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OZET

Bu arastirma Samsun ilinde siddet iceren bilgisayar oyunlarinin ortadgretim gencleri
tizerindeki etkilerini tespit edebilmek amaciyla yapilmistir. Arastirmada ortadgretim
Ogrencileri arasinda bilgisayar oyunu ve Ozellikle siddet iceren oyun oynama
aligkanliklariyla ilgili olarak; 6grencilerin siddet iceren oyunlara yonelmelerinde aile
yapisinin, aile ici iliskilerinin, ailelerin gelir diizeyinin, okul tiirlerinin, kitap okuma
aliskanliklarinin, sorun c¢ozme bicimlerinin, internet kafelere gitme sikliklarinin ve
nedenlerinin, oyun mekanlarinin, oyun siirelerinin, gelecege doniik beklentilerinin ve

ayrica okul basarilarinin etkili olup olmadiginin tespit edilmesi amaclanmustir.

Arastirmada uygulanan anket calismasi, Samsun Biiyliksehir sinirlart i¢inde Milli
Egitim Bakanligi’na bagh farkh tiirlerdeki resmi ortadgretim kurumlarinin 9, 10 ve 11.

siniflarinda 6grenim goren 532 6grenci iizerinde yiiriitiilmiistiir.

Yapilan ¢alismanin sonucunda genglerin cogunlugunun bilgisayar oyunu oynadiklar1 ve
bunlarinda yine ¢ogunlugunun siddet iceren oyunlar tercih ettikleri tespit edilmistir. Bu
tiir oyunlara daha ¢ok Meslek Liseleri 6grencilerinin yoneldikleri, siddet iceren oyun
oynayan Ogrencilerin okuma aligkanliklarinin daha diisiik oldugu, internet kafelere daha
cok gittikleri, bilgisayar basinda daha c¢ok zaman gecirdikleri, gelecege doniik
beklentilerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Sonugta siddet iceren oyunlar
gengler iizerinde bir takim olumsuz etkilere sahiptir ancak bu etkiler giiniimiiziin yogun
teknolojik ortaminda tamamen ortadan kaldirilamasa da alinacak Onlemlerle miimkiin

oldugunca azaltilabilir.

Anahtar Kelimeler: Internet, bilgisayar oyunlar1, siddet, genclik.
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ABSTRACT

This research has been done to detect the effects on teenagers of the computer games
involving violence. It is aimed to find out about the habit of playing computer games —
especially those containing violence- among the high school students as to whether their
choice of playing violent games are related to their family structures, relationships with
their families, their incomes, ways of handling with problems, why and how often they
go to the internet cafes, game places and the length of the play, their expectations from

the future and their succes in school.

The survey done fort his research was conducted on 532 students attending 9, 10, 11 th

grades of official high schools in Samsun.

It’s been found out from the research that most of the teenagers are playing computer
games and most of them prefer the ones involving violence. It’s been understood that
especially vocational high schools Tend to play these kind of games; the students
playing these games read less, they spend more time on the computer, and their
expectations from the future are less compared to the others. In conclusion the games
involving violence have some negative effects on teenagers, but these effects may be

reduced with the precautions that can be taken.

Key Words: Internet, computer games, violence, youth.
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ONSOZ

Bilgisayar ve internet giin gectikce hayatimizda dnemli bir yer isgal etmeye baslamistir.
Teknolojik her ara¢c gere¢ gibi bilgisayar ve internet de insanogluna hayati
kolaylastirmak yoOniinde biiyiikk fayda saglamaktadir. Ancak hepsinde oldugu gibi bu
araclarda da olumlu etkilerinin yami sira olumsuz etkiler ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Ozellikle teknolojiyi yakindan takip eden gencler diger yas gruplarina gore daha fazla
etkilenmektedirler. Bu bakimdan bilgisayar ve internetin yararlar1 gibi zararlarinin da
bilinmesi, genclerimizin ruh sagliginin korunmasi ve psiko-sosyal gelisimlerinin saglikli

bir sekilde yiiriitiillmesinde onemli katkilar saglayacaktir.

Siddet igeren bilgisayar oyunlarinin gencler iizerindeki etkilerinin incelendigi bu
arastirmada, oncelikle arastirmamin tiim asamalarinda bana diisiince ve Onerileriyle yol
gosteren, ilgi ve destegini hi¢bir zaman esirgemeyen degerli danisman hocam Sayin
Doc. Dr. Erkan PERSEMBE’ye tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim. Oneri ve
elestirileriyle calismamdaki katkilarindan dolayr kiymetli hocamiz Yard. Dog. Dr.
Osman EYUBOGLU’na; anket uygulamasi sirasinda sahsima yardimci olan tiim okul
idarecilerine, 6gretmen arkadaslarima ve sevgili 6grencilerimize; bilgisayar oyunlarinin
icerikleri hakkinda bana yardimci olan 6grencim Burak KAPLAN’a, ve caligmalarimin

basindan sonuna kadar bana destek olan kiymetli aileme sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Ozgiir KIRAN
Mayis 2011
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1. BOLUM

GIRIS

Giiniimiizde bilgisayar ve Internet insan hayatinda cok 6nemli bir yer isgal etmektedir.
Kiiresel bir koy benzetmesi yapilan diinyada insanoglunun yeni gozii ve kulagidir bu
araclar. Bilim ve teknolojinin gelmis oldugu son noktada kendi kiiltiiriinii ortaya c¢ikaran
bu sistemler insanoglunun yasam bi¢imini de derinden etkilemis ve etkilemeye de
devam etmektedir. Bilgiye ulasmay1 cok kolaylastiran bu araclar bilim ve teknoloji
sayesinde ortaya cikmis tiim ara¢ gereclerde oldugu gibi insanogluna ¢esitli yararlar
saglarken bazi1 yonlerden olumsuz bagimlilik ve yanlis tutumlarin gelismesine neden
olmaktadir. Bilgisayarlar pek cok alanda isleri kolaylastirmanin yani sira, oyunlarla
eglence araci olarak da kullanilmaktadir. Bilgisayar ve Internete oyun araci olarak
bakildiginda insanlarin ilgi diizeylerinin kiiresel anlamda giderek yayginlastigi hatta

hastalik derecesinde bagimlilik yarattigi da belirtilebilir.

Konuya disaridan bakildiginda bilgisayar oyunlarinin hedef kitlesi genellikle ¢ocuklar
ve genclermis gibi diisiiniilebilir. Ancak durum incelendiginde gerek iilkemizde gerekse
diinyada bilgisayar oyunlarinin hedef kitlesi aslinda sadece belli bir yas veya cinsiyet —
hatta egitim seviyesi ya da sosyo/ekonomik durum- ile sinirli degildir. Cocuklar ve
gencler kadar yetigkinlerinde bilgisayar oyunlar1 alaninda genis bir yelpaze

olusturduklarini sdyleyebiliriz.

Toplumda bilgisayar kullaniminin hizla yayginlagsmasi ile bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar
ve gencler tarafindan her giin daha fazla tercih edilmekte ve bilgisayar oyunu oynama
yas1 gittikce asagilara inmektedir. Genglerin bilgisayar oyunu oynama nedenleri ve
tercih ettikleri oyun temalarinin neler oldugunun tespit edilmesinin egitim ortamlarinin

daha ilgi cekici ve daha kalici hale getirilmesine katki saglayacag diisiiniilmektedir.'

! Aslthan Tiifekci, “Bilgisayar Ogretmeni Adaylarmn Bilgisayar Oyunu Oynama Ahskanliklarr”,
Ankara, Gazi Universitesi Endiistriyel Sanatlar Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say1:21, 2007, s.38.



Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve genglerin giinliik yasamlarini, okul basarilarini ve ruh
sagliklarim1 6nemli Olgiide etkiledigi2 sorunu bu kapsamda ilgi ¢ekici bir arastirma
konusudur. Ancak yine de literatiirde bu konuyla ilgili genis ¢capl arastirmalarin yeterli

diizeyde oldugu soylenemez.

Son yillarda iiretilen bilgisayar oyunlarinin kalitesinin gerek gorsel, gerekse teknik
acidan cok hizli bir gelisme gosterdigi inkar edilemez. Giin gectikge hizlanan ve
giiclenen bilgisayar donanimlari, iizerlerinde oynanacak oyunlardaki gelisimi de
beraberinde getirmistir. ki boyutlu basit goriiniimdeki grafikler, yerlerini artik iig
boyutlu gercek gibi goriinen mekanlara birakmistir. Oyundaki bir karakterin yiiriirken
yaptig1 hareketler, neredeyse bizimkiyle ayni olabilmektedir. Oyunun bir savas
sahnesinde isittiginiz ses efektleriyse, bombanin tam arkanizda patladigim1 sanmanizi
saglayacak kadar etkilidir.” Bilgisayar oyunlarinin gercegi aratmayan bu 6zellikleri her
yastan insanin Ozellikle de genclerin dikkatini daha fazla cekmektedir. Oyle ki
bilgisayar ve Internet bagimlilig1 artik madde bagimlilig: gibi 6nemli bir sorun olarak

goriilmektedir.

Bu baglamda Inal ve Kiraz’a (2008) gére bilgisayar oyunlari, internet aracilifi ile
oynanarak cok genis Kkitlelere hitap edebilen popiiler bir medya araci olarak
tanimlanmaktadir. Her yas grubundan insanin stres atmak, bos zaman degerlendirmek
ve eglence amaci ile oynadigi bilgisayar oyunlari, sanal ortamlarda ayni anda binlerce
insanin etkilesime girmesi olgusunu ortaya ¢ikarmaktadir.* Oyunlar sanal ortamlardaki
etkilesimleri giderek artirmasina karsilik gercek hayatta insanlar1 birbirinden
uzaklastirmaktadir. Yiiz yiize, sicak, samimi iligkilerin yerini artik sosyal kimlikten
bagimsiz ortamin yarattig1 iliski bigcimleri almaktadir. Ozellikle ¢evrim ici oyunlarda
insanlar birbirlerini bilgisayar ortaminda yarattiklar1 avatarlar1 (oyuncu karakterleri)

yoluyla tanimakta, birbirlerinin yasini, cinsiyetini, meslegini vb. 0Ozelliklerini

? Nazire Erbay, “Bilgisayar Oyunlar1 ve Sosyolojik Etkileri”, http://www.kamugazetesi.com/kultur-ve-
medeniyet /basindan-yansimalar/1534-bilgisayar-oyunlar-ve-sosyolojik-etkileri, (01.02.2011).

3 Ahmet Inam, “Yapay Zeka”, Bilim ve Teknik Dergisi, Aralik, 2001, s.42.

* Yavuz inal & Ercan Kiraz, “Bilgisayar Oyunlar1 ideoloji icerir mi?”, Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi,
Cilt 6, Say1 3, 2008, s.524.




bilmemektedirler. Oyunlarda elde edilen basarilar bireylere giic saglamakta bu da

onlarin sayginliklarini belirlemektedir.

Bugiin internette, her gecen giin yenileri eklenen sayisiz cesitte oyun bulunmaktadir. Bu
oyunlarin, bireysel olarak oynananlar1 oldugu gibi, aym ortamda farkli bilgisayarlar
basinda grupca oynanan ya da uzaktaki kisilerle online’ olarak oynananlari da
bulunmaktadir. Bunlarin bir kism1 bos zamanlar1 degerlendirmek, yorgunluk ve stres
atmak icin faydali islev gorse de, icerdigi siddet 6geleri ile geng ve ¢ocuklar i¢in zararl
etkilere sahip olabilecek cok sayida oyun da bulunmaktadir.® Bu durum internet ve
bilgisayar oyunlarinin bir problem alani1 olarak daha fazla g6z Oniine alinmasini

gerektirmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 sektoriine ekonomik anlamda bakildiginda, Brooke (2000), oyun
endiistrinin 10 milyar Dolar’a yaklasan dev piyasa hacmiyle 6nde gelen sektorler
arasinda yer aldigimi, ayrica {iretim ve pazarlama giderleri acisindan
degerlendirildiginde bilgisayar oyunlarinin sinema endiistrisinden cok daha fazla kéar
biraktigim1 belirtmektedir.” Bilgisayar teknolojisiyle iliskili olarak ise Durlu’ya gore,
zaman i¢inde kitlelere pazarlanan popiiler iiriinler olan bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar ve
hatta yetigkinler i¢in yaygin bir eglence araci haline gelmistir. Ancak bilgisayar oyunu
sadece zevk ya da haz i¢in oynanan bir oyun degil, ayn1 zamanda bilgisayar teknolojisi
ve popiiler kiiltiiriin bir parcas1 oldugu gibi kendimizi ve kiiltiiriimiizii tanimladigimiz

bir ortamdir.®

> Online: Cevrim i¢i, baglantili demektir. Ortak bir ag iizerinden bir ¢ok kisi ayn1 anda ayn1 oyunu
birlikte oynayabilmektedirler.

Mehmet Karaca, “Internet Gencligi: Yeni Bir Genglik Tiplemesi Denemesi”, e-Journal of New
World Sciences Academy, Volume 2, Number 4, 2007, s.426.
7 Jason Brooke, “Game Development in 2000, Animation Magazine, Vol.14, No.5, May 2000, p.45.
8 Leyla Ozcivelek Durlu, “Bilgisayar Oyunlari Ve Cinsiyet Rolleri”, “Cocuk Kiiltiirii” Yayina
Hazirlayan; Prof. Dr. Bekir Onur, Ankara: Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiirii Arastirma Ve Uygulama
Merkezi Yayinlar1 No:1, 1997, s. 97.



Video bilgisayar oyunlar1 ve sanal ortamlarda oynanan diger oyunlar, zaman/mekan
cizgisinde ele alindiginda insami giindelik yasamin yerlesik eglence dizgelerinden
koparan, alternatif bir eglence alan1 goriiniimiindedir. Her oyun kendi zaman/mekan
cizgileri icinde eylem kurgusunu barindirmaktadir. Dolayisiyla oyunlarin kendi kurallari
birbirinden farklidir.” Ozellikle siddet iceren bilgisayar oyunlarinin pek cogunda, oyun
yapimcisinin kurgusuna eslik eden emirler verilir, “gorev’ler yerine getirilir. Eger
gérevde basarili olunmamussa oyun kaybedilir.'” Tipki gercek yasamda oldugu gibi
bunlarin ihlal edilmesi, oyunun sona ermesi anlamina geldigi i¢in, mutlaka kurallara
uyulmasin1 gerektirdiginden, yalniz oynanan oyun bile olsa oyun, oyuncusu {iizerine
kendi kontroliinii kurmaktadir. Bu nedenle bilgisayar oyunlarina gengler yalnizliktan bir
kacis ve eglence alan1 olarak girdikleri icin oyun ortaminda eglenirlerken ‘“‘aktif bir

katiim duyumu” i¢indedirler."’

Her gecen giin gengler arasinda siddet egiliminin giderek artmasinin, ¢cocuklarda bir
takim davranis bozukluklarinin goriilme sikliginin yogunlagmasinin ve bunlarin egitim
basarisinda olumsuz sonuglara neden olmasimin Internet, bilgisayar ve televizyon gibi
medya aracglarindaki olumsuz yayinlarla iligkisini tespit etmek amaciyla giiniimiizde
yapilan calismalar ¢ogalmaktadir. Ancak bu konuda yapilan arastirmalarda sonuglar
yalniz olumsuz Ozelliklerle ortaya ¢cikmamaktadir. Kitle iletisim araclar1 ve bilgisayar
oyunlarinin 6zellikle gengleri ve cocuklart olumsuz yonde etkiledigini belirtenlerin
cogunlukta olmasina karsin olumlu yonde etkiledigini belirtenlerde bulunmaktadir.
Yilmaz’a gore, 1950°den bu yana zeka testlerinde ortalama puanlarin yiikselmesinin,
televizyonun evlere girmesiyle baglantili olabilecegini diisiinen arastirmacilarin sayisi
hi¢ de az degildir. Ayrica, diizenli olarak bilgisayar oyunu oynayanlar, gorsel dikkat ve

uzamsal farkindalik testlerinde de daha basarili g;1km1slard1r.12 Kilavuz ise bunlara

% Nimet Oniir, “Dijital Boliinme ve Gengclik: Bilgi Toplumunun Simirlarinda Erisilen Toplumsalhk”,
Sosyoloji Dergisi, Ulgen Oskay’a armagan 6zel sayis1 (Hakemsiz), izmir, Ege Universitesi Edebiyat
Fakiiltesi yayini, Say1 17, 2007, s.215.

10 Firdevs Giimiisoglu, “Bilgisayar Oyunlarinda Siddet, Cocuklar ve Gengcler”, Toplumsal Bir Sorun
Olarak Siddet Sempozyumu Bildiri Kitabi, Ankara, 2006, s.150.
http://e-kutuphane.egitimsen.org.tr/index.php?sf=detay&id=1581, (19.11.2010)

i Oniir, Dijital Boliinme ve..., s.215.

12 gif Yilmaz, “Televizyon, bilgisayar oyunlari, internet... nasil etkileniyoruz?”, Bilim ve Teknik
Dergisi, Ekim 2007, s.61.
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paralel olarak sunlar sOylemektedir, “... bilgisayar oyun araci olarak kullanilsa bile
cocuga pek ¢ok olumlu davranislar kazandirmaktadir. Cocugun dikkat, algi, goz ve el
koordinasyonunu saglamakta ve muhakeme kabiliyetini gelistirmektedir”."> Bu
konularda yapilan arastirma sayisinin yeterli diizeyde oldugu sdylenemez. Konuyla
ilgili olarak Oncelikle sorunu acik bir sekilde belirlemek ve ¢oziim bulunana kadar

stirece devam etmek gerekmektedir.

Yasadigimiz mahallelerde ve sokaklarda artik oyun alanlarindan daha ¢ok Internet kafe
ve ya bilgisayar oyun salonlar1 bulunmaktadir. Bu mekénlari kullananlarin ise neredeyse
tamami erkeklerdir. Yapilan bir¢ok arastirma internet kafeleri erkeklerin kizlardan cok
daha fazla kullandiklarin1 ortaya koymaktadir. Giimiisoglu, Internet kafelerin erkek
mekanlar1 oldugunu ve buralarda kizlara rastlamanin giic oldugunu, ayrica kiz
cocuklarin1 genellikle ailelerinin kafeye getirdiklerini ve kafenin sahibine emanet
ettiklerini ifade etmistir. Erkeklerin oyun oynamak i¢in kizlarin ise odev amach
geldiklerini belirtmistir. Yine yetiskin kadinlar olarak girdikleri bu kafelerde basta
cocuk ve genclerin rahatsizlik ve merak yiikli bakislarimi tizerlerinde hissettiklerini

belirtmistir."*

1.1 Arastirmanin Problemi

Siddet kavrami degisik agilardan ele alinabilir ve elbette siddetin cok farkli nedenleri de
vardir. Ancak biz bu arastirmamizda siddeti tek basina degil, bilgisayar oyunlarinin
icerikleri ile baglantili olarak incelemeye calisacagiz. Ciinkii genglerin bilgisayar
oyunlarina bir nevi bagimlilik derecesinde ilgili olmalar1 ve zamanlarinin biiyiik
boliimiinii bilgisayar karsisinda gecirmeleri, onlarin kisilikleri ve sosyal iliskileri
tizerinde etkili olmaktadir. Gengler olusturulan bu sanal ortamlarda kendilerini gercek

diinyadan kopararak gercek diinyada elde edemedikleri sayginlik, giic gibi unsurlar1 bu

13 Mehmet Akif Kilavuz, “Cocugun Dini Egitimi ve Ogretiminde Bilgisayarmn Yeri ve Onemi”, T.C.
Uludag Universitesi, ilahiyat Fakiiltesi Dergisi, Cilt 7, Say1 7, 1998, 5.375.
14 Giimiisoglu, Bil. Oyunlarinda Siddet, s.154-156.



ortamlarda yakalamaya caligmaktadirlar. Bu kapsamda bilgisayar oyunlarinin igerigi

genclerin duygu diinyasini1 yogun sekilde etkileyebilmektedir.

Bu baglamda arastirmanin problemlerini kisaca su sekilde ifade edebiliriz:

Bilgisayar oyunlarinda siddet iceren oyunlar gencler iizerinde acaba nasil etkiler
yapiyor? Siddet icermeyen oyunlar tutum ve davraniglarda daha uyumlu ve saglikli
kisilik mi gelistiriyor? Cinsiyet farkliligi ile siddet oyunlarina yonelme arasinda bir
baglanti var mudir? Okul tiirlerine gore siddet igeren oyunlara ilginin derecesi
farklilagabiliyor mu? Aile bireyleri arasindaki iletisim diizeyinin bu oyunlara yonelmede
etkisi var midir? Genglerin ailelerinin yapisi, egitim diizeyi ve ekonomik durumlari
onlarin oyun tercihlerini etkilemekte midir? Ogrencilerin okuma aliskanliklari ile tercih
ettikleri bilgisayar oyunlarmin igerigi arasinda bir iliski var midir? Oyunlardan
etkilenme diizeylerinde ve bunu toplumsal iliskilere yansitmalarinda bir farklilik var
midir? Oynadiklart oyunun o6zelliginin, oynadiklari mekanin ve siirenin siddet
davraniglar1 iizerinde nasil bir baglantis1 vardir? Sorun ¢6zmede siddete bagvurma ile
siddet iceren oyunlar arasinda baglanti var midir? Cevrim i¢i oyun kiiltiirii siddet iceren
oyunlara yonelmede etkili midir? Ogrencilerin internet kafelerde oyun oynamalarinda
arkadas ortaminin etkisi ne kadardir? Gelecege doniik beklentilerinin bu oyunlara
yonelmede etkisi var midir? Ogrencilerin okul basarilari siddet icerikli bilgisayar

oyunlarina yonelmelerinde etkili midir?

1.2 Arastirmanin Amaci

Bilgisayar oyunlar giiniimiizde genglerin en fazla zaman harcadiklar1 ugrasilardan birisi
haline gelmistir. Baslangicta insana olduk¢a masum gelen oyun kavramui bilgisayar ile
birlestiginde farkli boyutlara ulasabilmektedir. Bunun nedeni olarak, bilgisayar oyunu
cesitlerinin bazilarinin siddet igerikli olmasi ve zamanla bireylerin sosyal iligkilerini,

kisilik yapilarini vb. durumlarini etkilemesi gosterilebilir.



Bu kapsamda arastirmamizin amacwn, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin
ortabgretim cagindaki gencler iizerindeki etkilerini  belirleyebilmek
olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin siddet iceren ve icermeyen ¢esitlerinin gengler
tizerindeki yaygin etkilerinin ¢6ziimlenmesi, Tiirkiye’de toplumsal siddetin kaynaklar1
hakkinda 6nemli sonuglara ulasmamizi saglayabilir. Ulkemizde bu konuda yapilan
arastirmalar genellikle, internetin gencler iizerindeki etkileri, bilgisayarin ¢cocuklar ve
gencgler iizerindeki etkileri, bilgisayar oyunlarindan egitim ortaminda yararlanilmasi
seklinde gruplandirilabilir. Bilgisayar oyunlarindaki siddetin etkileri konusunda daha
once ilkogretim Ogrencileri iizerine bazi arastirmalar yapilmistir. Bu kapsamda
arastirmamizda bilgisayar oyunlarinin siddet icerikli olmasinin, genclik donemindeki

etkilerini belirleyebilmek ana amacimizdir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Genclik cagl insanoglunun yasaminda en karmasik donemdir. Bu donem kisinin
cocukluk doneminin bitmesi ile yetigskinlik dénemi arasinda bir gec¢is donemidir.
Yetiskinlik donemine en uygun kimlik arayislari bu donemde artmaktadir. Bireyin
yasadigi toplumu, aileyi sorguladigi ve akran grubu etkisine daha ¢ok girdigi bu donem,
gencin davranislan iizerinde oldukga etkilidir. Iste siddet olgusu da geng iizerinde bu
donemde yetisme sartlarina gore kendini belli etmeye baslamaktadir. Teknolojinin
gelismesiyle ve yayilmasiyla birlikte genclerin ugrasilarinda da farkliliklar ortaya
citkmistir.  Oyun Kkiiltiiri artik sokaklardan evlerimizdeki bilgisayar ortamlarina

kaymistir.

Giintimiizde cocuklar ve gengler bilgisayarin biiyiileyici diinyasiyla tanismakta ve
yetigkinlik donemlerine kadar yogun sekilde etkilenmektedir. Yapilan arastirmalara
gore, bilgisayarin oyun amagh olarak kullanimi, 6zellikle ¢ocukluk ve genglik
donemlerinde agirlikli yer edinmektedir. Insan kisiliginin belirginlestigi ve gelecege
yonelik derin izler biraktigi bu donemlerde bilgisayar oyunlarinin olumlu ya da olumsuz

etkilerinin izlenmesi ¢ok onemlidir. Ozellikle siddet iceren oyunlarin, insan kisiligine



acimasizlik, sevgisizlik, oldiirme arzusu gibi olumsuz siddet 6gelerini kazandirabilecegi
ihtimali oldukc¢a sarsict bir gercektir.  Arastirmamizla, siddet iceren bilgisayar
oyunlarina yonelen genglerde siddet davramiglarinin hangi diizeyde oldugunu

belirleyebilmek ve bunun nedenlerini bilimsel olarak saptamak gereklidir.

Boyle bir aragtirmaya gerek duyulmasimin diger bir sebebi de, siirekli gelisen ve
yayginlasan teknolojinin bilgisayar oyunlar1 kapsaminda gengler iizerindeki etkisinin
ortaya konmasini saglamaktir. Zira iilkemizde bu konu iizerinde yapilan arastirmalarin
yeterli olmadigi konuyla ilgilenen sahislar tarafindan da ilgili kaynaklarda

belirtilmektedir.

1.4 Denenceler (Hipotezler)

1. Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin genclerin kisilikleri, tutum ve davranmiglar
tizerinde yogun etkileri vardir.

2. Gengler arasinda siddet iceren bilgisayar oyunlar1 daha fazla ilgi gormektedir.

3. Erkek 6grenciler kiz ogrencilere gore siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha
fazla yonelmektedirler.

4. Meslek liselerindeki 6grenciler diger okullardaki o6grencilere gore siddet iceren
bilgisayar oyunlarina daha fazla yonelmektedirler.

5. Aile bireyleriyle sorun yasayan Ogrenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina
daha fazla yonelmektedirler.

6. Ogrenciler ebeveynlerinin egitim diizeyi yiikseldikce siddet iceren bilgisayar
oyunlarina daha az yonelmektedirler.

7. Disiik gelirli ailelerdeki 6grenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha fazla
yonelmektedirler.

8. Parcalanmis aileye mensup Ogrenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha
fazla yonelmektedirler.

9. Diizenli okuma aligkanligina sahip 6grenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina

daha az yonelmektedirler.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Siddet igerikli oyun oynamay1 seven ogrenciler online (¢cevrim i¢i) oyunlart daha
fazla tercih etmektedirler.

Siddet iceren bilgisayar oyunlar1 oynayan 6grenciler sorun ¢cozmede daha fazla
siddete bagvurmaktadirlar.

Internet kafelerde oyun oynayan 6grenciler daha cok siddet iceren oyunlari tercih
etmektedirler.

Ogrencilerin Internet kafelerde oyun oynamalarinda arkadas ortaminin etkisi
fazladir.

Siddet iceren bilgisayar oyunlari oynayan Ogrenciler siddet iceren oyun
oynamayanlara gore bilgisayar basinda daha fazla zaman gecirmektedirler.

Siddet iceren bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerin gelecege doniik
beklentileri daha yiiksektir.

Okul basarilar1 yiiksek olan 6grenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha az

yonelmektedirler.

1.5 Sayithlar (Varsayimlar)

Bu arastirmada;

Kullanilan 6lgme aracinin yeteri kadar gecerli ve giivenilir oldugu,

Orneklem olarak segilen grubun evreni temsil niteligine sahip oldugu,
Ogrencilerin 6lgme araclarina verdikleri cevaplarin samimi oldugu,

Kullanilan istatistiksel ¢oziimleme yoOntemlerinin verilere ve arastirmanin

amacina uygun oldugu varsayilmaktadir.

1.6 Tanimlar

Bilgisayar: Cok sayida aritmetiksel veya mantiksal islemlerden olusan bir isi, onceden

verilmis bir programa gore yapip sonuclandiran elektronik arag, elektronik beyin.

Bilgisayar oyunu: Sanal ortamda oynanan savas, strateji, macera, spor, yarig ve zeka

tiriindeki oyunlardir.



Siddet: Bir hareketin, bir giiciin derecesi, yeginlik, sertlik.

Saldirganlik: Diger kisiyi sozel veya fiziksel agidan incitmeye yonelik veya nesnelere
ve/veya kisinin kendisine yonelmis nefret, kizginlik ve diismanlik iceren hareketler
biitiiniine verilen addir.

Iletisim: Bir diisiincenin, bir duygunun yiiz anlatimi, el, kol ve bas hareketleri, konusma
yoluyla ya da yaz, telefon, radyo, televizyon gibi bildirisim ara¢ ve gereclerinden
yararlanarak bir kimseden bagka bir kimseye iletimi.

Tutum: Belli nesnelere, olaylara, kisilere karst belli bi¢cimde davranma yolunda
toplumsal olarak kazanilmis egilim ya da yonelim.

Davranig: Organizmanin uyaranlar karsisindaki tepkilerinin tiimii.

1.7 Arastirmanin Yontemi

Arastirma alan arastirmasidir.  Arastirmamizda iliskisel tarama modelinden
yararlamlmstir. “Iliskisel tarama modeli, iki veya daha cok sayidaki degisken arasinda
birlikte degisim varligin1 ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma
modelleridir. Iliski aramalardaki betimlemeler (6zelliklerin degerlerini belirleme isi) var
olanin belli standartlara uyan Ol¢iilerini bulmaya c¢alismaktan ¢ok, birey, nesne vb.
durumlar arasi ayrimlarin belirlenebilmesi amacina doniiktiir.”'> Arastirmada cesitli
degiskenler arasinda iliskiler kurulmasi yoluyla siddet iceren bilgisayar oyunlarinin

Samsun ortadgretim gengligi iizerindeki etkileri ortaya konulmaya calisilmistir.

Elde edilen sayisal veriler, SPSS programi ile degerlendirilmistir. Oncelikle verilerin
genel frekans (ylizde) dagilimlart dikkate alinarak degerlendirilmistir. Bagimsiz
degiskenler dikkate alinarak anlaml ¢apraz iligkiler kurulmaya calisilarak, hipotezlerin

gecerliligi kontrol edilmistir. Hipotezlerden hareketle genellemelere ulagilmistir.

15 Niyazi Karasar, Bilimsel Arastirma Yontemi, Ankara, Nobel Yaymn Dagitim, 2009, s.81.
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1.8 Kapsam ve simirhiliklar

Aragtirma 2010-2011 egitim 6gretim yilinda Samsun il merkezindeki resmi ortadgretim
kurumlarim kapsamaktadir. Diger 6gretim kurumlari aragtirma kapsami disinda
birakilmigtir. Arastirmada Ogrencilerden olusan tek cesit denek kullanilmistir.
Arastirmaya katilan denek sayist 532 ogrenci ile smirhdir. Okullardaki denekler
random (tesadiifi) 6rnekleme yoluyla se¢ilmistir. Arastirma, anket formundaki sorularla

smrhdir.

1.9 Evren ve Orneklem

Arastirmamizin ¢alisma evrenini Samsun il merkezinde bulunan ve Milli Egitim
Bakanligi’'na bagli resmi ortadgretim okullar1 olusturmaktadir. Calisma evreni
icerisindeki okullardan Tiillay Basaran Anadolu Lisesi, Milli Piyango Anadolu Lisesi,
Atakum Mesleki/Teknik Lise, Ilkadim Mesleki/Teknik Lise, Ilkadim Imam-Hatip
Lisesi ve Ilkadim Namik Kemal Lisesi orneklem olarak secilmistir. Belirtilen
okullardaki 9, 10 ve 11. siiflarin her birinden rastgele (random) secilen birer subedeki

ogrencilere anket uygulamasi yapilmistir.

Buna gore orneklem grubu, genel liseden 110, teknik/mesleki liselerden 170, Anadolu
liselerinden 170, Imam-Hatip Lisesinden 110 olmak iizere tesadiifi olarak belirlenen
560 ogrenciye uygulanmustir. Orneklemin evrenimizi temsil oram %2 olarak
belirlenmistir. Elde edilen anketlerden 532 tanesi degerlendirmeye alinmis, hatali ve

eksik doldurulan 28 anket formu degerlendirme dis1 birakilmustir.

1.10 Veri Toplama Teknikleri

Aragtirma konumuzla ilgili bilimsel verilere ulasabilmek igin 6ncelikle YOK

Dokiimantasyon Merkezinden sorgulama yapilmis, daha sonra ¢esitli arastirma merkezi
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ve iiniversite kiitiiphanelerine kaynak taramasi i¢in miiracaat edilmistir. Ayrica, internet
ortaminda c¢esitli kiitiiphanelerin sundugu baglantilar basta olmak iizere bilimsel
yayinlara ulagsma imkani sunan veri tabanlari taranmis, konu ile ilgili ¢esitli kavramlar

sorgulanarak bilgi aranmistir.

Anket calismasinin hazirlanmasi siirecinde c¢esitli kaynaklara ve tez danismanimizin
gorlislerine  bagvurulmustur. Anketin uygulanabilmesi i¢in; Sosyal Bilimler
Enstitiisiiniin {ist yazis1 ve Ondokuz Mayis Universitesi Rektorliigii'niin yazisi ile
Samsun i1 Milli Egitim Miidiirliigii’ne anketin Samsun il merkezindeki ortadgretim
okullarinda uygulanacagi resmi yazi ile bildirilmistir. 11 Milli Egitim Midiirliigii

tarafindan Samsun Valiligine resmi yazi1 yazilarak gerekli izin alinmstir.

Aragtirmada veri toplama teknigi olarak “anket formu” uygulanmistir. Arastirmaci
tarafindan olusturulmus sorular anket teknigi ile deneklere uygulanmistir. Anket
tekniginin amaci, arastirmanin problemini ¢ozecek ve ele alinan hipotezleri test edecek

bilgileri sistematik bir bicimde toplamak ve saklamaktir.

1.11 Verilerin Analizi

Arastirmada veri toplama araclar ile elde edilen bilgilerin ¢oziimlenmesi SPSS 13.00
paket programi kullanilarak bilgisayar ortaminda gerceklestirilmistir. Tablolarin
yorumlanmasinda Oncelik frekans bilgilerine verilmistir. Siddet iceren bilgisayar
oyunlarinin oynanmasinda etkili oldugu diisiiniilen bagimsiz degiskenlerle karsilastirma

tablolar1 yapilmistir. Istatistiki analizlerde ki-kare teknigine bagvurulmustur.
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2. BOLUM

BILGISAYAR OYUNLARI, SIDDET VE GENCLIK

2.1 Oyun, Teknoloji ve Bagimhihk

2.1.1 Oyunun insan Hayatindaki Yeri ve Onemi

Oyun insan hayatinin en onemli yonlerinden birisidir. Oyunu sadece ¢ocuklara 6zgii bir
etkinlik olarak diisiinmek yanlis olur. Ciinkii oyun cocukluktan yetiskinlige kadar
hayatin her asamasinda farkli bir sekilde de olsa yer almaktadir. Yine hayatin her
asamasinda insanin oyuna yiikledigi anlamda degisebilmektedir. Cocuklar i¢in oyun
hayatin tiimiinii ifade eden bir kavram -bir is, gorev- iken yetiskinler icin bir eglence ya

da bos zaman degerlendirme bi¢imidir.

Akbulut’a gore oyun, antropolojiden psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimlerine dek
cesitli disiplinlerin ilgi alanina girmektedir. Bu disiplinler arasilik i¢inde calisan,
cogunlukla “video oyunlarimi inceleyen” oyun calismalari alanim1 karakterize eden

disiplinin adi ise Ludoloji’ dir."®

J. Huizinga, “Homo Ludens” adli kitabinda, oyun oynamanin insanin en temel
ozelliklerinden birisi oldugunu savunur. Huizinga’ya gore oyun, “0zgiirce raz1 olunan,
ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 i¢inde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve sevin¢ duygusu ile
‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve
faaliyettir.”'” Akbulut’a gore oyunlar, saklambag, korebe, yakar top, dalya gibi

geleneksel ¢ocuk oyunlarindan tavla, dama, satran¢ gibi masa oyunlarina, tetris, mayin

16 Hasan Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii”, Dijital Oyun Rehberi,
Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Barig Fidaner (drl.), Istanbul, Kalkedon Yayinlari, 2009,
s.25.

7" Johan Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme, Mehmet Ali
Kiligbay (gev.), Istanbul, Ayrint1 Yaynlari, 1995, s. 48.
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tarlas1 gibi “arkaik” bilgisayar oyunlarindan kitlesel/devasa ¢evrimi¢i oyunlara dek

cesitlilik gosterdigi i¢in, oyuna iliskin tanimlarda oldukga g;esitlidir.18

Caillois’e gore ise oyun bir serbest zaman etkinligi olmasina karsin, kurallar1 olan bir
etkinliktir. “Oyunun kabul edilmis sinirlar icinde kalmasi gerekir. Oyun verili bir
zamanda baglar ve biter. Siiresi belirlenmistir. Bu nedenle oyunun alani sinirlanmis,

kapali, korunmus bir evrendir, saf bir uzamdir”."

Oyun giinliik yasamdan degisiktir, oyunun kendi diinyasi ve mantig1 vardir. Bu ister
saklambag, evcilik gibi oyunlarda olsun, isterse dijital oyunlarda olsun de8ismez.
Oyuncu oynadigi oyunun diinyast i¢inde, ona uygun bicimde davranir; gercek ile
kurmaca diinya arasinda bir ayrim yapar. Ancak bu nitelik, oyunda kurulan ortamin ve
iliskilerin giinlilk yasamla iliskili olmadigi anlamina gelmez. Tam tersine giinliik

yasamun isleyis bicimi, tiim rolleri ve ériintiileriyle oyunda yeniden dolasima sokulur.”

Horzum, oyun oynanirken zihinsel agidan elde edilen kazamimlari karar verme,
cevresini tanima, merak duygusunu tatmin etme ve oyunda karsilastigi problemleri

cozerek problem ¢ozme becerisi edinme olarak belirtmektedir.”'

Alcorn (2003), oyunlarin katilim gerektiren, bazi 6zel hedefleri bagarabilmek icin hem
kendine hem de diger oyunculara kars1 yarisilan, 6zel kurallarin bulundugu spor veya

eglenceler olarak goriildiigiinii belirtmektedir. Yine bir uygulamanin oyun olabilmesi

18 Akbulut, Gelenekselden Dijitale..., s.25.

19 Akt. Akbulut, a.g.e. s.31.

20 Akbulut, a.g.e. 5.39.

! Mehmet Baris Horzum, “ilkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimhlik Diizeylerinin
Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi’”’, Egitim ve Bilim Dergisi, Cilt 36, Say1 159, 2011, s.58.
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icin takip edilen kurallarmin ve bir hedefinin olmasi gerekmektedir.”> Oyunun
stirekliligi icin bireyler bu kurallara gercek hayattakilerden daha siki baglanmaktadirlar.
Ciinkii amaca ulagsmanin ve eglenmenin tek yolu budur. Bir oyunu oyun yapanin ne
oldugunu Prensky (2001), kurallar, hedef ve amaglar, doniitler (geri bildirimler),
zorluklar, yaris, meydan okuma, karsitlik, etkilesim, sunum ve hikdye olarak
belirtmistir.23 Karmasik ve cesitli oyun tanimlamalart olmasina ragmen herkesin

temelde anlasti1 husus oyunlarin amaci veya sonucu eglence ve haz almaktir.**

2.1.2 Bilgisayar Oncesi ve Bilgisayar Sonrasi Oyunlar

Degisen ve gelisen teknoloji ve yasam sartlar1 ile beraber ¢ocuklarin oyunlar1 da
degismektedir. Bilgisayar ¢ocugu olarak adlandirabilecegimiz giiniimiiziin cocuklari
bilgisayar oyunlar1 karsisinda gereksiz bos saatler gecgirebilmektedir. Bu durum ¢ocuk

ve genclerin pasiflesmelerine sebep olurken, onlardaki stresi de arttirmaktadir.

Giiniimiizde eglence aracglarinin degismesi, iletisim araglarinin  gelismesi sonucu
geleneksel c¢ocuk oyunlari nitelik degistirmis, hatta eskisi gibi oynanmaz olmustur.
Bilgisayar ortamlarinda gelistirilen cesitli oyunlar, cocuklar1 hem hareketsiz bir yasama
itmekte hem de geleneksel oyun kiiltiiriinden uzaklasmalarina sebep olmaktadir.”
Geleneksel cocuk oyunlar1 sokaklarda bir etkilesim ve sosyallesme ortami icerisinde
gerceklesmekteydi. Teknolojik araclarla oynanan oyunlar ¢cocuklarin birbirleriyle olan
yiz yiize etkilesimini kesmektedir. Teknolojik oyunlarin 6nemli bir kismi oyun

dergilerinden takip edilmektedir.

22 Sedef Sert, “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Lise Ogrencilerinin Internete iliskin Bilgi Diizeyi
Performansina Etkisi: Quest Atlantis Ornegi”, Yaymlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, Hacettepe
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, 2009. s. 4.

23 Ezgi Yagiz, “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarinin flkogretim Ogrencilerinin Bilgisayar Dersindeki
Basarilar1 ve Oz-Yeterlik Algilari Uzerine Etkileri”, Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Ankara,
Hacettepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, 2007, s.5.

4 Burak Barmanbek, “Dijital Oyun Tasarimi”, Dijital Oyun Rehberi, Mutlu Binark, Giinseli
Bayraktutan Siitcii, Isik Baris Fidaner (drl.), Istanbul, Kalkedon Yayinlari, 2009, s.98.

2 Cengiz Arslan, Ali Serdar Yiicel & Mehmet Giillii, “ilkégretim ve Ortasgretimde Ogrenim Goren
Ogrencilerin Spor ve Oyun Alskanliklarinn incelenmesi”, e-Journal of New World Sciences
Academy, Volume: 5, Number: 1, 2010, s.29.
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Gilimiisoglu cocuk ve genglerle yaptiklar: bir anket caligmasinda onlara sokakta oynayip
oynamadiklarini sorduklarinda yaridan fazlasinin (%62,5) oynamadigini soylediklerini
belirtmistir.”® Postman eskiden sokaklarda gorebildigimiz cocuk oyunlarnin artik
ortadan kalktigin1 hatta cocuk oyunlart diisiincesinin bile zihinlerden silindigini
belirtmektedir.”” Ciinkii cocuklar bilgisayarlarda genglerin, yetiskinlerin oynadigi oyun

tiirlerini ¢cok ¢abuk kavrayarak onlarla birlikte ¢cevrim i¢i oyunlara bile katilmaktadirlar.

2.1.3 internet ve Bilgisayar Bagimhhig

Internet ve bilgisayar giderek giinliik yasantimizin vazgecilmez bir unsuru olmaktadir.
Bunun sebebi olarak da serbest bilgi dolagimi ve paylasimini gosterebiliriz. Turan’a
gore internet kullaniminin giderek artmasi, sinirsiz, denetimsiz ve yasaksiz her tiirlii
bilgiye veya kisilere erisimin kolayligi, cok olumlu gelismelerin yaninda bazi onemli
ama olumsuz neticelerin dogmasina sebep olabilmektedir.”® internet ve bilgisayarlarin
her tiirlii bilgiye kolay ulasilmasini saglamasinin yani sira oyun oynama gibi eglence
arac1 haline gelmesi ozellikle gencler arasinda bagimliliga neden olmaktadir. Internet

bagimlilig bir tiir hastalik sayilmaktadir ve mutlaka belirli bir tedavi gerektirmektedir.

Olgiilii kullamlmayan bilgisayar ve Internet zamanla bagimlilik yapmaktadir. Bilgisayar
ve Internet bagimlilar bilgisayar karsisinda zaman kavramim yitirmektedirler. Yemegi,
uyumayi, okula gitmeyi, kisaca temel sorumluluklarini bilgisayar ile aralarinda bir engel
gibi gorebilirler ve bunlari yerine getirmeyi erteleyebilir ya da unutabilirler.”” Once aile
ile baslayan iligkilerde kopma siireci daha sonra da ¢evreyle kopma noktasinda devam

etmektedir.

26 Guimiusoglu, Bilgisayar Oyunlarinda Siddet, s.151.

27 Neil Postman, Cocuklugun Yokolusu, Kemal Inal (cev.), Ankara, Imge Kitabevi, 1995, s.14.
28 Saliha Turan, internet Aginda Cocugum, Istanbul, Giil Yurdu Yayinlari, 2008, s. 15.

9 Adem Durmus, Eyvah! Cocugum Bilgisayar Kullaniyor, Istanbul, Nesil Yayinlari, 2007, s.82.
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Ulkemizde de benzer sorunlar ne yazik ki yasanmaktadir. Ozmenler (2001) yasadig1
deneyimde lise 6grencisi ergenin evdeki bilgisayara internet baglantist saglandiktan
sonra belirgin derecede artan bilgisayar ve internet kullanimi ile bunlarin ardindan
goriilen ders basarisizhigmin dikkati cektigini belirtmistir.’® Bagimlilik konusunda

Karaca ise sunlar1 belirtmektedir.

Ergenlik cagina has problemler ve kusak catismasi gibi nedenlerle aileyle
paylasacak fazla bir seyin kalmamasi, arkadaslik kurmada giicliik ¢ekme ve ice
kapaniklik gibi sebeplerle kendilerini yalmiz hisseden ve bu yalnizliklarini sosyal
hayat icerisinde gidermekte giiclilk ceken gencler rahat bir sekilde internete
bagimli hale gelebilirler. Ciinkii sanal diinyada, yalnizliklarin1 giderecek ya da
yalmz olmadiklar1 hissini uyandiracak oldukca fazla unsur bulunmaktadir.
Dolayisiyla, kendisiyle ilgilenilmedigi, ona zaman ayiracak kimsenin bulunmadigi
inancina sahip olan ve kendini yalniz hisseden pek ¢ok birey gibi, yalnizligini
dindirmek isteyen internet gengligi de buldugu her firsatta solugu sanal diinyada
almaktadir. Ancak yalmizlik hissetsin ya da etmesin internete bagimli hale gelen
bireyler bir miiddet sonra gercek hayattan iyice kopabilir ve biisbiitiin yalniz hale
gelebilirler. Bu durumda, yalnizlasmanin getirecegi yabancilasma ve toplum
disinda kalma ise kaginilmaz olmaktadir.’’

Oztiirk ve arkadaslar1 ise internet bagimhiliginin 1990’1 yillarin ortalarindan beri
psikiyatri literatiiriinde yer aldigin1 ve internetin tiim diinyada hizla yayginlasmasiyla
kiiresel bir sorun haline geldigini belirtmislerdir. Ayrica hemen her yasta goriilebilecek
olan bu yeni tanimlanan bagimlilik tipinin 6zellikle 12-18 yas grubu acisindan onemli

bir risk unsuru haline geldigini ifade etmislerdir.*

Bilgisayar oyunlar1 kendi baslarina bagimlilik yaratmaz. Ancak bazi bilgisayar

oyunlarinin bagimlilik yaratma potansiyeli digerlerinden belirgin Olgiide fazladir.

30 Cahit Cengizhan, “Ogrencilerin Bilgisayar ve Internet Kullamminda Yeni Bir Boyut: Bagimlihik”,
VIIL Ulusal Psikolojik Damisma ve Rehberlik Kongresi VIII. Ulusal PDR Kongresi Bildiri Ozetleri,
Istanbul, Marmara Universitesi Yay., 21-23 Eyliil 2005. s.6.

3 Karaca, Internet Gengligi, s.424.

32 Ozgiir Oztiirk, ve digerleri, “Internet Bagimhhgi: Klinigi ve Tedavisi”, Bagimlihk Dergisi, Cilt: 8,
Say1: 1, 2007, s.36.
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Bunlarin 6zellikleri sunlardir:*® (Topluluk, talih meselesi ve ddiillendirme, hayal edilen

kisilik, sonsuzluk).

Topluluk: Baz1 oyunlar sadece ekip, “kabile” igerisinde basariyla tamamlanabilirler.
Cocuklar, dahil olduklar1 oyun ekibi tarafindan dislanma korkusuyla oyunu birakmakta
giicliik c¢ekerler. Bu ozellikle, internet iizerinden oynanan online oyunlarda s6z
konusudur.

Talih Meselesi ve odiillendirme: Oyunlarda oyuncu 6nceden belli olmayan araliklarla
ozel odiiller kazanir. Cocuklar ne kadar uzun oynarsa, 6diil ihtimali o kadar artar.
Cocuklar her an, 6diil zamani1 gelecegi umudunu besler ve bu yiizden siirekli oynamaya
devam ederler. S6z konusu oyunlar, uzun siire oynamay1 daha hizli ilerleme imkaniyla
odiillendiriyor: Ornegin oyundaki karakterin daha giiclii olmasini saglayan tecriibe
puanlariyla ya da kazanilan para, alet veya hammaddelerle. Yani, oyuncu ne kadar uzun
siire oynarsa o kadar cok “kazaniyor”.

Hayal Edilen Kisilik: Baz1 oyunlar ¢ocuklara bagka kiliklara biiriinme ve kendilerini
olmak isteyecekleri bir sekilde gosterme imkan1 sunar, orn. giiclii, kudret sahibi, sportif.
Kendilerini hayal ettikleri imgeyi goriintiileyebilirler.

Sonsuzluk: Online oyunlar giiniin 24 saati devam ediyorsa ya da aylik iicret karsilig

oynaniyorsa, cocuklar bir sey kacirma korkusuyla oyunu birakamazlar.

Young’in internet bagimhilig icin tani Slgiitleri; **

1. Internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras,

2. Internete bagl kalma siiresinde artisa ihtiyac duyma,

3. Internet kullanimin1 azaltmaya yonelik basarisiz girisimlerde bulunma,
4. Internet kullaniminin azaltilmasi durumunda yoksunluk belirtileri,

5. Baslangicta oldugundan daha uzun siire internete bagh kalma,

6. Internetin agir1 kullanilmasi yiiziinden iliskiler, okul ya da isle ilgili sorunlar yasama,

33 “QOyunlar Birlikte Kesfedin — Bagimlihg Onleyin” Bilgisayar Oyunlar1 Ozel Sayist, s.4-5,
http://schau-hin.info/fileadmin/content/pdf/computerspielsucht/sh_flyer computerspielsucht_ tr.pdf
(08.02.2011).

* Akt. Oztiirk & vd., Internet Bagimlihig, $.38.
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7. Internete bagli kalabilmek icin aile iiyelerine, terapiste ya da baskalarina yalan
sOyleme,
8. Internete bagl kalindigi siire icerisinde duygulamim degisikliginin olmasi

(umutsuzluk, sucluluk, anksiyete, depresyon gibi).

2.1.4 internet Gencligi

Internet gencligi, yogun bicimde bilgisayar ve internet kullanabilen, internette oyun
oynayan, sohbet eden, sanal topluluklara katilan, elektronik olarak haberlesme, bilisim
ve iletisim etkinliklerinde bulunan, internet ortamlarinda sosyallesen geng bireylerden
olusan kitle olarak tamimlanabilir.” Internet artik gencligin hayatinda ayrilmaz bir yer
edinmistir. Internet Kkiiltiiriinii en cabuk benimseyen ve en cok kullanan kitle de

genclerdir.

Dogan, Internet’in cocuklara ve genclere 6zellikle bilgilenmede ve egitimde biiyiik
yararlar saglamasina karsin, fiziksel, psikolojik ve sosyal acidan olumsuz etkiler de
getirdigini belirterek soyle devam etmektedir. “Web ortaminda gezinen bireyin
karsisina birden cinsellik, pornografi, uyusturucular, alkol, kalpazanlik, hirsizlik, ¢esitli
silahlarin ve bombalarin yapimi, irk¢ilik gibi konularda sayfalar ¢ikmaktadir. Dogal
olarak meraki uyanan birey bunlar1 okumakta, kimi zamanda uygulama yoluna

gitmektedir.”36

Internet ve bilgisayar, saglikli ve yararli bir kullanimla, 6zellikle ergenlik déneminde
cekingen yapidaki gencglerin kendini daha iyi tantmasinda ve ortak ilgi alanlarina sahip
insanlarla tanisma firsati saglamasinda yasanti zenginligi sunmaktadir.’’ Artir’a (2006)

gore, kisinin en yakinlari, ailesi ve arkadaslart dururken duygu ve diisiincelerini hic

33 Karaca, Internet Gengligi, .423.

36 [smail Dogan, Sosyoloji; kavramlar ve sorunlar, 8. Baski, Ankara, Pegem Akademi Yayinlari, 2008,
s. 463.

37 Mahmut Ag1l & Abdullah Purtas, Ergenlik Psikolojisi, Hepsicocuk Yayinlari, Istanbul, 2008, s.104.
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tanimadig1r kisilerle paylagsmaya ihtiyac duymasmnin baglica nedenleri sunlardir:
“Yalnizlik duygusu ve kendisiyle ilgilenen, ona zaman ayiran yakinlarinin olmamasi.
Bos vakti oldugu halde bir gayesinin olmamasi. Kitap okumamasi ve bir sanatla mesgul
olmamasi. Arkadaslarinin olmamasi. Yakin kisilerin elestirilerinden ve yanlis
anlamalarindan endise edip diisiincelerini onlarla paylasmak istemeyip tanimadigi
kisilerle, kendisiyle aym fikir, duygu ve diisiincede oldugunu, ortak noktalara sahip
oldugunu diisiindiigii kisilerle bu ihtiyacimi gidermeye calismasi.” *® Bilgisayar ve
internet gencligi dedigimiz kitle gerek ev ortaminda gerekse bu araclarin bulundugu
diger ortamlarda aym1 mekan1 paylastiklar1 kisilerle iletisim kurma noktasinda
birbirlerinden ¢ok uzaklasmakta, fakat cok uzakta sayilan insanlarla da bir o kadar

yakinlagabilmektedirler.

Internet gengliginin en 6nemli 6zelliklerinden biri de interneti bir oyun ve eglence araci
olarak gormesidir. Internet ile ilgili arastirmalara gore, internet kullanicilarinin en
biiyiik boliimiinii gencler (en ¢ok da erkekler) olusturmakta ve bunlarin da ¢ok biiyiik

bir boliimii internete genellikle oyun ve eglence amaciyla baglanmaktadlrlar.39

Kimilerine gore pek ¢ok yararh bilginin bulundugu dev bir kiitiiphane, kimilerine gore
en iyi haberlesme araci veya kimilerine gore de hosca zaman gecirilebilecek bir arac
olarak algilanan internet, siddeti, terOrii, ayrimcilii, nefreti ve bu yondeki cesitli
tehlikeleri de beraberinde getirebilmektir. Dolayisiyla, gencler, internette sohbet
odalarindan internet sayfalarina, forum sayfalarindan tartisma listelerine kadar pek cok

yerde bu tiirlii risklerle kars: karsiya kalabilmektedir.*’

Internette cok zaman geciren cocuklar ve gencler giinliik hayatlarinda sessiz, igine

kapanik ve giivensiz kisilik Ozelliklerine sahiptirler. Bu sebeple de internet iizerinde

38 Akt. Karaca, Internet Gengligi, s.424.
39 Karaca, a.g.e., 5.426.

40 Birkan Sarifakioglu, “internetin Toplumsal Etkileri”, Elektrik Miihendisligi Dergisi, Say1 431,
Agustos 2007, s.56.
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kazandiklar1 yeni kimlikleri ile bu yeni toplumda sayginlik kazanmak icin ¢esitli yollara
bagvurabilmektedirler.*’ Bu insanlar icin bilgisayar oyunlart ve internet giinliikk

hayattaki eksikliklerini telafi edebilecekleri bir alandir.

2.2 Bilgisayar Oyunlari
2.2.1 Bilgisayar Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi ve Medyadaki Konumu

Savas ve oyun hicbir zaman icin birbirinden pek uzak durmadi. Insanlar birbirleriyle
savagsmaya bagladigi zamandan bu yana savasin oyununu da oynuyor; bu iligki
medeniyetin baslangicina, hatta daha da eskilere kadar uzamyor. Diinyanin dort bir
yanindaki kiiltiirler, savasi temsil eden oyunlar gelistirmis ve savas temasini oyunlarin

heyecanini artirmak amaciyla kullanmigtir,*?

Bilinen ilk bilgisayar oyunu 1958 yilinda fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan
gelistirilen interaktif masa tenisi benzeri bir oyundur. 1967°de Ralph Baer ve ekibi,
televizyondan oynanabilen interaktif bir oyun yaratirlar. Bunu bir kovalamaca ve tenis
oyunu takip eder.”> Wolf’e (2008) gore 1958 yilinda William Higinbotham’in “Tenis
For Two” oyunu, ekran {izerinde oynanan ve etkilesimli bir kontrol saglayan yapiya
sahiptir. Ancak bu, giiniimiizde gercek bir video oyunu olarak kabul edilmemektedir.
Bu anlamda giinlimiizde kabul edilen ilk video oyunu ‘“Spacewar”dir. Bu oyunun
tamamlanmus siiriimii 1962 yilinda gelistirilmistir.** Bilgisayarin ve ardindan internetin
insan hayatina dahil olmasiyla birlikte bireysel yada online (¢cevrim i¢i) oyunlarin sayisi
artmis ve kolay oynanir olmustur. Barmanbek bilgisayar oyunlarinin toplumsal

hayattaki etkileri ile ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir.

4 Dogan, Sosyoloji, s. 465.
42 Ed Halter, Savas Temah Oyun Kiiltiirii, Taner Gezer (¢cev.), Istanbul, Yakamoz Yayinlari, 2009, s.29.
43 http://www.enformatikseminerleri.com/dosyalar/seminer1/oyun_oyuncu_sunum.pdf (04 Nisan 2010).

* Akt: Horzum, Tlkogretim Ogrencilerinin ..., s.58.
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2000’11 yillarla birlikte bilgisayar oyunlar1 toplumsal yasamdaki etkisini giderek
arttirmaya baslamis, en popiiler eglence araglari arasina girmeyi basarmistir. 20.
yiizyilin baglarindan itibaren Ozellikle gelismis {lkelerdeki insanlarin bos
zamanlarinin giderek artmasi, bu zamam degerlendirmek i¢in ¢ok sayida iirlin ve
ortamin rekabetini baslatmgtir. Onceleri tiyatro, sinema ve konserlerle baslayan bu
rekabet, sonralar1 insanlarin evlerine ve hatta ceplerine girmis, radyo, televizyon,
video, bilgisayar, internet ve cep telefonuyla devam etmistir.*”

Durmus ise bilgisayar oyunlari sektorii ile ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin olusturdugu sektér giderek bilyiimektedir. Internet
izerinden binlerce kisinin ayn1 anda oynadiklar1 cesitli oyunlar bile bulunmaktadir.
Bilgisayar oyunlarinin olusturdugu sektoriin  cirosu, Hollywood sinema
sektoriinden daha fazla oldugu ekonomi uzmanlarinca dile getirilmektedir. Oyun
sektoriiniin  diinyada 25.000.000.000 dolarlik ciroya ulastigi bilinmektedir.
Tiirkiye'de 3 oyun dergisinin tiraji 30.000 civarindadir. Tiirkiye'de yasal olarak
senede yaklagik 40.000 adet oyun satilmaktadir. Ancak bu sektdrdeki piyasa
uzmanlart oyunlarin % 90'min korsan olarak satildigini sdylemektedir. Buna gore,
Tiirkiye'de yaklastk 400.000 civarinda oyun satilmaktadir. Internet iizerinden
oynanan oyunlar dahil edildiginde karsimiza korkun¢ rakamlar c¢ikmaktadir.
Ozellikle ADSL ile birlikte internete baglanmanin yayginlagmasiyla birlikte oyun
satiglart kismen duraklamistir. Ancak internet iizerinden oyun oynayan bireylerin
sayis1 ise giderek artmaktadir.*

2.2.2 internet ve Bilgisayar Oyunlarimn Sosyal ve Kiiltiirel Etkileri

Bilgisayar ve internet kullaniminin ¢ocuk ve genclere sundugu olumlu getirilerinin
yaninda, bu kullanimin olumsuz etkilerinin bulundugu da her zaman gz Oniinde
tutulmalidir. Ornegin, egitim sistemi ve egitmenler acisindan bilgisayar ve internet
kullanimu ile ilgili dile getirilen farkli bir goriis, internet’te var olan yogun bilginin,
ogretmen, kitap, kiitliphane, arastirmacilik, deney ve gozlem gibi normal egitim
araglarma olan olumsuz etkisini isaret etmektedir.”’” Ornegin bilgiye ulasmada sagladig
kolaylik sayesinde kiitiiphanelerden yararlanma orami azalmaktadir. Kiitiiphanelerden
yararlananlar gozlemlendiginde arastirma yapanlardan ¢ok, ortamin sessizliginden

dolay1 ders calisanlarin veya sinavlara hazirlananlarin yaygin oldugu goriilmektedir.

45 Barmanbek, Dijital Oyun Tasarumi, s.95.
46 Durmus, Eyvah! Cocugum ..., s.162.

" Giirol Canbek & Seref Sagiroglu, “Cocuklarin ve Genglerin Bilgisayar ve internet Giivenligi”,
Politeknik Dergisi, Cilt 10, Say1 1, 2007, s. 33.

22



Bilgisayar ve internet zamanla bireyin toplumdan kendini soyutlamasina, yalnizlik
hissine kapilmasina ve depresyon gecirmesine yol acabilir. Bununla birlikte, toplumsal
iliskileri zayiflatabilir, arkadas ve akraba iligkilerini azaltabilir, aile ici iligkileri
bozabilir.** Nitekim bir¢ok aile cocuklarindaki bu tiir olumsuzluklar1 gozlemlediginde
onlarin bilgisayar ve internet kullanimlarina yasaklama getirerek c¢oziim bulmaya

caligmaktadirlar. Ancak 6zellikle gencler acisindan bu tiir onlemler asilamaz degildir.

Brant’a (2003) gore bilgisayar televizyon gibi ¢ocuklarin genelde yasama tarzini
degistirmekte, diger etkinliklere ayiracagi zamani almakta ve yaraticiligl zayiflattigi icin
okuma aligkanliklarini olumsuz etkileyebilmektedir. Yapilan bir arastirmada “Teknoloji
hangi etkinlikleri yapmanizi azaltt1” sorusuna verilen yanitlara gore, cocuklarin %37’si
okuma, %29’u oyun oynama, %27’si spor yapma ve %81 bir miizik enstriimani ¢alma

etkinliklerini azalttigini  belirtmistir.*

Kitap okumayr sevmedigini sOylemekten
rahatsizlik duymayan bir kusak yetismektedir.50 Kitap okuma aligkanliginin kiiciik
yaslarda kazandirilmasi gerektigi icin bu konuda ailelere ©nemli sorumluluklar
diismektedir. Ciinkii aile birey i¢in bir model teskil etmektedir. Hem teknolojiyi nasil
kullanmas1 gerektigi hem de okuma aligkanlig1 konusunda yonlendirici olabilmelidir.
Kelleci’ye gore bilgisayar oyunlar1 ve internet ¢ocuk ve gencin arkadaginin yerini alarak
sosyal izolasyona* neden olmaktadir.”’ Kendisini diger insanlardan ve toplumdan

uzaklastiran birey yalmzligin getirdigi stresi yenmek icin bilgisayar oyunlarina ve

internete daha fazla yonelecektir.

48 Durmus, Eyvah! Cocugum ..., s.81.

49 Ayse Giil Aksachioglu & Biilent Yilmaz, “Ogrencilerin Televizyon izlemeleri ve Bilgisayar
Kullanmalarimin Okuma Ahliskanhklar: Uzerine Etkisi”’, Hakemli Yazilar, Tiirk Kiitiiphaneciligi 21,
Cilt 1, 2007, s.12.

30 Glimiisoglu, Bilgisayar Oyunlarinda Siddet, s.165.

* Sosyal izolasyon: Kisinin kendisini toplumdan soyutlamasi, insanlarla iletisim kurmaktan kaginmasi
olarak ifade edilebilir.

31 Meral Kelleci, “internet, Cep Telefonu, Bilgisayar Oyunlariin Cocuk ve Genclerin Ruh
Saghgina Etkileri”, TAF Preventive Medicine Bulletin, 2008: 7(3), s.254.
http://www.scopemed.org/?mno=308, (20.05.2010).
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Karaca, gencligin topluma uyumu, gelecege hazirlanmasi ve kimligini bulup kendini
ifade edebilmesinde sosyo-Kkiiltiirel etkinliklere katilimin oldukca Onemli bir islev
gordiigilinii belirtmektedir. Devaminda sunlari ifade etmektedir. “Genel olarak 6ne ¢ikan
sosyal ve kiiltiirel etkinlikler arasinda, konferans, panel, sergi vs.ye katilma, sinemaya
gitme, giinliikk gazeteleri takip etme ve kitap dergi okuma gibi etkinlikler sayilabilir.
Tercih edilen etkinlik tiirii ve katilm diizeyi, katilimcilarin sosyal ve kiiltiirel yapilari
hakkinda da fikir verici olabilmektedir. Oysa internet gengliginin sosyo-Kkiiltiirel
etkinliklere katthminin cok iyi bir diizeyde oldugu sdylenemez”.”® Yapilan

arastirmalarda genellikle bos zamanlar1 degerlendirmede bilgisayar oyunlar1 ve interneti

tercih ettikleri goriilmektedir.

Bilgisayar ve internet cocuk ve gencleri sosyal hayattan giderek koparmaktadir.
Zamaninin ¢ogunu bilgisayar ve internet basinda geciren ¢ocuk ve gencler arkadas
edinmekte ve sosyal iligkilerini gelistirmekte zorlanmaktadirlar. Dolayisiyla zamanla
asosyal ve sorunlu bireyler haline gelmektedirler.”® Cocuklari bu zararlardan korumak
icin bilgisayar ve internetin kullanimim yasaklamak sorunu c¢ozmede etkili
olmayacaktir. Bu nedenle bilgisayar ve internetin nasil kullanilmasi gerektigi hususunda
oncelikle ailelerin bilinglenmesi ve onlarin da ¢ocuklarini  bu konularda

bilin¢lendirmeleri gerekmektedir.

2.2.3 Bilgisayar Oyunlarimin Tutum ve Davranislara Etkisi

Adam oldiirerek puan alinan, hirsizlik yapilarak tur atlanilan, atilan yumrukla oyun
kazanilan bir diinya var artik. Yapilan her kotii davranisin bir sonucu da goriinmiiyor bu
diinyada. Arabay1 parcaliyorsunuz; ama tek bir tusa basarak araba sapasaglam Oniiniizde
hazir oluyor. Ustelik icinde de degilsiniz. Sanal adlemde tek tusla ¢oziilen bu sorun
gercek hayatta ¢coziilemeyince, ofke ndbetleri sariyor insanlari.” Bu oyunlarda oyuncu,

adam oldiirebiliyor, hirsizlik yapiyor, mafya elemani oluyor ve en ince ayrintisina kadar

52 Karaca, Internet Gengligi, .425.
53 Durmus, Eyvah! Cocugum ..., s.45.
% Mehmet Sakin, “Oyun Sanal Bunalim Gercek”, Ailem Dergisi, Say1 213, Ocak 2007, s.19.
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siddet uygulamay1 6greniyor. Boylece bu tiir oyunlart oynayan ¢cocuk ve ya gencler,
eger gercekle sanal arasindaki farki ayirabilecek bilince sahip degilse, siddet uygulama

konusunda hazir duruma gelebiliyor.>

Bilgisayar oyunlarina baglandik¢a bireyler zamanla gercek hayati ve sanal ortami
birbirine karistirmaktadirlar. Ozellikle ¢cocuk ve gencler bu oyunlardan cok daha fazla
etkilendikleri icin oyun karakterlerinin davraniglarin1 kendilerine model alarak gercek
hayata yansitabilmektedirler. Oyun ortamlarindaki siddetin agrisiz, acisiz olmasi bunu
giinliik hayatta uygulama diisiincesini kolaylastirmaktadir. Barmanbek oyun algisiyla

ilgili olarak sunlar ifade etmektedir.

Oyundaki tehlikeler her zaman gercek hayattakinden azdir. Oyuncu biitiin giiniinii
canavar yok ederek gegirir, fakat ara birim kullanmaktan parmaklarina giren kramp
disinda bir fiziksel zarar gérmez. Baska bir oyunda milyarlarca liralik bir is
imparatorlugu kurup, kumbarasindaki bir kurusu bile riske atmadan, yarim saat
icinde hepsini kaybedebilir. Tek bir damla kan bile akitmadan dev ordular1 komuta
edip iilkelerin yok olmasina sebep olabilir. (...) sonug¢larina katlanmadan eylem
yapabilme ozgiirliigii, oyunlarin kuskusuz en ¢ekici yoniidiir.”

Irwin ve Gross (1995) yaptiklart bir arastirmada, ilkokul ikinci sinif erkek ¢ocuklarinin
“saldirganlik iceren” ve ‘“‘saldirganlik icermeyen” bilgisayar oyunlar1 oynamalarini,
gozlemlenen etkiler acisindan karsilagtirmiglardir. Saldirganlik igeren bilgisayar oyunu
oynayan erkek cocuklarin, saldirganlik icermeyen bilgisayar oyunu oynayan erkek
cocuklarla karsilagtirildiklarinda, hem esyalara hem de oyun arkadaglarina daha fazla
sozel ve fiziksel saldirganlik sergiledikleri belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynama

siirecinden hemen sonra gerceklesen serbest oyun esnasinda gozlemlenen bu

53 Miijdat Arslan, “Profesyonel Katil Egitmenleri: Bilgisayar Oyunlar1”, Cihan Haber Dergisi, Yil: 5
Say1: 21 Mart-Nisan 2007, s. 21.
56 Barmanbek, Dijital Oyun Tasarumi, s.104.
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davraniglarin, erkek cocuklarin karakterlerinden bagimsiz bir sekilde olustugu

belirtilmektedir.”’

“Saldirgan 0Ogeler iceren bilgisayar oyunlar1 ve siteler siddete karsi cocuklari
duyarsizlastirmaktadir. Boylece cocuklar yasamin gercek uyaranlarina karsi
duyarsizlagabilmektedirler”.® Bu durumda bireyin giinlik hayatta karsilastigi ve ya

baskalarina yansittig1 siddet onun i¢in dogal bir durum gibi algilanmaktadir.

Bilgisayarla birlikte hayatimiza giren oyunlarin, akil sagligini tehdit eder hale geldigine
dikkat ceken Psikiyatrist Ayhan Akcgan, son 5 yilda bu tiir vakalarda artis oldugunu
belirtmektedir. Akcan, kendisine gelen hastalarin toplumla baglarinin kopmasiyla
depresyona girdiklerini vurgulamaktadir. Psikiyatrist Akcan, konuyla ilgili sunlar
soylemektedir, “Onceleri birkac saatte biten bilgisayar oyunlar1 artik 8-10 saati buluyor.
Yeni nesil oyunlarda adeta sanal bir diinya kuruluyor. Kisi oyunlarda ¢ok iyi korunan
bir bankayr soymaya calisiyor, bir dizi olumsuz sart altinda sirket kuruyor, bir sehri
yapilandiriyor ya da saatler siiren stratejik savaslara giriyor. Ustelik bagimlilik yapan bu
oyunlarin art arda yeni siiriimleri piyasaya ¢ikiyor. Internet iizerinden binlerce kisinin
aynt anda oynadiklar1 oyunlar bile var. Sektoriin cirosu, Hollywood gibi bir devi
barindiran sinema sektoriinii ve ayni biiyiikliikteki miizik endiistrisini ge¢gmis durumda.

Bu oyunlar kontrollii oynanmali. Aksi takdirde psikolojik sorunlar ortaya (;1kabilir.”59

Roe ve Muijs (1998), siirekli bilgisayar oyunu oynayanlarin okula olan ilgilerinin sik
bilgisayar oyunu oynamayanlardan daha az oldugunu ayrica siirekli bilgisayar oyunu

oynamanin, Odevler i¢in gerekli zamani azalttigini ve bunun da akademik basariya

7 Akt. Aysel Bilgi, “Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ilkogretim Ogrencilerinin Saldirganlik,
Depresyon ve Yalnizlik Diizeylerinin Incelenmesi”, Yaymlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, Marmara
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, 2005, s.16.

58 Sebnem Soysal, “Gorkem Biiyiiyor”, Siirekli T1ip Egitimi Dergisi, Cilt 10, Say1 8, 2001, s.307.

59 Akt. Sakin, Oyun Sanal ..., s.22.
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negatif olarak yansidigini belirtmislerdir.60 Ozellikle kent merkezlerinde okul
saatlerinde derste olmalar1 gerekirken internet kafelerde ve oyun salonlarinda rastlanilan

ogrencilerin sayis1 hi¢ de azimsanacak ol¢iide degildir.

Birkets (2004), bilgisayarin okuma aligkanligin1 gerilettigini; Lieberman (1986) ise,
bilgisayar oyunlarinin okumadan alinan zevkin azalmasina, okuma basarisinin
diismesine neden oldugunu belirtmislerdir.®’ Yapilan arastirmalarin bircogunda kitap
okuma diizeyi ile bilgisayar oyunu oynama orani arasinda negatif bir iliski oldugu

goriilmektedir.

Bilgisayar ve internet oyunlarinin yukarida bahsedilen olumsuz tutum ve davranislara
yol actig1 goriislerinin yaninda konuya olumlu yonlerden yaklagan arastirmacilarda

bulunmaktadir.

Demiray’a gore (2003), bilgisayar 6grencilerin bilgi diizeylerini yetenek ve becerilerini
artirmalarina yardimci olmakta, ayrica onlari toplumsal yasamin sikici temposundan
uzaklastirip Ogrencilere hosca vakit gecirme olanaklarini daha ucuz ve cesitli bir
bicimde sunabilmektedir. Bu islevlerinin yan sira 6grencilerin, gruplar arasi iliskilerini

gelistirip onlarin birbirlerini tanimasi ve anlamasi i¢in bir ortam sunmaktadir.®”

H. Kurfalli’nin (2005) yaptig1 arastirma sonucunda, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
egitimlerindeki basar1 diizeylerini; yaraticiliklarini gelistirdigi, bilgi alis verisine olanak
sagladig ve iletisim kurmada faydali oldugu i¢in olumlu bir etkisi oldugu belirlenmistir.

Ote yandan bilgisayar oyunlarinin sosyallesmeyi engelledigini gosteren kesin bir kanit

60 Aktaran: Serkan Cankaya & Aysen Karamete, “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmmn Ogrencilerin

Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarma Yonelik Tutumlarma Etkisi”, Mersin
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, Cilt 4, Say1 2, Aralik 2008, s.118.

o1 Aksachoglu & Yilmaz, Ogrencilerin Tv. ve Bilgisayar..., s.12.
62 Akt. Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan..., s.13.
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bulunamamustir. Sanilanin aksine ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin diger

sosyal aktivitelerine de devam ettigi gbriilmiistﬁr.63

Internet ve bilgisayar, saglikli ve yararli kullammla, ozellikle ergenlik déneminde
cekingen genclerin kendini daha iyi tanimasi, bireye ortak ilgilere sahip insanlarla
tanigma firsatr saglamasi yoniiyle yasanti zenginligi sunan bir aragtir. Ancak gelisme
cagindaki cocuklar icin dogru kullanilmamasi halinde dil gelisiminde gerileme, sosyal
iliskilerde zayiflama, ders basarisizligi, depresyon, hareketsizlik ve buna bagh
rahatsizliklar ve siddet egilimli davraniglar g(jriilebilir.64 Erken yaslarda baslayan bu

olumsuz aligkanliklar genglik doneminde de sikintilar1 devam ettirebilir.

Her teknolojik iriin gibi bilgisayarlarin da cocuklarin zihinsel, bedensel, ruhsal ve
toplumsal gelisimleri iizerinde olumlu ve olumsuz etkilerinin olacagi soylenebilir.
Etkinin olumlu ve olumsuzlugunu belirleyecek unsurlarin en basta bilgisayar kullanim
siresi, bilgisayar kullanim amaclari, ailelerin ve diger ilgililerin bu konudaki

yaklasimlar1 oldugu stjylenebilir.65

2.2.4 Aile ici iletisim

Yetiskinlerle ergenler arasindaki en biiyiik sorun iletisimdir. iletisim bircok toplumsal
sorunda oldugu gibi aile ortamindaki sorunlarinda 6nemli nedenleri arasindadir.
Dolayisiyla saglikli bir iletisim kotii giden her seyi tersine cevirecek giice sahiptir.
Iletisimin olumlu ya da olumsuz sonuclanmasinda belirleyici olan sey iletisimin
niteligidir. Buna gore, ergenleri anlamada en gerekli olan iletisim Ogesi sevgidir.66
Ancak geleneksel kiiltiiriin agir bastigi toplumumuzda iletisimin en Onemli

unsurlarindan olan sevgiyi yansitma bicimlerinde ebeveynler ile ¢ocuklar1 arasinda

63 Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan..., s.22.
6 Aqil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.103-104.
65 Aksaclioglu & Yilmaz, Ogrencilerin Tv. ve Bilgisayar..., s.11.
66 o ..
Dogan, Sosyoloji, s. 515.
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sikintilar yasanabilmektedir. Ebeveynler cocuklarini ¢cok sevmelerine karsin bunu ¢ocuk
yetistirme kiiltiirlinden kaynaklanan birtakim nedenlerle fazla belli etmemekte ya da

edememektedirler. Ciinkii genellikle ebeveynler kendileri de boyle yetistirilmislerdir.

Genclerin ¢ogu ozellikle ergenlik donemlerinde aileleriyle bir takim sorunlar yasarlar.
Cocukluk donemini geride birakan birey ergenlik donemiyle birlikte kendini ailesinde
ve cevresinde saydirmak ister. Aile ve cevrede bir yer edinme miicadelesini ise kendini
onlardan ayirarak veya onlara karsi ¢ikarak yapmaya calisir. Bu durumda aile ile genc
arasinda sorun olusturmaktadir. Saglikli bir ailede bile goriilen bu durumlar parcalanmis
ailelerde sorunlar1 daha da biiyiitebilmektedir. “Bu nedenle, ergenlik doneminde gencin

kendisine ayna olabilecek iyi bir aile ve arkadas cevresine ihtiyact vardir.”®’

Ergenin aile ici iletisim boyutu, bilim adamlarinca arastirma konusu olmustur. Aile
bireyleri arasinda yeterli bir deger verme ve karsilikli saygi varsa kolayca iletisim
kurulabilmektedir. Bunun aksine cesitli nedenlerden dolay1r bozulan aile iliskileri

ergenin internete ya da farkli siddet icerikli durumlara yonelmesine neden olmaktadir.®®

Ergenlerin istedikleri en 6nemli seylerden biri, kendilerine deger verilmesi ve zaman
ayrilmasidir. Ergenin istedigi zaman diisiincelerini anlatacak birini bulmasi, i¢inde
bulundugu olumsuz durumdan c¢ikmasina yardimci olacaktir.”” Bu istegin Oncelikle
karsilanmasi gereken yer ailedir. Gen¢ deger gorme ve kendisine zaman ayrilmasi
noktasinda sikinti duyarsa bunu telafi etmek i¢in yOniinii aile ortaminin disina
cevirecektir. Dogan’a gore aile disindaki diinya ergenleri iki acidan ilgilendirmektedir.
Genglerin biiyiik bir kismui aileleriyle onemli iletisim sorunlart yasamaktadirlar; o
nedenle de aile disindaki bir diinya kacinilmaz bir kacis alan1 olarak diistiniilmektedir.

Ya da dis diinyanin kayitsiz sartsiz bir cazibe merkezi, ozgiirliikklerin ve her tiirlii

57 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.58.

%8 Mehmet Aksiit & Zekeriya Batur, “Internet Perspektifinde Ergenlerin Sosyallesme ve Iletisim Kurma
Siireci”, Akademik Bilisim’07 - IX. Akademik Bilisim Konferansi Bildirileri, 31 Ocak - 2 Subat 2007,
Kiitahya, Dumlupinar Universitesi, s.40.

%9 Aksiit & Batur, a.g.e. s.41.
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bireysel ifade ve tepki bicimlerinin hoyrat¢a gerceklestirilebildigi bir alan olarak

gériilmesidir.70

Internet kullamim aliskanliklarmin aile ici iliskilere yansimasinin nasil olacagi sorusu
biiyiik bir 6nem arz etmektedir. Internet iizerinden her tiirlii bilgiye rahatlikla erisebilme
ve bilgi toplumunun geregi olan donamimlara bu yolla kolayca sahip olabilme
durumlarinin ailevi iliskilere olumlu yansimalar1 miimkiin olabilecegi gibi, internet
kullantminin  aile i¢i iligskilere yansimasinin olumsuz yonde olabilecegi de
diistiniilmektedir. Nitekim Karaca’nin arastirmasinda kullanicilarin %19,1'1 internette
fazla zaman gecirmelerinin aileleri ile problemler yasamalarina neden oldugunu ifade
etmiglerdir. Bu sonug, asir1 internet kullaniminin aile i¢i iligkileri ne yodnde

etkileyebilecegini gostermesi acisindan ilgi cekici goriinmektedir.”!

Cocuk ve geng, oOncelikle ailesinin etkisi altindadir ve ilk egitimini da ailede alir.
Toplumun kiiltiir deposu sayilan aile ayn1 zamanda kiiltiirii gence aktarir. Ailenin bu
kiiltiirii aktaracak saglikli bir yapiya sahip olmasi ¢ok Onemlidir. Bireyleri arasinda
saghkli ilgi ve iletisimin oldugu ve siirdiiriildiigii aile, saghkli ailedir.”* Bu ailede ¢cocuk
ve gencler tipki yetiskinler gibi deger goriir ve bununda farkindadir. Oysa saglikl ilgi
ve iletisimin olmadig1 ailelerde yetisen ¢ocuk ve gencler deger gorme istegini

karsilayamadigindan bu ihtiyacini aile disindaki ortamlarda arama cabasina girmektedir.

Anne-babanin ergenle saglikli iletisim kuramamasi, baskici ve otoriter tutumlari, esler
arast sorunlar ve catismalar, dogal olarak aile otoritesine karsi ¢ikma egiliminde olan

genci daha da hir¢inlagtirmakta ve ailesiyle ¢atisma ortamina siiriiklemektedir.”

" Dogan, Sosyoloji, 5.515.
"1 Akt. Karaca, Internet Gengligi, s.428.
2 Ozcan Koknel, “Kiiltir ve Genglik Sorunlari;” Cocuk ve Ergen Egitiminde Anne Baba Tutumlari,

Haluk Yavuzer, Ozcan Koknel, Adnan Kulaksizoglu, Halis Ayhan, Abdurrahman Dodurgali, Halil Eksi
(drl.), istanbul, Timas Yayinlar1, 2010, s.57.

Hasan Dam, “Ogrencinin Okul Basarisinda Aile Faktorii”, Hitit Universitesi ilahiyat Fakiiltesi
Dergisi, 2008/2, Cilt.7, say1 14, s.90.
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Kusak catigmasi sorunu aileyle genc arasinda insanlik tarihi boyunca yasanmistir ve
yasanacaktir. Icinde bulundugumuz yiizyildaki bilgi akisi, iletisim olanaklari,
ekonomik, teknolojik, toplumsal degismeler kusak farkini, catismasini gengler ve
aileleri i¢in 6nemli bir sorun durumuna getirmistir.74 Bu sorundaki en Onemli
faktorlerden biri kusaklarin birbirlerini kendi yasadiklart donemin 6zellikleri agisindan

degerlendirmeleridir.

2.2.5 Ailelerin Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Yaklasimlar:

Her ne kadar anne-babalar bilgisayar oyunlarina siipheyle yaklasiyorsa da, bircogu
cocuklarinin gelecek i¢in bir bicimde degerli zihinsel beceriler 6grendikleri umuduyla
kaygilarini bir yana birakmaktadir. Bir¢ok egitici bu vurguyu kaygi verici bulmaktadir.
Toronto York Universitesinden Linda Pogue sunu belirtiyor: bu makine o kadar bilissel
ki, duygularla ilgili yonii unutuyoruz. Cocuklarin ve iiniversite ogrencilerinin her seyi
kafalarinda ¢ozdiiklerini goriiyorum, hayati yasamiyor, hakkinda diisiiniiyorlar.”
Kelleci, cocuklarin bilgisayar ve internete yonelmelerinde aile faktoriiyle ilgili olarak

Young’un goriislerini sOyle ifade etmektedir.

Young, sorunun kaynaginin bilgisayar degil, bilgisayar kullanan insanlar oldugunu,
ozellikle ilgilenilmeyen, aile icerisinde saglikli ve giivenli bir ortami bulamayan
cocuklarin bilgisayart bir kacis, atlatma araci olarak kullanma yoluna gidebildigi
ve bu cocuklarin bilgisayar oyunlar1 ve internetin olumsuz etkilerinden en ¢ok
zarar gorenler oldugunu sdylemektedir. Oyunda basarili olmak, Ornegin bir
makineyi kontrol edebilmek, bir yarisi kazanabilmek ¢ocukta iistiinliik duygusu
olusturur. Bu durum ¢ocugun hosuna gider. O sirada beyin mutluluk kimyasallari
salgilar. Cocuk onunla mutlu olmay1 6grenir, bagka mutluluklar1 tadamaz. Cocuk
ve gen¢ bu doyumu yasamak i¢in 'Okula gidiyorum' diye evden ¢ikip, internet

" Koknel, Kiiltiir ve Genglik Sorunlari, s.64.

s Jane M. Healy, Baglanti Dogru mu?, Ahmet Giirsel (¢ev.), Istanbul, Boyner Holding Yayinlari, 1999.
s.29.
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kafelerde giinlerini gecirebilir, dnemli bir boliimii okul c¢ikisinda ugradig: kafeden
gece yarisina kadar glkamayabilir.76

Bir ebeveynin ya da egitimcilerin gorevi, cocuga sadece bilgisayar ve Internet gibi
ortamlar1 tanitmak ve bu ortamlara erisimlerini saglamak olarak tanimlanamaz. Normal
olarak bir ebeveynin, kendi cocugunun kendisi olmadan evin disinda, nerede, kiminle
oldugunu bilmesi gerekiyorsa; basibos ve wugsuz bucaksiz bir ortam olarak
nitelendirilebilecek Internet’te ¢ocuklarin kontrolsiiz bir sekilde birakilmamasi,
oldukca tehlikeli sonuglara maruz kalmamak icin gereklidir.”’ Bircok aile ¢ocuklarini
evde daha fazla tutabilmek icin evlerine bilgisayar ve internet almaktadir. Oysa bunlar
kullantm amacina gore bazen ¢ocuklar ve gencler icin dig ortamlardan ¢ok daha zararh
olabilmektedir. Ozellikle bu araglar1 kullanimi konusunda ailelerin ¢ocuklari iizerinde

takinacaklar1 tutum ¢ok onemlidir.

Samanci'nin arastirmasina gore evinde bilgisayar olup da okulda basarisiz olan
ogrencilerin velilerin tamamina yakininin, ¢ocuklarinin basarisizliginda bilgisayar
oyunlarinin énemli bir rolii oldugunu diisiindiigii ortaya ¢ikmistir.”® Dogru kullanim
konusunda c¢ocuklarina gereken rehberligi yapamayan aileler cocuklarinin okul
basarisizliklart  karsisinda  genellikle  bir  siire  bilgisayar  kullanmalarim

yasaklamaktadirlar. Bu tiir yasaklamalarin sorunu ¢6zdiigiinii soylemek ise zordur.

Bir¢gok anne ve babanin yeni teknolojiyi nasil kullanacaklarini bilmemeleri, cocuklarin
bilgisayarlar egitimden ¢ok eglence amaciyla kullanmalari, ailelerin denetim eksikligi,
geng zihinlerin evde ve okulda zamanlarinin biiyiik bir bolimiinii bilgisayar ekrani

Oniinde gecirmelerine neden olmaktadir.”

7 Akt. Meral Kelleci, Internet, Cep Telefonu, Bilgisayar Oyunlarinin Cocuk ve Genglerin Ruh Sagligina
Etkileri, TAF Preventive Medicine Bulletin, 2008: 7(3), s.255. http://www.scopemed.org/?mno=308,
(20.05.2010).

7 Canbek & Sagiroglu, Cocuklarin ve Genglerin..., s.34.

78 Habertiirk, “Cocuklar1  Bilgisayar =~ Oyunlarindan  Uzak  Tutun”, (23.11.2009).
http://www.haberturk.com/saglik/haber/188325-cocuklari-bilgisayar-oyunlarindan-uzak-tutun

7 Aksaglioglu & Yilmaz, Ogrencilerin Tv. ve Bilgisayar..., s.11.
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2.2.6 Bilgisayar Oyunlariyla ilgili Yapilan Arastirmalar

Literatirde oyunlarin yararlar1 ve zararlart oldugunu iddia eden c¢aligmalar
bulunmaktadir. Ozellikle siddet unsurlarini igeren oyunlarin bireylerde agresif
davraniglara neden olup olmadigi, bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma olasiliklari
ve yine bilgisayar oyunlarimi siklikla oynayan bireylerin karsilasabilecekleri saglik
sorunlart arastirma yapilan konulardandir. Bunun yaninda oyunlarin yararl
ozelliklerinin de goz ardi edilmemesi gerektigi belirtilmektedir. Bireylerde kritik
diisiinme, gorsel hafiza gelisimine katkist ve kalict 6grenme ortami yaratmak gibi

yararlara da sebep olabilecegi belirtilmektedir.*

Bilgisayar oyunlar1 hakkindaki arastirmalarin bazilarinda oyun oynama sebeplerine
bakildiginda, Grauman (1971) merak ve uyarilma isteginden, Fritz ise can sikintisi,
stresten kurtulma, ofke ve kizginliktan kurtulma, basarisizlik duygusundan kurtulma
olarak belirtmektedir. Grauman’a gore oyuncularin oyun sirasindaki duygusal tavr ise,
sinirlilik, regresyon, hayal kiriklig1 gibi olumsuz veya asir1 uyarilma ve keyif gibi

olumlu bicimler almaktadir.®’

Video ya da bilgisayar oyunlarinin gercek yasam kosullarina uygulandiginda kimi
becerileri gelistirdigini gosteren bir¢ok calisma yapilmaktadir. 1996’da Amerikali Bilim
insanlar1 Federasyonu, video oyunlarinin stratejik diisiinme, analiz yapabilme, problem
cozme, planlama, uygulama ve yeni durumlara uyum saglama gibi konularda 6gretici
bir potansiyele sahip olduklarini onayladigini bildirmistir. Ayrica bazi takim

oyunlarinin da isbirligi ve iletisim becerilerini artirdigini sdylemektedirler.®

80 yavuz inal & Kiirsat Cagiltay, “Ilkogretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aligkanliklar1 ve
Oyun Tercihlerini Etkileyen Faktorler”, Egitimde Yeni Yonelimler II, Egitimde Oyun Sempozyumu,
Ankara Ozel Tevfik Fikret Okullari, 2005, s.72.

81 Akt. Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan....s.13,14.
82 Yilmaz, Tv. Bilgisayar, Internet, s.64.
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Johnson’a gore, medyada gosterilenler ve oyunlar ne kadar karmasiksa, o kadar fazla 6n
hazirlik ve gelismis sorun ¢ozme becerisi gerektirmektedir. Bu iddialar1 destekleyenler
arasinda New York’taki Rochester Universitesi’nden Shawn Green ve Daphne Bavelier
da bulunmaktadir. Green ve Bavelier yaptiklart ¢alismada, diizenli olarak bilgisayar
oyunu oynayanlarin gorsel dikkatlerinin gelismis oldugunu ve daha fazla bilgiyi
alabildiklerini belirtmislerdir. Ayrica birbirinden ayr1 olan ya da ¢ok cabuk degisen

seylere de dikkatlerini daha kolay verebildikleri goriilmiistiir.>’

2006’da John Beck’in yaptizn ve Harvard Isletme Fakiiltesi yaymlarindan c¢ikan
arastirmaya gore, oyun oynayanlar digerlerine gore daha toplumsal, daha giivenli ve
problem c¢ozme konusunda daha yaratici olmaktadirlar. Bu, hi¢ de bir apartmanin
bodrum katindaki evine kapanip yalmiz basina saatlerce oyun oynayan ‘“bilgisayar

kurdu” stereotipine benzememektedir.®*

Tiifek¢i’ye gore bilgisayar oyunlar1 konusu ile ilgili Tiirkiye’de yapilan caligmalar
genellikle; cocuklarin ve genclerin oyun oynama tercihlerini ve sikliklarini ortaya
koyma, bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gereken unsurlarin belirlenmesi, bilgisayar
oyunu gelistirilmesi, Tiirkiye’de ve diinyada bilgisayar oyunlarinin gelisimini tespit

etmek iizere yapilmustir.*

Scott (1995) on yasindaki ¢ocuklar1 ele aldig1 calismasinda, siddet igerikli bilgisayar
oyunu oynayan veya seyreden kizlarin, saldirgan davraniglarinin - arttigim
gozlemlemistir. Bu iliski, erkek cocuklar icin gecgerli degildir. Yine Scott (1997)
tarafindan yapilan baska bir arastirmada, daha kiiciik yastaki cocuklarin da, siddet
icerikli bir bilgisayar oyunu oynadiktan sonra, daha fazla saldirgan davramslar

sergiledikleri gézlemlenmistir. Spence (1988) ise duygusal ve davranigsal problemleri

83 Yilmaz, Tv. Bilgisayar, Internet, s.61.

84 Yilmaz, a.g.e. s.64.
85 Tiifekgi, Bilgisayar Ogretmeni Adaylarimn..., s.39.
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olan ergenleri ele aldig1 calismasinda, bilgisayar oyunu oynamanin var olan gerilimi

yumusatarak, siddeti azalttiginm belirtmistir.*

Barnett ve arkadaslar1 (1997), 15-19 yas arasinda olan 102 lise 6grencisi (56 kiz ve 46
erkek), 127 kolej ogrencisi (56 kiz, 71 erkek) iizerinde yaptig1 arastirmada Erkeklerin
%80,3’iiniin sik oynadigi, kizlarin %56,3’iiniin sik oynadigi ortaya ¢ikmistir. Erkeklerin
daha ¢ok zamani video oyununda, kizlarin ise okuyarak ve arkadaslar ile birlikte olarak
gecirmek istedigi belirlenmistir. Erkeklerin (%69,8) daha ¢ok spor ve siddet oyunlarini
favori oyun olarak sectiklerini, kizlarin (%88) ise entellektiiel/yaratici oyunlarla

aksiyon/fantezi oyunlarini tercih ettikleri belirlenmistir.”’

Tiirkiye’de bu konuda fazla bir ¢alisma olmamakla beraber, iiniversite diizeyinde
yapilan bir ka¢ calisma mevcuttur. Ornegin iiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek i¢in Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay
(2005) tarafindan yapilan calismada, {iniversite Ogrencileri arasinda kiz Ogrencilerin

erkek ogrencilere gore oyun oynama seviyelerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.*®

Bu konuda Cetinkaya’nin (1991) yaptigr bir arastirmanin dikkat cekici iki sonucu
bulunmaktadir. Bunlardan ilki, saldirgan icerikli oyun oynamanin saldirganlig: artirdigi
ve digeri ise cinsiyet faktoriiniin etkili olmamasi ile iliskilidir. Kizlarla erkekler
arasinda, saldirganlik acisindan cinsiyet farkinin bulunmamis olmasi dikkatleri, kiz ve
erkek cocuklarin toplumsallagsmalarindaki benzerligin artma egiliminde oldugu konusu
lizerine g;ekmektedir.89 Son yillarda 6zellikle kentlerde ortadgretim kurumlarinda kiz
ogrenciler arasindaki saldirgan davraniglarin erkek 6grencilerden pek asagi kalmadigini

sOyleyebiliriz.

8 Akt. Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan..., s.16.
87 i1
Bilgi, a.g.e. s.18.
88 fnal & Cagiltay, [lkogretim Ogrencilerinin Bil. Oyunu ..., 8.72.
% Akt. Bilgi, a.g.e. 5.20.
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Biitiin bu aragtirmalar sonucunda kimi bilim insanlari, li¢ farkli etkinin varligindan s6z
etmektedirler. Bunlardan ilki, taklit etkisidir. Bu sayede, belli durumlarda nasil
davranmamz gerektigini 6greniyoruz. Ikincisi “uyusma” ya da hissizlesme etkisidir.
Boylece siddetten daha az etkileniyoruz ya da siddete karsi daha toleransli hale
geliyoruz. Son etkiyse insanlarin bu tiir kotii ya da siddet icerikli goriintiilerden sonra
saldiriya daha acik hale geldikleri “gercek diinya” etkisidir.”® Gériilecegi iizere bu
alanda yapilmis bircok arastirma vardir ve sonuclar acisindan da bir o kadar farkliliklar

sOz konusudur.

2.3 Siddet

2.3.1 Siddetin Tanim

Siddet, insanin dogasinda var olan en Onemli ve en eski Ozelliklerden biridir.
Giiniimiizde etkisi eskiye oranla daha fazla artan siddet olgusu ¢ogunlukla da bir takim
sorunlarin giderilmesinde ¢oziim yolu olarak kullanilmaktadir. Fakat siddet uygulayarak
var olan bir sorunun diizeltilebildigini soylemek miimkiin degildir. Sadece sorunlari

bastirabilir, erteleyebilir veya daha da biiyiitebilir.

Siddet, bir hareketin, bir giiciin derecesi, yeginlik, sertlik, karsit goriiste olanlara kaba
kuvvet kullanma, kaba giic, duygu veya davramgta asirilik anlamlarinda

kullanilmaktadir.”!

Siddetin kaynagi ve tiirleri konusunda Fromm bazi ayrimlar yapmistir. Ona gore
siddetin cesitli tiirleri arasindaki ayrim degisik, bilingsiz diirtiiler arasindaki ayrimdan
dogmaktadir. Siddet tiirlerinden biri “tepkisel siddet’tir. Tepkisel siddet, bir insanin

yasamini, Ozgiirliigiinli, onurunu ve malin1 korumak i¢in kullandig: siddettir ve en cok

% Yilmaz, Tv. Bilgisayar, Internet... s.64.
! Tiirk Dil Kurumu, Biiyiik Tiirk¢e Sozliigi, http://tdkterim.gov.tr/bts/ (2011).
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rastlanilandir. Tepkisel siddetin bir tiiriinii de engellenmeden dogan gerginlik olarak
belirtir. Herhangi bir istegi ya da ihtiyac1 engellenen canlinin saldirgan davranislarda
bulunacagimi belirtmektedir. Yine bir diger siddet tiiriinii de “O¢ alic1” siddet olarak
tanimlar. O¢ alic1 siddette zarar zaten verilmistir ve siddetin savunma islevi ortadan
kalkmistir. O¢ alma diirtiisii bir toplulugun ya da bireyin giicliiliigii ve yaraticilig: ile

ters orantilidir.”

2.3.2 Siddetin Bireysel, Sosyal ve Kiiltiirel Sebepleri

Toplumsal yasamda giderek c¢ogalan siddet olaylarinin bircok nedenden
kaynaklandigin1 soyleyebiliriz. Ergenlerin siddet davraniglarina yonelmelerinin
sebepleri arasinda anne ve babanin cocuklariyla yeterince ilgilenmemeleri, olumsuz
sosyo-kiiltiirel cevrenin etkisinde kalma, okul basarisinin diisiik olmasi1 ve kitle iletisim
araclarinda siddet programlarinin etkisi gosterilebilir. Williams ve Myers’e gore (2004),
ergen, gelisim siireci boyunca kendini giivenli hissetmesine olanak taniyan cesitli
davraniglar gostermektedir. Bu davranis bicimlerinden bazilari, zorbalik, s6zel ya da
fiziksel siddet gibi siddetin degisik bicimlerinden birisi olabilir.”? Ergenlerin kendilerini
gerceklestirebilecekleri spor, sanat gibi birtakim imkénlardan da yoksun olmalari,
kendilerini topluma kabul ettirebilecekleri tek yol olarak siddeti ortaya ¢ikarmaktadir.

Ergenler arasindaki sokak ¢eteleri buna 6rnek gosterilebilir.

Siddet ve saldirganligin arkasinda yer alan faktorlerin basinda olumsuz aile-cevre
yasantilari, medya etkisi, benlik tasarimi, umutsuzluk, giivensizlik, 6fke, engellenme,
kayg1, mutsuzluk, sosyallesememe vb. yer almaktadir.” Goka’ya gore siddet davranist,
sosyokiiltiirel degerlerle yakindan ilgilidir. Sosyo-ekonomik nedenlerle ortaya c¢ikan

siirekli engellenmelerin genellikle siddete yol acgabilecegi benimsenmektedir. Siddet

%2 Erich Fromm, Sevginin ve Siddetin Kaynagi, Yurdanur Salman/Nalan Igten (cev.), 7. baski, Istanbul,
Payel yayinlari, 2008, s. 18-21.

Akt. Faruk Norsenli, “Ortadgretim Kurumlarinda Ogrenciler Arasinda Yasanan Siddetin Tiirii,
Yasanma Sikligi ve Nedenleri (Ankara ili Ornegi)”, Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, 2009, s.3.

9 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.81.
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patlamalarimin en yaygin hazirlayici nedeni ise, kisiler arasi etkenlerdir. Bireyler,
insanlar arasindaki yerlerini, benlik saygilarini  yitirmemek icin  siddete

yonelebilmektedirler.”

Siddetin oldugu bir yasam, mutsuzlugun, acinin, tutsakligin, ezilmisligin, kendini
gerceklestirememenin yasandigi bir yasamdir.”® Siddet, genellikle bir yasam bicimi
olarak benimseniyorsa toplumsal davranislar listesinde yer almakla kalmaz, sorun
¢ozmenin bir araci olarak da onay goriir.”’ Bu onay gorme islevi gelismemis ya da
sorunlu bir kisilik yapisiyla karsilastiginda siddetin, hayatin bir parcasi, normal bir

boyutu gibi algilanmasina neden olmaktadir.

Kisisel becerisi, yetenegi, hiineri yeterli olmayanlar, i¢inde bulunduklar1 sosyal durumu,
konumu, rolii, yeri begenmezler. Toplumca engellendiklerini, ilgi, sevgi, saygi
gormediklerini, anlasilmadiklarim diisiiniirler. Ilgi gormek, sayg1 kazanmak, kendilerini
gerceklestirmek icin; saldirgan davranislara ve siddet hareketlerine deger ve yer veren

davranis kaliplarini ve drnekleri kullanirlar.”®

Norsenli’ye gore, ergenlik doneminde meydana gelen siddet davraniglarin1 ve ergenlere
yonelik siddeti anlayabilmek ve Onleyici miidahale programlari gelistirebilmek i¢in tiim
diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de "siddet" olgusunun ergen yasantisindaki yeri ve
ergenler tarafindan siddetin nasil algilandigi, ergenlerin siddete yonelik tutumlari,

ergenlik doneminde meydana gelen siddet davraniglarinin olusmasindaki risk etkenleri

% Erol Goka, “Insanda Siddet Davramsinin Nedenleri”, Bilim ve Teknik Dergisi, Kasim 1989, s.26.
%6 Ahmet Inam, “Siddeti Anlamak”, Bilim ve Teknik Dergisi, Subat 2001, s.46.
o7 Dogu Ergil, “Siddetin Kiiltiirel Kokenleri,” Bilim ve Teknik Dergisi, Subat, 2001, s.41.
% ibrahim Balcioglu, Biyolojik, Sosyolojik, Psikolojik Acidan Siddet, 1. Basim, istanbul, Yiice
Yayinlari, 2000, s.69.

http://www.hiperkitap.com/ekitap/show.jsp?init=true &bookld=BOOK?2011012009083330300449&page
No

38



acik bir bicimde belirlenmelidir.” Bu konuda yapilan caligmalarin yaygin oldugunu ve

ya yapilanlarinda ¢ok etkili oldugunu séylemek zordur.

Gerek bireysel gerekse toplumsal olarak, gerek acik gerekse Oortiikk bicimlerde,
cagimizda siddetin yogun oldugu bir yasam siirliyoruz. Siddet, insandaki giiveni,
emniyet duygusunu sarsmakta; insanin kendisiyle ve diger insanlarla iliskilerinde
catlaklar yaratmaktadir. 100

Kitle iletisim araclarinin -6zellikle televizyon programlarimin ve internetin- siddetin
onlenmesine karsi yeterli 6zeni gostermemesi giiniimiizde bu siddet yogun yasami

destekler niteliktedir.

Kitle iletisim araglarinin siddetin meydana gelisini etkileyen faktorlerden biri oldugu
iddia edilmektedir. Siddet sahnelerinin bireyler tarafindan benimsenmesine ve ¢atigsma
durumlarinda uygulanmasinin artmasina yol actigini ileri siirenler oldugu gibi siddet
azalmas1 yoniinde de yararli olabilecegi, siddetin gosterilmesinin zihinsel bir bosalma

olusturup siddeti azaltabilecegi goriisleri de vardir.'”"

2.3.3 Genglerin Siddet Davramslarini Etkileyen Faktorler

Genclerin siddet davraniglarini etkileyen birtakim faktorler kisilik gelisimi, arkadas
ortamu, aile ici iliskiler, toplumsal cevre, egitim durumu ve medya olarak belirtilebilir.
Fakat kisilik gelisimi tek basina ele alinabilecek bir faktor degildir. Her bireyin

kisiliginin olugsmasinda belirttigimiz diger faktorler de oldukga etkili olmaktadir.

Geng erkeklerde siddetin ortaya cikmasinda etkili olan faktorlerden bazilar yas,

fizyolojik ve biyolojik sebepler, kisilik 6zellikleri olarak siralanabilir. Bir diger 6nemli

% Norsenli, Ortaogretim Kurumlarinda..., s.8.
100 5 am, Siddeti Anlamak, s.47.
1" {brahim Balcioglu , Siddet ve Toplum, Bilge yayinlari, Istanbul, 2001, s.21.
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faktorde toplum ve kiiltiir tarafindan erkek saldirganligmm onaylanmasidir.'”
Toplumumuzda bu ikinci faktor cocuklar iizerinde daha okul 6ncesi donemden itibaren
ozellikle geleneksel kiiltiiriin etkisindeki ailelerde evin biiyiik erkekleri (baba, amca,
dede vb.) tarafindan tegvik edici, cesaretlendirici olabilmektedir ve cinsiyet roliiniin bir

parcas1 gibi kabul edilmektedir.

Birey, kendinin 6nemsiz ve bu énemsizliginin degismez olduguna ne kadar cok inanirsa
siddetin dozu o kadar artabilir. Kendisini 6nemsiz hisseden birey, siradanligin panzehiri

olan siddet ile hayatin1 olumsuz kilan her seyi yok edebilecegine inanir.'®

Oliim, bosanma veya ayr1 yasama gibi nedenlerle aile birliginin par¢alanmasi, cocugun
yasina, gelisim diizeyine ve yasam kosullarina bagli olarak degismekle birlikte,
saldirganlik, huysuzluk, tedirginlik, ice kapaniklik, anne babaya diismanlik, bunalim

goriintiisii, diisiik okul basarisi gibi sorunlar goriilebilmektedir.'*

Genclerde ergenlik, cocukluk donemlerinde ortaya c¢ikan, acimasiz, kati, keskin, kinci,
sert, ters davraniglarin, kabadayilik taslayan, vuran, kiran, siddet eylemlerinin erkeklik
vasfi olarak hosgorii ile kargilanmasi, kabul edilmesi, aileden, ¢evreden, toplumdan

anlayis ve destek gormesi olumlu pekistirici rolii oynalr.105

Toplumumuzda erkek
cocuklarin kiiciik yaslarda bu tiir davraniglar gostermesi basta babalar1 olmak iizere bazi

aile biiytikleri tarafindan desteklenmektedir.

Ergenlik doneminde birey saygi gormek ve fikirlerini 6zgiirce ifade etmek ister. Alay
edilmekten, elestirilmekten, siirekli 0giit verilmesinden, diisiincelerine deger

verilmemesinden hoslanmaz. Gencin her hareketinin kisitlanmasi, siirekli calismaya

102 Balcioglu, Siddet ve Toplum, s.21.

13 Broil, Siddetin Kiiltiirel Kokenleri, s.41.
104 Dam, Okul Basarisinda Aile.. ., s.95.
195 Balciogly, Biyolojik, Sosyolojik..., s.71.

40



zorlama, en kiiciik hatada baski ve siddet uygulamalari aileyle iletisim baglarini

zedelemektedir. '

Bu olumsuz tutumlarin agir bastigi ailede biiyiiyen birey
sorunlarindan uzaklagsmak amaciyla kendini kabul ettirebilecegi bir arkadas ortami
arayisina girmektedir. Ancak genellikle bu ortamlar bireyi faydali yonlere

cekmemektedir.

Cocukluk doneminde model alinan ebeveynlerin yerini ergenlik doneminde genellikle
bagka bireyler almaktadir. Ozellikle medyanin model alma iizerinde oldukca etkili
oldugunu soyleyebiliriz. Sorunlu aile iliskileri, diisiik okul basarisi gibi faktorler
karsisinda ergenin kendine giicli simgeleyen ornekleri model olmasi muhtemeldir ve

medya da bu konuda gence kolaylik saglamaktadir.

Acil, medyanin siddet ve saldirganlik {izerindeki roliiyle ilgili olarak sunlari
belirtmektedir. “Ozellikle medyanin yogun olarak isledigi siddet, giivensizlik, carpik
iligkiler, olumsuz 6rnekleri 6n planda tutma, benmerkezcilik, tatminsizlik, kolay yoldan
yasami1 kazanma, uguk kacik ornekleri toplumun tiimiiniin degerleriymis gibi gosterme
egilimi, cocuklarda kisilik zedelenmesinin, giivensizligin, sorumsuzlugun, siddet ve

saldirganligin temelini olusturmaktadir”.'"’

2.3.4 Bilgisayar Oyunlarinda Siddetin Algilanisi

Siddet iceren bilgisayar oyunlarinda oyuncular karsilarina ¢ikan tiim engelleri agsmak ve
sonraki asamalara gecmek icin vurmak, kirmak, yikmak, oldiirmek gibi davranislar
gostermesi gerekmektedir. Ciinkii bu tiir oyunlarda ne kadar siddet uygulanirsa o kadar
basarili olunacagi diisiincesi vardir. Cevrim i¢i oyunlarda bu tiir davramiglar basta

kisinin puami ve sayginligi olmak iizere bir takim oOzelliklerini diger oyuncular

106 Dam, Okul Basarisinda Aile. .., s.90.
197 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.79.
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karsisinda daha da yiikseltmektedir. Boylece oyunlarin bu 6zellikleri siddeti 6zendirici

hale getirmektedir.

Bu dogrultuda Giimiisoglu’'na gore, “bilgisayar oyunlar1 bireyi giiclii olmasi
dogrultusunda kiskirtmakta, edilgen olmaktan ¢ikarmakta ve dogrudan etken
kilmaktadir. Boylelikle bireye, “basari-kazang” duygusunu vermektedir. Ayni1 zamanda
olaganiistii grafik tasarimlariyla ve oOzellikle siddete eslik eden miizigiyle farkli bir

diinya sunmaktadr”.'*®

Bilgisayar oyunlarinda siddet giinliik hayatta karsilagilan siddetten farkl
algilanmaktadir. Giinlik hayatta sozlii bir siddet dahi birey iizerinde yikici etkide
bulunurken bilgisayar oyunlarinda yaralamanin/yaralanmanin veya
olmenin/6ldiiriilmenin hicbir sekilde acisi hissedilmemektedir. Ustelik verilen zararin
kisiye bir yaptirnmi da yoktur. Boyle olunca giinliik hayatta siddet birey icin kolay
uygulanabilir, telafi olunabilir bir davrams gibi goriinebilmektedir. Siddetin

siradanlagsmast duyarsizlasmay1 da beraberinde getirmektedir.

Columbia'daki Missouri Universitesi'nde siddet iizerine arastirmalar yapan psikolog B.
Bartholow ve ekibine gore ise durum biraz daha ciddi. Video oyunlarindaki siddet,
beynin gercek hayattaki siddete daha az tepki vermesine yol agcmaktadir. Bartholow, olii
bir hayvan goriince iiziilmekten degil, bir haber programinda silahli bir ¢atisma goriip
hi¢c umursamadan kanal degistirmekten bahsediyor ve bu kaniksama, ruh halinin giinliik
hayatta daha saldirgan davramiglara yol acgabilecegini, cilinkii bunun normal oldugu

yanilgisina diisiilebilinecegini stjyliiyor.lo9

108 Guimiusoglu, Bilgisayar Oyunlarinda Siddet, s.155.
19\, Arslan, Bilgisayar Oyunlart, s.21.
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2.4 Genclik

2.4.1 Gengligin Tamim ve Toplumdaki Konumu

Genglik insan hayatimin en firtinali donemidir. Gerek fiziksel gerekse zihinsel
degisimlerin ¢ok hizli yasandigi bu donem hem birey hem de toplum agisindan olduk¢a
onemlidir. “Genglik, ¢cocuklukla erigkinlik arasinda yer alan, gelisme, ruhsal olgunlagma

ve yasama hazirlik donemidir.”'"”

Cocukluk doneminden ¢ikip yetiskinlik donemine
hazirlanilan bu donemde birey kendi kisiligini tanimaya ve bulmaya calisir. Bu
donemdeki fiziksel, zihinsel ve ruhsal gelisim iizerinde gencin ailesinin ve yetistigi

cevreninin de ¢ok biiyiik bir onemi vardir.

Dogumdan o6lime kadar devam eden toplumsallasma siirecinin en Onemli
donemlerinden birisi geng¢lik donemidir. Bu donem yenilikler, degisiklikler,
degisikliklere uyum saglama donemidir. Ozellikle teknolojide meydana gelen
degisimlere en cabuk gencler ayak uydururlar. Yenilikleri takip edip uygulamaya daha
cabuk gecirirler.

Genclik kavrami ile anlatilmak istenen daha cok, sosyallesme ve egitim siireci devam
eden, biyolojik gelisimini tam olarak tamamlayamamis, cogunlukla kendi ge¢imini
saglayamayan, c¢ocukluk ile yetigkinlik safhalari arasinda yer alan yas dilimlerindeki
niifus kesiminin isgal ettigi sosyal statii olarak belirtilmektedir.'"' Karaca gencligin

toplumsal konumu ile ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir.

Genglik, toplumsal degismeden etkilenen kesimlerin basinda gelmektedir.
Teknolojinin giinliik hayata getirdigi yeni standartlar karsisinda toplumun ayni
hizla yeni degerler liretememesinin ortaya ¢ikardigt boglugun toplumsal etkileri en
cok gencler iizerinde hissedilmektedir. Kitle iletisim araglarinin diinyanin dort bir
yanindan aktardigi yeni mesajlar kendi sosyo-kiiltirel ve sosyoekonomik

10 Atalay Yoriikoglu, Genglik Cagi, 13. basim, Istanbul, Ozgiir Yayinlar1, 2007, s.13.
111 . ..
Karaca, Internet Gengligi, s.421.
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kulvarinda sikisip kalan genci zengin Kkiiltiir ortamlariyla mukayeseye
yoneltmektedir. Gegis halindeki toplumlarda cesitli nedenlerle kusaklar arasinda
meydana gelen kopukluklarin gengleri yeni arayislara yonelttigi de bir gercektir.
Bu sebeple genclik alt kiiltiirlerinin, kisisel ve toplumsal kimlik arayiginin zorladigi
bir tiir sigimak islevi gormekte oldugu diisiiniilmektedir.''

Genclik cagi, bedensel degisme ve gelismeyle baslar. Bunu ruhsal ve toplumsal degisme
ve gelisme izler. Genglik cagina 6zgii duygulanim ve coskular, algi, dikkat, bellek,
diisinme, mantik gibi bilissel islevleri de olumsuz yonde etkiler. Basari, c¢alisma,
yaraticilik, verim diiser.'”® Genglerle anlasmak ve gecinmek kolay degildir. Bu
donemde gencler kendileri bocaladiklari gibi anne babalarini da bocalatirlar hatta
aralarindaki iligkiler kopma noktasina bile gelebilir. Bu nedenle genclik ¢agi anne
babalar icin de bir nevi sinav dénemidir.''* Gengle anne babasi arasindaki iletisim bu
donemde ¢ok hassastir. Anne babalar bu donemin 6zelliklerini bilerek yaklasir ve uygun
tarzda iletisim kurmaya calisirlarsa bu donem sorunsuz atlatilabilir. Aksi takdirde anne
baba ve gen¢ arasindaki catigmalar artarak her iki tarafinda olumsuz etkilenmelerine

neden olur.

2.4.1.1 Ergenlik

Ergenlik hizli biiyiime ve gelismenin oldugu kiz-erkek cinsel 6zelliklerinin belirdigi 2-3
yillik ilk genglik donemini kapsar.''> Ergenlik déneminde yeni ruhsal tepkiler ve
davraniglar belirmeye baslar. Dengeli ve uyumlu ilkokul ¢ocugunun yerine tedirgin,
cabuk tepki gosteren, zor begenen bir ergen gelir. Burada ebeveynlere diisen gorev
cocugun normal mi, anormal mi oldugunu diisiinmekten c¢ok onu anlamaya
calismaktir.''® Ergenlik dénemi bireyin fiziksel, zihinsel ve ruhsal degisimlerinin ¢cok
hizli yasandigl bir donemdir. Bu dénemdeki hizli fiziksel degisimlerin diger insanlar

tarafindan fark edileceginin ve komik vb. gibi degerlendirilecegi diisiincesi nedeniyle

12 Karaca, Internet Gengligi, s.422.

13 Koknel, Kiiltiir ve Genglik Sorunlart, s.43.
"4 Balcioglu, Siddet ve Toplum, s.73.

3 yriikoglu, Genglik Cagr, 5.33.

16 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.37.
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gencin kendine bakisinda olumsuz duygular yasamasina da neden olabilmektedir.
Dolayisiyla ruhsal yapisina da ayn: olumsuzluk yansiyabilmektedir. Zihinsel anlamda
ise otoritelere kars1 gelme, kurallar elestirme, gereksiz bulma, uymama gibi diisiinceler
altinda bir takim davraniglara yonelebilmektedirler. Ergenlik ve genglik cagi genellikle

en saglikli yasam dénemi''” olarak kabul edilmektedir.

Ergenlikte kimlik arayisi, kendini ispatlama, bagimsizlik kazanma egilimleri yogundur.
Kimligini kazanma c¢abasindaki genc yetiskinlerden bekledigi giiveni goremezse
huzursuz olur. Genellikle de anne, baba ve diger yetiskinler genclerin neleri yapip neleri
yapamayacaklar1 konusunda goriis birliginde degildirler.''”® Bu anlamda neleri
yapabilecekleri konusunda bir yonlendirmeden c¢ok neleri yapmamalar1 gerektigi

konusunda iizerlerine gidilmekte ve bu durum geng iizerindeki stresi artirmaktadir.

Ergenler icin arkadashik cok oOnemlidir. Herkes kendi kisisel ©zelliklerine yakin
olanlarla arkadashk kurmaktadir. Arkadaslik gruplart ergenlerin  kendilerini
ispatlamalar1 i¢in en onemli gruplardan biridir. “Bu gruplarin kendi aralarinda yazisiz
kurallar1 vardir. Kurallarina uyan kisileri gruba alirlar. Her ergen bir arkadas grubunda

olmak ister. Arkadasliklar yetiskinlik gelismesinin 6nemli bir kismin1 olusturur.”'"

2.4.2 Genclikte Kimlik Arayisi ve Arkadas Ortaminin Etkisi

Dereboy’a gore, Genclik c¢agi, cocuklugunu geride birakan birey icin eriskinler
diinyasina katilmaya hazirlanma donemidir. Bu ¢agda, bir yandan ¢ocukluk 6zdesimleri
gozden gecirilirken, bir yandan da genclik yillarinda yapilan 6zdesimlerle baglantili
olarak degisik roller denenir. Genglik rol provalarinin ¢ocukluktaki oyunlardan farki, bu

kez tecriibe edilen roller arasinda bir secim yapma ve bir gelecek plant meydana getirme

"7 Yorikoglu, Genglik Cagr, 5.35.
18 Adnan Kulaksizoglu, “Ergenin Temel Gelisim Ozellikleri;” Cocuk ve Ergen Egitiminde Anne Baba

Tutumlari, Haluk Yavuzer, Ozcan Koknel, Adnan Kulaksizoglu, Halis Ayhan, Abdurrahman Dodurgali,
Halil Eksi (drl.), Timas Yayinlari, Istanbul, 2010, s.113.

"9 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, .61.
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zorunlulugudur. Bu donemde, eski-yeni o6zdesimlerin c¢esitliligine paralel olarak
diislenen geleceklerin, deneyimlenen rollerin ve bunlardan ¢ikartilan 6z imgelerinin
cesitliligi, dahas1 yer yer celisinesi kendini biitiin hissetme konusunda genci zora

120

sokar. ” Kelleci, ergenlik doneminde kimlik arayisinda sanal ortamin etkileriyle ilgili

olarak sunlari ifade etmektedir.

Ergenlik donemi; gencin kimligini olusturdugu, gelecek i¢in amaglarini belirledigi,
kendisi icin kimin 6nemli ve degerleri oldugu, baskalari ile iligkilerinin nasil
olacag, arkadasliklarini nasil siirdiirece@i ve yasaminda hangi yolu izleyecegine
dair temel sorularin yanitlanmaya baslandigi karmasik bir donemdir. Bu donemde
genc otonomisini kullanmak ve aileden ayri1 olarak karar vermek istemekte,
duygularin1 yonetme ve siirdiirme konusunda giicliikkler yasamaktadir. Bu nedenle
sanal ortamda edindigi bilgiler, yasadig iliskiler gencin gercek diinyay1 6grenmesi
ve kimligini olusturmasinda giivenligini ve normal gelisimini olumsuz yonde
etkilemektedir. Aileden ve cevreden edinecegi bilgiler ve olgunlagsmanin yerini
sanal ortamda kurdugu iliskiler almaktadir.'*'

Bunalimin kokiinde, icinden gecilen gelisim donemine 6zgii sartlarin, hayatlarimi bir
biitiinliik i¢cinde sentezlemek konusunda bireyi zora sokmalar1 yatar. Baska deyisle,
boylesi donemlerde birey kendini biitiin olarak hissetmekte zorlanir, yani biitiinliik
bunalimi yasar. Kuskusuz, bunalim donemleri kisilik gelisiminin menfi bir yOne
sapmas1 tehlikesini icinde tasir; ama ayni zamanda, gelisimin yeni bir hiz ve kisiligin

yeni giicler kazanmasi potansiyelini de yaratir.'?

2.4.3 Ruhsal Sorunlar

Yoriikoglu ruh sagligi kavraminin, “kisinin kendi kendisiyle ve cevresiyle dinamik bir
denge ve uyum i¢inde olmasidir” seklinde tanimlandigini ifade etmektedir. Bu tanimdan
hareketle gencin kendisiyle ve cevresiyle uyumlu olmadigi sonucuna varilabilecegini
ancak bu genellemenin de dogru olmayacagini belirtmektedir. Ciinkii arastirmalar

genclikte ruhsal tedaviyi gerektirecek nitelikte belirtilerin  oraninin  erigkin

120 Akt. Balctoglu, Biyolojik, Sosyolojik..., s.38.
121 Kelleci, Int. ve Bilgisayar..., s.255.
122 Balcioglu, a.g.e. s.38.

46



cagindakinden daha yiiksek olmadigin1 gostermektedir. Ayrica saglikli genclerde sikca
rastlanan kaygi, depresyon, bunalt: belirtileri de kalic1 degildir.'>® Aslinda bir gengte bu
tiir duygu durum farkliliklarinin goriilmemesi normal olmayan bir durumdur. Genglerde

ruh hali oldukc¢a degiskendir. Sevin¢ ve bunalim durumlar1 anlik degisebilir.

Ergenlik donemindeki duygusal degisikliklerin siklig1 ruhsal sorunlarin artmasina yol
acabilir. Bu donemde belki de en oOnemli rol aileye diismektedir. Ciinkii ergenlik
doneminde geng ile ailesi arasinda yasanabilecek iletisim kopuklugu, gencin ruhsal
sorunlarini agabilmesi i¢in kendini aile dig1 ortamlara yonlendirmesine neden olabilir.

Olumsuz cevre sartlar i¢inde bulunan bir geng ise bu durumdan oldukga zarar gorebilir.

2.4.4 Gengclerin Internet ve Bilgisayar Oyunlarma Ilgisi

Internet ve bilgisayar oyunlar1 gencler arasinda olduk¢a caziptir. Bunu cazip kilan
nedenlerden birisi de bireylere sinirsiz bir diinya sunmus olmalaridir. Horman ve
arkadaslar1 tarafindan yapilan ¢alismada yaygin internet kullanan ve bilgisayar oyunlari
ile zamanini geciren c¢ocuklarin sosyal gelisimlerinin 6nemli Olc¢iide geriledigi, bu
cocuklarin 0z giivenlerinin diisiik, sosyal kaygi diizeylerinin ve saldirganlik
davraniglarinin yiiksek oldugu bulunmustur. Colwell ve Payne’de 6zgiiven ile bilgisayar

oyunlarin1 oynama siklig1 arasinda olumsuz iliski oldugunu belirlemislerdir.124

Internetin olas1 sonuclarindan biri de siddet egilimidir. Ozellikle siddet icerikli
bilgisayar veya internet oyunlarim sik¢a oynayan genclerde bu yondeki egilimde bir
artis gdzlenmesi beklenmektedir.'* Anderson ve Bushman bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk

ve genglerde saldirganliga neden oldugunu ileri siirmektedirler. Cocuk ve gengte siddet

123 Yoriikoglu, Genglik Cagr, s.131.
124 Kelleci, int. ve Bilgisayar..., s.254.
125 Karaca, Internet Gengligi, s.426.
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egiliminin olugmasinda oynanan oyunun tiiriiniin, oyun oynama siklig1 ve siiresinin

etkili oldugunu belirlemislerdir.'*®

Esen’e gore yapilan calismalar internette oyun oynama, arastirma ve aligveris igin
gecirilen zaman arttikca depresif belirtilerin arttigini, sosyal etkilesimin azalmasindan
dolay1 bireyin psikolojik iyilik halinin olumsuz etkilendigini, daha problemli olduklarini
ve kullanicinin sosyal, sozel ve akademik islevlerinin etkilendigini ortaya

koymaktadir. 127

Gilimiisoglu arastirmasinda genglere “bilgisayar denince akliniza ilk gelen seyi soyler
misiniz?” diye sordugunda genclerin en ¢ok “oyun” daha sonra “internet ve egitim”
seklinde cevap verdiklerini belirtmistir. Erkeklerin tamamina yakininin siddet iceren
bilgisayar oyunlar1 oynamay1 tercih ettiklerini kizlarin ise erkeklerin oynadig tiirden
oyunlar oynamadiklarini, iistelik kizlarin oyuna harcadiklar1 zamaninda daha az

oldugunu ifade etmistir.'?®

Bilgisayar, teknolojinin yayginlagsmasi ile  birlikte ¢cocuklarin diinyasinda oldukg¢a hizli
yer edinmistir. Ozellikle gelismis ve gelismekte olan iilkelerde zamanlarinin cogunu
okulda ve evde geciren cocuklarin en yakin arkadasidir bilgisayarlar. Bilgisayarlarin
egitim disinda eglence amaclh kullanimlarinin artmasi ve internet baglantis1 ¢ocuklarin

iletisim diinyasina bireysel olarak katilmalarina olanak saglamistir.'?

2000'lerde ses ve goriintii efektlerindeki olaganiistii gelisme, ¢ocugun bilgisayar

oyununun icine alinmasimi sagladi. Boylece oyuncu, kellesini ugurdugu diismanin

126 welleci, int. ve Bilgisayar..., s.254.

127 Binnaz Kiran Esen, “Cesitli Degiskenlere Gore Ergenlerde internet Bagimhhginin Yordanmasi”,
e-Journal of New World Sciences Academy, Volume: 4, Number: 4, 2009, s.1332.

128 Guimiusoglu, Bilgisayar Oyunlarinda Siddet, s.156.

129" Gonea Karayagiz Muslu & Bahire Bolisik, “Cocuk ve Genclerde internet Kullammm”, TAF
Preventive Medicine Bulletin, 2009: 8 (5), s.446. http://www.scopemed.org/?mno=308, (20.05.2010).
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cikardigi sesi duyma ve beyninden bosalan kam izleme olanagma kavustu.’® Bu
baglamda son yillarda okullarda tirmanan siddet olaylarinda bu tiir oyunlarin payinin
biiylik oldugunu savunanlar oldugu gibi 6te yandan bu oyunlarin ¢ocuklarin icindeki

siddet potansiyelini bosalttig1 icin yararli oldugunu savunanlar da var.

2.4.4.1 Gengclerin Internet ve Bilgisayar1 Kullanma Amaclari

Aragtirmalar 13-19 yas arast genclerin, ebeveynlerine gore daha fazla internet
kullandigini, ancak baslica kullanim amaglarinin oyun oynama, miizik dinleme ve
sosyallesme oldugunu gosteriyor.'”' Yetiskinler interneti genellikle kendi islerinin bir
parcasi olarak ve isle alakali bilgi elde etmek i¢in kullaniyorken 13-19 yas aras1 gencler
Interneti daha ¢ok oyun oynamak, miizik dinlemek ve yeni insanlarla tanismak amaciyla

kullanmaktadir.'

Smith’e gére (2004), “Insanlar bilgisayar ve video oyunlarmin ¢ocuklari igin iyi mi
yoksa koétii mii oldugu konusunda endise ederler. Bunun cevabi karmasiktir. Bilgisayar
oyunlar1 neye, ne zaman, ne kadar oynandigina bagl olarak hem iyi hem de kotii

olabilir”.'*?

Karaca’min (2007) arastirmasinda, genglerin internette gezinmelerinin en Onemli
sebeplerinin bilgi arama, oyun-eglence ve iletisim, tanisma, sohbet oldugu ortaya
cikmistir. Internet kullanma amaglar1 arasinda bunlardan baska, zaman gegirme, merak
giderme, giindelik sorunlardan uzaklagsma, haber takibi, alig-veris ve e-bankacilik

islemleri yapma gibi amaglar siralanmaktadir.'**

130 http://www.candundar.com.tr/index.php?Did=3699 (04 Nisan 2010).

B! Mesude Ersan (2007), Daha az arkadas ediniyor ailesiyle az zaman geg¢iriyor daha fazla stres
yastyorlar, Hiirriyet Gazetesi, 20 Nisan 2007.

h§t2p://hurarsiv.hurriyet.com.tr/goster/haber.aspx?id:6330127&tarih:2007-04-20 (07.02.2011).
1

Kelleci, Int. ve Bilgisayar..., s.254.
133 Akt. Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan..., s.11.
134 Akt. Karaca, Internet Gengligi, s.430.
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Oniir'de genglerin bu alan1 diger bir kullamm amacinin eglence oldugunu soyle
belirtmektedir. “Eglence endiistrisi bilgi ve iletisim endiistrisi ile de i¢ ice gectigi i¢in,
ozellikle internet ve video oyun ortamlar1 énemli goziiken, tiiketilen bir eglence tiirii
haline gelmistir. Bu alan gencler ve ¢ocuklar icin gorsellik ve aktif katilimla kombine
edildigi icin oyuncuyu pasif olmaktan ¢ikarmaktadir. Bu nedenle ¢ok tercih edilen bir

etkilesim alan1 olmaktadir”.'®

2.4.4.2 Genglerin Tercih Ettikleri Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Aydinli, bilgisayar oyunlarin1 iki kategoride degerlendirmektedir. Birincisi,
eglendirerek, maharet gelistirilmesine, hayatin kavranmasina ve ahlaki degerlerin
asillanmasina vesile olan oyunlar; ikincisi ise, hayal diinyasini zenginlestirmeyen,
diisiince diinyasina katkida bulunmayan, buna karsilik siddeti ve ahlaksizligi tesvik eden
oyunlaurdu.136 Bu anlamda tiim bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilere sebep oldugu sz
konusu degildir. Oyunlarin etkilerinin olumlu ya da olumsuz olmasinda elbette
oncelikle ne tiir bir oyun oldugu ¢ok onemlidir. Ancak igerik olarak zararli goriillmeyen
bir oyun bireyin giindelik yasaminda fazla zaman harcamasina neden oluyorsa artik

birey i¢in zarar verici bir nitelige biiriinmiis demektir.

Yilmaz popiiler oyunlarin hepsinin de iddia edildigi gibi siddet igceren oyunlar
olmadigini ¢ok farkli kurgularda oyunlarin da ¢ok oynananlar arasinda yer aldigim
belirtmektedir. Ona gore bunlar illa ki, el — g6z koordinasyonu ya da gelismis refleksler
de gerektirmiyorlar. Popiiler oyunlarin ortak 6zelligi zihinsel beceri istemesidir. Bir
kismi giinliilk yasamda yapmakta oldugumuz isleri yapmayi, benzer iliskiler kurmay1

gerektiriyor. Bu nedenle oyuncular, oyun sirasinda hep bazi ipuglarini toplamak,

135 Oniir, Dijital Boliinme ve..., s.214.

136 Hasan Aydinli, “Bilgisayar oyunlar1 ve internetin cocuk iizerindeki olumsuz etkileri nelerdir?”,
http://www.sorularlaislamiyet.com/index.php?s=show_gna&id=34483, (01.02.2011).
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izlenecek yollar1 belirlemek ve dogru kararlar vermek zorundadir. Bu sayede beyin,

gercek yasamda da bu durumlarin en azindan bir kismina hazirlikli hale gelmektedir.13 !

Griffiths (1991) tarafindan yapilan bir ¢calismada bilgisayar oyunlar1 (o buna eglence
makinesi demektedir) bagimliligiin iki sekilde oldugu belirtilmistir. Bunlardan
birincisi oyuncunun eglencesi ve sosyal odiiller almanin sebep oldugu ofkeyi artirici,
levellerde (iist basamaklarda) yiikselmek i¢in oynayanlar, ikincisi ise sadece hayatin
diger alanlarinda bulunan daha az stresli ve farkli aktivitelerde bulunmak icin
oynayanlardir. Ilkinin baglangi¢ bagimliligi olarak, ikincisinin ise ikincil bagimlilik
olarak diisiiniilebilecegini ve bu farkin video oyunu oynamadaki bagimliligi klinik

olarak degerlendirmede 6nemli olabilecegini belirtmektedir.'*®

Binark ve arkadaslar1 tarafindan yapilan bir arastirmada, arastirmaya katilanlar devasa
cevrim i¢i oyunlarin, uzun oynanma siireleri nedeniyle giindelik hayati olumsuz
etkiledigi, oyun i¢in para harcandigl ve oyun i¢inde ¢ok sik kiifiir edildigi gibi olumsuz
yonlerinin oldugunu ifade etmislerdir.'* Ozellikle gencler arasinda ¢evrim i¢i oyunlar
oyun olma o6zelliginden ¢ok kendilerini bagkalarina kabul ettirebilecekleri bir sayginlik
kazanma miicadelesinin verildigi ortam olarak goriilmektedir. Ote yandan bu oyunlarin
stirekliliginin sonucunda elde ettikleri karakteri satarak kazang elde etme yeri olarak da

goriilebilmektedir.

Internet kafelerde gencler arasinda en cok oynanan bilgisayar oyunlarim tiirlerine gére
siniflandiracak olursak; iceriginde siddet ve strateji unsurlart bulunan oyunlara 6rnek
olarak su oyunlar siralanabilir; Counter Strike, Grand Theft Auto (GTA), Metin 2, Klan
Savaglari, Delta Force, Mafia, Knight Online, Resident Evil, Mount Blade, World of

137 Yilmaz, Tv. Bilgisayar, Internet, s.64.

138 Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan..., s.13.
1% Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan Siitcii & Fatma Bugakci, “Internet Kafelerde Genglerin Oyun
Oynama Pratikleri: Ankara Mikro Olceginde Etnografik Alan Calismasimn  Bulgularinin
Degerlendirilmesi ve Yeni Medya Okuryazarligi Onerisi”, Dijital Oyun Rehberi: Mutlu Binark, Giinseli

Bayraktutan Siitcii, Isik Barig Fidaner (drl.), Istanbul, Kalkedon Yayinlari, 2009, s.215.
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Warcraft, Age of Empires, Travian, Call of Duty, Lord of The Rings. En ¢ok oynanan
spor oyunlar1 Fifa, Football Manager, Need For Speed (NFS), Pro Evolution Soccer
(PES), NBA seklindedir. Bunlarin disinda macera ve beceri oyunlar1 olarak da The
Sims, Farm Ville, Crysis, Flat Out oyunlari belirtilebilir.
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3. BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular verilmistir. Elde edilen bulgulara

dayanilarak agiklama ve yorumlar yapilmistir.

3.1 Ogrencilerin Genel Ozellikleri

Tablo 3.1.1 : Ankete katilan 6grencilerin cinsiyet bilgileri

Cinsiyet Say1 %0

Erkek 318 59,8
Kiz 214 40,2
Toplam 532 100,0

Ankete katilan ortadgretim  kurumlari

Ogrencilerinin  cinsiyet  bilgilerinin

degerlendirmesi yapildiginda; kiz ogrencilerin sayis1 214 (%40,2), erkek 6grencilerin

sayist ise 318 (%59,8) dir.

Tablo 3.1.2 : Ankete katilan 6grencilerin okul tiirii bilgileri

Okul Tiiri Say1 %

Anadolu Lisesi 162 30,5
Mesleki/Teknik Lise 154 28,9
Genel Lise 108 20,3
Imam-Hatip Lisesi 108 20,3
Toplam 532 100,0

Aragtirmamizda Orneklem olarak secilen ortadgretim kurumlart ve bunlara ait

katilimcilarin dagilimina baktigimizda; Anadolu liselerinden %30,5; Mesleki/Teknik

liselerden %?28.,9; Genel liseden %?20,3 ve imam—Hatip lisesinden %20,3 oraninda

Ogrencinin arastirmaya katildig: goriilmektedir.
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Siiflar Say1 %0

9. simf 185 34,8
10. sinif 187 35,2
11. simif 160 30,1
Toplam 532 100,0

Tablo 3.1.3 : Ankete katilan 6grencilerin sinif dagilimi bilgileri

Aragtirmamizda Orneklem olarak sectigimiz okullardaki smiflara gore Ogrenci
dagilimina baktifimizda; 9. siniflarda %34,8; 10. siniflarda %35,2 ve 11.smiflarda ise
%30,1 oraninda 6grenciye anket uygulamasi yapildigi goriilmektedir. Siniflar arasindaki

oranin genel olarak dengeli oldugu goriilmektedir.

3.2 Ogrencilerin Sosyo-Kiiltiirel Ozellikleri

Tablo 3.2.1: Ogrencilerin sinemaya gitme oranlari

Sinemaya Gitme Durumu Say1 %

Haftada en az bir kez giderim 29 5.5
Ayda bir veya birka¢ giderim 195 36,7
Yilda birkag kez giderim 210 39,5
Sinemaya gitmeyi sevmem 92 17,3
Sinemaya hi¢ gitmedim 6 1,1
Toplam 532 100,0

Ankete katilan 6grencilerin sinemaya gitme sikligina baktigimizda; “yilda birkac¢ kez
giderim” (%39,5), “ayda bir veya birka¢ kez giderim” (%36,5), “sinemaya gitmeyi
sevmem” (%17,3), “haftada en az bir kez giderim” (%5,5), “sinemaya hi¢ gitmedim”

(%1,1) olarak cevap vermislerdir.
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Tablo 3.2.2: Ogrencilerin miizige kars1 ilgi diizeyleri

Miizige Karsi Tlgi Say1 %
Miizik dinlemeyi ¢ok severim 354 66,5
Bir miizik aleti ¢alabiliyorum 55 10,3
Bir miizik grubunda enstriiman 8 1,5
caliyorum

Sadece bos zamanlarimda 97 18,2
miizik dinlerim

Miizik dinlemeyi sevmem 18 3,4
Toplam 532 100,0

Ogrencilerin miizige kars1 ilgi diizeylerine baktigimizda; “miizik dinlemeyi g¢ok
severim” (%66,5), “sadece bos zamanlarimda miizik dinlerim” (%18,2), “bir miizik aleti
calabiliyorum” (%10,3), “miizik dinlemeyi sevmem” (%3,4), “bir miizik grubunda
enstriman calabiliyorum” (%]1,5) olarak cevap vermislerdir. Miizik dinleme

aligkanligina gore aktif olarak miizikle ilgilenme diizeyi diisiik kalmaktadir (%11,8).

Tablo 3.2.3: Ogrencilerin kitap okuma aliskanliklariyla ilgili durumlar

Kitap Okuma Ahskanhklar: Say1 %
Kitap okumay1 pek sevmem 158 29,7
Ara sira okurum 262 49,2
Diizenli olarak kitap okurum 112 21,1
Toplam 532 100,0

Ogrencilerin kitap okuma aliskanliklar1 incelendiginde; “ara sira okurum” (%49,2),
“kitap okumay1 pek sevmem” (%?29,7), “diizenli olarak kitap okurum” (%21,1) seklinde
goriis belirtmiglerdir. Buna gore 6grenciler arasinda diizenli okuma aliskanligina sahip

olanlarin oran1 (%21,1), en diisiik diizeyde ¢ikmustir.

Giiniimiiz gengliginin bir o6zelligi de fazla kitap okumamasi ve sosyo-Kkiiltiirel
etkinliklere pek ragbet etmemesidir. Internet gencliginin de kitap, kiitiiphane ve okuma
ile cok icli digh oldugu sdylenemez. Bu ise, gelisim ve egitim siirecinin 6nemli

caglarinda olan genc kitlenin gelecegi adina olumsuz sonuglar dogurabilecek bir
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durumdur. Internete fazla zaman ayrilmasi suretiyle kitap okumanin ihmal edilmesi okul

cagindaki gencler i¢in problemli bir durum olusturmaktadir.'*

Tablo 3.2.4: Birisiyle iletisim sorunu yasadiklarinda sorunu ¢6zme yollari

Tletisim Sorunu Cézme Yollar Say1 %

Konusarak sorunu ¢6zmeye c¢alisirim 380 71,4
Korkutarak ¢6zmeye calisirim 25 4,7
Gii¢ kullanarak ¢ozmeye calisirim 42 7.9
Bagkasindan yardimci olmasini isterim 46 8.6
Baska 39 7.3
Toplam 532 100,0

Iletisim sorunu yasadiginiz birisiyle sorunu nasil ¢ozersiniz? seklindeki soruya ankete
katilan ogrenciler; “konusarak sorunu c¢ozmeye calisirim” (%71,4); “baskasindan
yardimci olmasini isterim” (%8,6); “gii¢ kullanarak ¢ozmeye calisirim” (%7,9); “baska”
seceneginde ise (%7,3) “sorun yasadigim kisiyle ilgilenmem, diyalog kurmam, once
konusurum olmadi kavga ederim, kisiye gore degisir, sorunu icime atarim” seklinde
goriis belirtmislerdir. Son olarak da “korkutarak ¢ozmeye calisinm” (%4,7) seklinde

belirtilmistir.

Tablo 3.2.5: Okul basaris1 acisindan kendilerini nasil gordiikleri

Okul Basarisi Say1 /)
Basaril1 bir 6grenci oldugumu 125 23,5
diisiiniiyorum

Orta diizeyde bir 6grenci oldugumu 311 58,5
diisliniiyorum

Derslerde pek basarili degilim ama 49 9,2
sosyal etkinliklere katiliyorum

Okulda olmay1 sevmiyorum 42 7,9
Baska 5 0,9
Toplam 532 100,0

140 Karaca, Internet Gengligi, s.425.
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Okuldaki basart durumlariyla ilgili olarak kendilerini nasil gordiikleri soruldugunda;
“orta diizeyde bir 6grenci oldugumu diisiinliyorum” (%358,5), “basarili bir dgrenci
oldugumu diisiiniiyorum” (%?23,5), “derslerde pek basarili degilim ama sosyal
etkinliklere katiliyorum” (%9,2), “okulda olmayr sevmiyorum” (%7,9), “bagka”
seceneginde (%0,9) ise “calistyorum ama basarili olamiyorum, basarim inisli ¢ikish

seyrediyor” seklinde goriis belirtmislerdir.

Tablo 3.2.6: Kars1 cinsle iletisim kurma diizeyleri

Kars1 Cinsle Tletisim Kurma Say1 %0
Karsi cinsle iletisim konusunda rahatim 345 64,8
Yeterince rahat olamiyorum 120 22.6
Ietisim kurmaya gerek duymuyorum 67 12,6
Toplam 532 100,0
Karg1 cinsle iletisim kurma durumlanyla ilgili soruya verdikleri cevaplar

incelendiginde; ‘“karsi cinsle iletisim konusunda rahatim” (%64,8), “yeterince rahat
olamiyorum” (%?22,6), “iletisim kurmaya gerek duymuyorum” (%12,6) seklinde
belirtilmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun kars1 cinsle iletisim sikintis1 yasamadig

goriilmektedir.

Tablo 3.2.7: Arkadas seciminde en cok nelere dikkat edildiginin belirlenmesi

Arkadas Secimi Say1 %0

Caliskan olmasina 25 4,7
Kafa dengi olmasina 424 79,7
Maddi durumuna 3 0,6
Bilgisayarlara olan ilgisine 4 0,8
Cevrede begenilen bir kisi olmasina 44 8,3
Baska 32 6,0
Toplam 532 100,0

Ogrencilere, arkadas seciminde en cok nelere dikkat edersiniz? seklinde soruldugunda;

kafa dengi olmasina (%79,9), cevrede begenilen bir kisi olmasina (%8,3), caliskan
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olmasina (%4,7), bilgisayarlara olan ilgisine (%0,8), maddi durumuna (%0,6), “baska”
seceneginde (%6,0) ise “‘glivenilir olmasina, diizgiin kisilikli olmasina” seklinde

cevaplar verilmistir.

Tablo 3.2.8: Ogrencilerin insanlarla iletisim durumlar

Insanlarla iletisim Durumlar: Say1 %

Insanlarla bir arada olmaktan hoslanirim 379 71,2
Mecbur kaldigimda bir arada olabilirim 38 7,1
Genelde yalniz kalmaktan hoslanirim 107 20,1
Baska 8 1,5
Toplam 532 100,0

Insanlarla iletisim durumunuzu nasil tanimlarsiniz? sorusuna; insanlarla bir arada
olmaktan hoslanirim (%71,2), genelde yalnmiz kalmaktan hoslanirim (%?20,1), mecbur
kaldigimda bir arada olabilirim (%7,1), “baska” seceneginde (%1,5) ise “duruma gore
degisir” seklinde cevap verilmistir. Okul ortami aslinda Ogrenciler igin siirekli bir
etkilesim imkani1 saglamaktadir. Buradan da sosyallesmelerin yogun yasandigi sonucu
cikarilabilir. Ogrencilerin bilyilk cogunlugunun “insanlarla bir arada olmaktan

hoslanirim” cevabinmi genellikle okul ortamini diisiinerek verdikleri tahmin edilmektedir.

3.3 Ogrencilerin Aile Ozellikleri

Tablo 3.3.1 : Ankete katilan 6grencilerin aile yapilar

Aile yapisi Say1 %0
Ikisi de hayatta ve birlikte 472 88.7
Ikisi de hayatta fakat ayr1 yasiyorlar 34 6,4
Birisi hayatta 22 4,1
Ikisi de hayatta degil 1 0,2
Uvey Anne/ babam var 3 0,6
Toplam 532 100,0
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Ankete katilan 6grencilerin aile yapilar1 incelendiginde; anne babasi hayatta ve birlikte
olanlarin (%88,7) cogunluga sahip oldugu, anne babasi hayatta fakat ayr1 yasayanlarin
(%6,4) oraninda; anne ve babasindan sadece birisi hayatta olanlarin (%4,1), her ikisi de
hayatta olmayanlarin (%0,2), ve {ivey anne veya babaya sahip olanlarin (%0,6) oraninda

oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.3.2: Ogrencilerin ailelerinin aylik ortalama geliri

Aylik ort. gelir Say1 /)

500 TL. ve alt1 47 8,8
501 — 1000 TL. 164 30,8
1001 — 2000 204 38,3
2001 - 3000 66 12,4
3001 — 5000 40 7,5
5001 TL. ve iizeri 11 2,1
Toplam 532 100,0

Ankete katilan Ogrencilerin ailelerinin aylik ortalama gelir durumlar1 incelendiginde;
cogunlugun (%38,3) aylik ortalama gelirinin 1000-2000 TL. arasinda toplandig1 dikkati
cekmektedir. Daha sonra 500 — 1000 TL. arasinda olanlar (%30,8); 20003000 TL.
arasinda olanlar (%12,4); 500 TL. ve ya altinda olanlar (%8,8); 3000 — 5000 TL.
arasinda (%7,5) ve 5000 TL. ve iizerinde aylik ortalama gelire sahip olanlar (%2,1)

seklinde goriilmektedir.

Tablo 3.3.3: Ogrencilerin aile bireyleri ile sorun yasama durumlari

Aile Bireyleriyle Sorun Say1 %0
Babamla sorun yastyorum 34 6,4
Annemle sorun yasiyorum 19 3,6
Abim/ablam/kardesimle sorun 50 9,4
yasiyorum

Hig birisiyle sorun 377 70,9
yagamiyorum

Hepsiyle sorun yastyorum 43 8,1
Diger akrabalarimla sorun 9 1,7
yasiyorum

Toplam 532 100,0
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Aile i¢inde siirekli sorun yasadiginiz biri var mi? sorusuna oOgrencilerin verdigi
cevaplara baktigimizda; cogunlugunun (%70,9) hic birisiyle sorun yasamadigi
goriilmektedir. Sorun yasadigini belirtenlerde ise abi, abla ya da kardesleriyle sorun
yasayanlar (%9,4); hepsiyle sorun yasadigini belirtenler (%38,1); yalnizca babasiyla
sorun yasayanlar (%6,4); yalnizca annesiyle sorun yasayanlar (%3,6); ve diger
akrabalartyla (%1,7) sorun yasayanlar gelmektedir.

Tablo 3.3.4: Ogrencilerin iletisim kurmak acisindan kendilerine en yakin
hissettikleri kisi

Say1 Yo
Babam 46 8,6
Annem 167 31,4
Abim/ablam/kardesim 95 17,9
Arkadasim 197 37,0
o) gretmenim 4 0,8
Bagka 23 43
Toplam 532 100,0

Ogrencilerin iletisim kurmak icin kendilerine en yakin hissettikleri kisi olarak; ilk sirada
arkadaslarini tercih edenler (%37,0) gelirken, daha sonra annesini (%31,4); abi, abla ya
da kardesini (%17,9); babasim1 (%8,6); “baska” seceneginde (%4,3) amca, dayi, teyze,
kuzen, biiyiikanne, biiyiikbaba seklinde bazi1 akrabalarini, “hepsini yakin hissediyorum”
ya da “hi¢ kimseyi yakin hissetmiyorum” seklinde goriis belirtmislerdir. Son sirada ise
ogretmenlerini (%0,8) belirtmislerdir.

Tablo 3.3.5 : Ogrencilerin bir sorun karsisinda ailelerinde en rahat kimden

yardim isteyebilecekleri

Say1 %
Babamdan 62 11,7
Annemden 159 29,9
Abim/ablam/kardesimden 81 15,2
Hepsinden 144 27,1
Diger akrabalarimdan 16 3,0
Higbirisinden 70 13,2
Toplam 532 100,0
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Ogrenciler ¢cozmekte zorlandiklar1 bir sorun karsisinda aile icinde en rahat yardim
isteyebilecekleri kisi olarak ilk sirada annelerini (%29,9) belirtmisler sonra; hepsinden
(%27,1), abi, abla ya da kardeslerinden (%15,2), hi¢ birisinden yardim isteyemeyen
(%13,2), babasindan (%11,7), ve diger akrabalarindan (%3,0) yardim isteyebileceklerini
belirtmislerdir. Verilere gore gencler aile i¢inde en fazla annelerini kendilerine yakin

gormektedirler.

3.4 Ogrencilerin Bilgisayar ve internetle Olan iliskileri

Tablo 3.4.1 : Ogrencilerin evlerinde bilgisayar ve internete sahip olma durumlari

Bilgisayar ve Internet Say1 %

Bilgisayar ve internet var 353 66,4
Bilgisayar var, internet yok 69 13,0
Ikisi de yok 110 20,7
Toplam 532 100,0

Ankete katilan ogrencilerin bilgisayara ve Internete sahip olma durumlar
incelendiginde hem bilgisayar hem de internete sahip olanlar (%66,4); hi¢ birisine sahip
olmayanlar (%20,7); yalmzca bilgisayar1 olan fakat Internet baglantis1 olmayanlar
(%13,0) seklinde goriilmektedir. Verilere gore 6grencilerin %79,3’{iniin en azindan
bilgisayara sahip olmalarinin bilgisayarda oyun oynamak bakimindan yeterli imkana
sahip olduklarmm ortaya koymaktadir. Tiifek¢i bilgisayar Ogretmeni adaylarinin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklariyla ilgili benzer bir arastirmasinda katilimcilarin
%84,9’unun evlerinde ya da yurt odalarinda kendilerine ait kisisel bilgisayarlari
oldugunu, %15,1’i ise olmadigin belirtmistir.'*' Bu sonuclar giiniimiizde bilgisayarlarin
artik ev vb. ikametgihlarda ¢ok yaygin olarak kullamildiginin da bir gostergesi

sayilabilir.

a1 Tiifekgi, Bilgisayar Ogretmeni Adaylarimn. .., s.41.

61



Tablo 3.4.2 : Ogrencilerin bilgisayarlar1 en cok hangi amagla kullandiklart

Kullanim Amaci (En ¢ok) Say1 %
Ders, 6dev ve aragtirma i¢in 121 22.7
Oyun onamak i¢in 89 16,7
Haber ve diger konularda bilgi 20 3,8
edinmek icin

Film izlemek ve miizik 60 11,3
dinlemek i¢in

Iletisim ve sosyallesme igin 201 37,8
Baska 41 7,7
Toplam 532 100,0

Ogrencilerin bilgisayar ve Interneti en ¢ok ne amacla kullandiklar1 sorusuna verdikleri
cevaplara bakildiginda; ilk sirada “iletisim ve sosyallesme i¢in” (%37,8) gelirken
sirastyla “ders, 6dev ve arastirma i¢in” (%22,7); “oyun oynamak icin” (%16,7); “film
izlemek ve miizik dinlemek i¢in” (%11,3); “haber ve diger konularda bilgi edinmek
icin” (%3,8) ve “baska” seceneginde de (%7,7) “ders ve oyun”, “sosyallesme ve oyun”,
“program gelistirme/web tasarimi”, “bilgisayarim yok” seklinde goriis belirtmislerdir.
Anketin uygulanmasi sirasinda Ogrencilerin biiylik cogunlugu bilgisayar1 tiim bu

amaclar icin kullandiklarini séylemislerdir. Ancak “en ¢ok” seklinde bir ayrim

yapmalarini istedigimiz i¢in oyun oynama amaci iiciincii sirada ¢ikmis goziikmektedir.

Tiirkiye istatistik kurumu (TUIK) 2010 yili hane halki bilisim teknolojileri kullanim
amaclar1 sonuclarina bakildiginda bilgisayar ve internetin en ¢ok iletisim ve sohbet
amacl kullanildig1 ortaya ¢ikmustir.'*? Cumbhuriyet Universitesinde internet kafelerle
ilgili yapilan bir arastirmaya goOre ise internet kafelere gidenlerin %43’iiniin chat
(sohbet) yaptigi, %26’sininda degisik bilgisayar oyunlart oynadigi sonucu ortaya

cikmustir.'*

1421 C. Bagbakanlik Tiirkiye statistik Kurumu (TUIK) Haber Biilteni, 2010 Yili Hanehalki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmast Sonuglari, Sayi: 148, 18 Agustos 2010.
http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=6308

143 Durmus, Eyvah! Cocugum..., s.133.
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Tablo 3.4.3: Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama oranlari

Oyun Oynama Say1 %

Evet, oynuyorum 348 65,4
Hayir, oynamiyorum 184 34,6
Toplam 532 100,0

Ankete katilan Ogrencilerin, “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?” sorusuna en fazla
“evet oynuyorum” (%65,4); sonra da “hayir oynamiyorum” (%34,6) cevabim verdikleri
goriilmiistiir. Buna gore, bilgisayar oyunlarinin orta dgretim gengleri arasinda oldukca
yaygin oldugu ve her ii¢ Ogrenciden ikisinin bilgisayar oyunu oynadigi sonucuna
varilmaktadir. Tiiziin ve Ozding’in yaptiklar1 arastirmada da katilimcilarin yaklagik iicte
ikisi (%65) bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtirken %35°1 bilgisayar oyunu
oynamadiklarii belirtmistir."** Iki arastirmanm bu konuyla ilgili sonuglari birbirine
olduk¢a yakindir. Arslan ve arkadaslarinin (2010), ilkogretim ve ortadgretim
ogrencilerinin spor ve oyun aliskanliklaryla ilgili yaptiklart bir aragtirmada erkek ve kiz
ogrencilerin ev ve ¢evresinde en ¢ok tercih ettikleri oyun kategorilerinin dagiliminda ilk

siray1 %86,1 ile yine bilgisayar oyunlarinin aldig ortaya glkmlstlr.145

Tablo 3.4.4: Ogrencilerin bilgisayar oyunlarini en ¢ok nerede oynadiklar

En Cok Oynanan Mekan Say1 %0 Gecerli %
Evde oynuyorum 216 40,6 62,1
Hem evde hem Internet 65 12,2 18,7
kafede oynuyorum

Internet kafede oynuyorum 57 10,7 16,4
Bagka 10 1,9 2,9
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

144 Hakan Tiiziin & Fatih Ozding, “Ogretmen Adaylarimin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklar1 Ve
Tercihlerine Yonelik Bir Durum Caligmasi”, Uluslararasi Ogretmen Yetistirn.l.e Politikalar1 ve
Sorunlar1 Sempozyumu II Bildiriler Kitabi, 1618 Mayis 2010, Ankara, Hacettepe Universitesi, s.176.

5. ¢, Arslan, v.d., flkégretim ve Ortadgretimde..., s.37.
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Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? sorusuna “evet oynuyorum’ cevabini verenlere en
cok nerelerde oynadiklar1 soruldugunda; evde oynuyorum diyenler (%62,1); hem evde
hem internet kafede oynuyorum (%18,7); Internet kafede oynuyorum (%16,4); “baska”
seceneginde (%2,9) ise “akrabalarimda, arkadaslarin evlerinde, diikkanimizda™ seklinde
gorils belirtmislerdir. Tiiziin ve Ozding’in yaptiklari arastirmada bilgisayar oyunlarimni
en cok evde oynadiklarim belirtenler (%90) yine c¢ogunlukta ¢ikmustir.'*® Tiifekci
tarafindan yapilmis bir bagka arastirma sonucunda da deneklerin %65,9°u bilgisayari
evde kullandiklarimi ifade ederlerken, %15,5’1 okulda, %5,2’si ise internet kafelerde ve
%12,5’1 yurtta kullandiklarini belirtmislerdir.'*’ Bu sonuglara gore evlerde bilgisayar

oyunu oynama orant internet kafelere ve oyun salonlarina gore daha yiiksektir.

Tablo 3.4.5 : Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama sikligi

Oynama Sikhig1 Say %0 Gecgerli %
Her giin 67 12,6 19,3
Haftada birkac giin 148 27,8 42.5
Tatillerde 115 21,6 33,0
Bagka 18 3.4 5,2
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

Bilgisayar oyunu oynadigini belirten 6grencilerin  oyun oynama sikliklarina
bakildiginda; haftada birka¢ giin oynayanlar (%42,5), tatil zamanlarinda oynayanlar
(%33,0), her giin oynayanlar (%19,3) olarak goriilmektedir. “Baska” seceneginde ise
(%5,2) ‘“ayda bir veya birka¢ kez oynarim”, “nadiren oynarim” seklinde goriis

belirtmislerdir.

146 Tiiziin & Ozding, Ogretmen Adaylarimn..., s.176.
147 Tiifekgi, Bilgisayar Ogretmeni Adaylarimin...,. s.41.
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Tablo 3.4.6 : Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin internet kafelere gitme sikligi

Say1 % Gecerli %
Her giin giderim 11 2.1 3,2
Ara sira giderim 197 37,0 56,6
Hig gitmem 140 26,3 40,2
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6
Toplam 532 100,0

Bilgisayar oyunu oynadigini belirten dgrencilerin Internet kafelere gitme siklignyla ilgili
soruya verdikleri cevaplar incelendiginde; “ara sira gidenlerin” orani (%56,6); ‘“hic

gitmeyenler” (%40,2) ve “her giin gidenlerin” oran1 (%?3,2) olarak goriilmektedir.

Tablo 3.4.7: Ogrencilerin internet kafelere gitmelerini ailelerinin nasil degerlendirdigi

Ailenin Tutumu Say1 %0 Gecerli %
Ailemden gizli gidiyorum 36 6,8 17,3
Ailemin kontroliinde gidiyorum 118 22,2 56,7
Ailem ilgilenmiyor 51 9.6 24,5
Baska 3 0,6 1,4
Toplam 208 39,1 100,0
Cevapsiz 324 60,9

Toplam 532 100,0

Internet kafelere gittiklerini belirten 6grencilerin bu durumlarini ailelerinin nasil
degerlendirdigi yoniindeki soruya verdikleri cevaplarda; ailesinin kontroliinde
gidenlerin oram (%56,7); ailesi ilgilenmeyenler (%24,5), ailesinden gizli gidenler
(%17,3) seklindedir. “Bagka” seceneginde ise (%1,4) “dogal karsiliyorlar”,

“abartmayinca karigmiyorlar” seklinde goriis belirtmislerdir.

Karaca’nin (2007) arastirmasi da benzer sonuclar ortaya ¢ikarmistir. Buna gore ailelerin
%?25,7's1, ¢ocuklarin1 internet kafelere kontrollii gondermekte; Genglerin %14'ii ise

internet kafelere devamlar1 konusunda ailelerini haberdar etmemektedirler. Genglerin
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%4,2'si internet kafelere gidislerinin aileleri tarafindan gizlice kontrol edildigi; %38,3'"l
ailelerinin bu konu ile ilgilenmedigi goriisiindedir. Genglerin %35,1'1 ise ailelerinin

internet kafelere gitmelerine izin vermediklerini belirtmistir.'**

Binark, her sosyo-ekonomik gelir diizeyinde ebeveynlerin Internet kafe sahipleriyle ve
ya mekanla bir sekilde iliskilerinin oldugunu, bu iliskilerin ise iki tiir goriiniime sahip
oldugunu belirtmektedir. Bunlardan ilki, c¢ocuklarin ebeveynleri tarafindan
sahiplerini/isletenlerini tanidiklar1 kafelere yonlendirildikleri, ikincisi de yine

ebeveynlerce fiziksel olarak her an erisimi kolay mekéanlara y(jnlendirildikleridir.149

Tablo 3.4.8: Ogrencilerin internet kafelerde oyun oynama nedenleri

int. kafede oynama nedenleri Say1 %0 Gecerli %
Evde b1vlg.1sgyar ve Internet 57 9.8 252
olmadigi i¢in

Arkadasla.rlr.rllln. ¢ogu Internet 69 13,0 33.5
kafelere gittigi icin

Int. kafelerde oyun oynamak

daha zevkli oldugu i¢in 61 11,5 29,6
A%lem evde Oyun oynamama 4 0.8 1.9
izin vermedigi i¢in

Bagka 20 3,8 9,7
Toplam 206 38,7 100,0
Cevapsiz 326 61,3

Toplam 532 100,0

Ogrencilerin Internet kafelerde oyun oynama nedenlerine bakildiginda; arkadaslarinin
cogu Internet kafelere gittigi icin (%33,5); Internet kafelerde oyun oynamak daha zevkli
oldugu icin (%29,6); evlerinde bilgisayar ve Internet olmadifi icin (%25,2); aileleri
evde oynamalarina izin vermedigi icin (%1,9); “baska” seceneginde (%9,7) ise
“bilgisayarimda olmayan oyunlar i¢in, evden uzak olmak icin ve internet kafede oyun

oynamiyorum” seklinde goriis belirtmislerdir.

148 Akt Karaca, Internet Gengligi, s.432.

9 Mutlu Binark, “Tiirkiye’de Yeni Bir Yaratic1 Endiistri: Oyun Stiidyolar: ve Dijital Oyunlarda Deger
Zincirinin Uretilmesi”, Dijital Oyun Rehberi: Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan Siitcii, Isik Baris
Fidaner (drl.), Istanbul, Kalkedon Yayinlari, 2009, s.206.
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Verilere gore 6grencilerin Internet kafelerde oyun oynamalarinda arkadas ortami dnemli

bir yer tutmaktadir. Ikinci sirada Internet kafelerde oyun oynamanin zevkli oldugu

belirtilmistir. Bu da kafelerin bir etkilesim ortami olusturmasinin ve oyunlari ev

ortaminda yalniz oynamanin

goriilmektedir.

sikiciligini

ortaya ¢ikarmasi

Tablo 3.4.9: Ogrencilerin bilgisayar basinda gecirdikleri zaman

Say1 % Gecerli %
1 saat ve ya daha az 104 19,5 29.9
2 — 3 saat 199 37,4 57,2
4 saat ve ya daha fazla 45 8,5 12,9
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6
Toplam 532 100,0

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin bilgisayar basinda gecirdikleri

bakimindan Onemli

sureler

incelendiginde; 2 — 3 saat aralifinda zaman gegirenler (%57,2), 1 saat ve ya daha az

(%29,9); 4 saat ve ya daha fazla zaman gecirenler ise (%12,9) olarak goriilmektedir.

Tablo 3.4.10: Bilgisayar basinda gecirilen zaman ile siddet oyunlar iliskisi

R - Siddet Iceren Oyunlar
]Zhlglsayarda Gegirilen Her giin/ Af_a y Hic Toplam
aman
Sira oynarim oynamam
say1 70 34 104
1 saat veya daha az satir %67,3 %32,7 9%100,0
stitun %25,4 % 47,2 % 29,9
say1 167 32 199
2 — 3 saat satir %83.,9 %16,1 %100,0
stitun 9%60,5 % 44,4 9 57,2
say1 39 6 45
4 saat veya daha fazla | satr %86,7 %13,3 9%100,0
stitun 9%14,1 % 8,3 % 12,9
say1 276 72 348
Toplam satir %79,3 %?20,7 %100,0
stitun %100,0 % 100,0 | % 100,0
X°= 13,191 df=2 P=0, 001 P < 0,05 6nemli
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Bilgisayar basinda gecirilen zaman ile siddet iceren oyunlar iligkisine bakildiginda; “her
giin yada ara sira” siddet iceren oyun oynayanlarda; 2-3 saat araligi (%60,5), 4 saat
veya daha fazla (%14,1), 1 saat veya daha az (%25,4) olarak zaman gecirdiklerini
belirtmislerdir. “Hi¢ siddet iceren oyun oynamadigini” belirtenlerde; 1 saat veya daha
az (%47,2), 2-3 saat aralig1 (%44°4), 4 saat veya daha fazla (%8,3) olarak bilgisayarda

zaman gegirdiklerini belirtmislerdir.

Ote yandan yine “1 saat veya daha az” zaman gecirenlerde her giin ya da ara sira siddet
iceren oyun oynayanlar (%67,3), “hi¢c oynamayanlar” (%32,7) seklindedir. 2—-3 saat
kadar zaman gecirenlerde “her giin ya da ara sira” bu tiir oyun oynayanlar (%383,9), “hic
oynamayanlar” (%16,1) dir. 4 saat daha fazla zaman gecirenlerde ise “her giin ya da ara
sira” bu tiir oyun oynayanlar (%86,7), “hic oynamayanlar” (%13,3) seklindedir.
Sonuglar istatistiki olarak anlamli bulunmustur (P<0,05). Bu verilere gore “siddet iceren
bilgisayar oyunlari oynayan Ogrenciler bilgisayar basinda daha fazla zaman

gecirmektedirler” seklindeki hipotezimiz dogrulanmaktadir.

Tablo 3.4.11: Internet kafeye gitme sikhigi ile Internet kafede oyun oynama nedeni iliskisi

internet Kafeye Gitme
internet Kafede Oyun Oynama Nedeni Sikhigi Toplam
Her giin | Ara sira Hic

Evde bilgisayar ve internet say1 4 48 0 52
olmadig1 icin siitun % 36,4 | %244 %0, % 14,9
Arkadaslarimin ¢ogu Internet say1 5 66 0 71
kafeye gittigi icin siitun % 45,5 | % 33,5 % 0, % 20,4
Internet kafede oyun oynamak say1 2 59 0 61
daha zevkli oldugu i¢in siitun % 18,2 | % 29,9 % 0, % 17,5
Ailem evde oyun oynamama izin | say1 0 4 0 4
vermedigi i¢in siitun % 0, % 2,0 % 0, % 1,1
Internet kafeye gitmiyorum i 0 0 140 140

sutun % 0, % O, % 100,0 | % 40,2

say1 0 20 0 20
Baska siwn—— | 90, | %102 | %0, | %57
Toplam say1 11 197 140 348

stitun % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0
X°=352,798 df=10 P=0, 000 P < 0,05 6nemli
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Ogrencilerin Internet kafeye gitme siklig1 ile Internet kafede oyun oynama nedeni
iliskisi incelendiginde; her giin gidenlerin %45,5’1 ve ara sira gidenlerin %33,5’1
arkadaslarinin ¢ogu Internet kafelere gittigi icin kendilerinin de Internet kafelere
gittiklerini belirtmislerdir. Yine her giin gidenlerin %36,4’ii evde bilgisayar ve Internet
olmadig1 igin, %18,2’si Internet kafeler de oyun oynamak daha zevkli oldugu icin
gittiklerini belirtmistir. Ara sira gidenlerin %29,9’u Internet kafeler de oyun oynamak
daha zevkli oldugu icin, %24,4’ii evde bilgisayar ve Internet olmadig icin, %10,2’si de
“baska” seceneginde “degisiklik olsun diye, yeni arkadasliklar kurmak icin ve strateji
gelistirmek™ icin gittiklerini  belirtmislerdir. Sonuclar istatistiki olarak anlaml
bulunmustur (P<0,05). Bu veriler “6grencilerin Internet kafelerde oyun oynamalarinda

arkadas ortaminin etkisi fazladir” seklindeki hipotezimizi dogrulanmaktadir.

Internet kafeler, iilkemizde, kisisel bir bilgisayara ve internet baglantisina sahip
olmayan bireyler i¢in bilgisayar1 ve interneti Ogrenebilmenin yaninda, bu
teknolojilerden yararlanabilmenin en ekonomik ve kolay yolu olarak karsimiza
g;1kmalktald1r.150 Binark ise Internet kafelerle ilgili olarak bu mekanlarin bireyin farkl
etkinlikler iizerinden toplumsallastigi bir alan oldugunu belirtmektedir. Ona gore
gencler Internet kafelere sadece oyun, eglence amaci ile degil bir bulusma ve sosyal
paylasim ortami oldugu i¢in gitmektedirler.151

Tablo 3.4.12: internet kafeye gitme sikligi ile oyun tiirleri iliskisi

oy Internet Kafeye Gitme Sikhigi
Oyun Tiirleri Her giin | Ara sira I-%i(; Toplam
Spor ve yaris say1 1 45 32 78
oyunlari satir % 1,3 % 57,7 % 41,0 % 100,0
Zeka — mantik say1 2 12 21 35
oyunlari satir % 5,7 % 34,3 % 60,0 % 100,0
Savag ve siddet say1 7 104 36 147
oyunlari satir % 4,8 % 70,7 % 24,5 % 100,0
Strateji ve macera say1 0 18 32 50
oyunlari satir % 0, % 36,0 % 64,0 % 100,0
Baska say1 1 18 19 38
satir % 2,6 % 47,4 % 50,0 % 100,0
Toplam say1 11 197 140 348
satir 9% 3,2 % 56,6 % 40,2 % 100,0
X’= 37,402 df=8 P=0, 000 P < 0,05 dnemli

150 bogan, Sosyoloji, s. 471.
151 Binark, Tiirkiye’de Yeni Endiistri..., s.205.
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Ogrencilerin Internet kafelere gitme sikliklari ile oynadiklar1 oyun tiirleri arasindaki
iliskiye bakildiginda; en fazla oynanan oyun tiiriiniin savas ve siddet oyunlar1 oldugu
goriilmektedir. Savas ve siddet oyunlar1 oynayanlarin %70,7’si Internet kafelere ara sira
gittiklerini, % 24,5’1 hi¢ gitmediklerini, %4,8’1 her giin gittiklerini belirtmislerdir.
Cumhuriyet Universitesinde internet kafeler ile ilgili yapilan bir arastirmada ise internet
kafelere oyun oynamak amaciyla gidenlerin %54,5’inin siddet iceren oyunlar;

%22’sinin zeka oyunlart; %19’ unun da spor oyunlari oynadig sonucu ¢cikmustir.'*

Ikinci sirada en fazla tercih edilen oyun tiiriiniin spor ve yaris oyunlar1 oldugu
goriilmektedir. Spor ve yaris oyunlar1 oynayanlarin %57,7’si Internet kafelere ara sira

gittiklerini, %41,0’1 hi¢ gitmediklerini, %1,3’ii ise her giin gittiklerini belirtmislerdir.

Strateji ve macera oyunlar1 oynayanlarin %64,0’ii Internet kafelere hi¢ gitmediklerini,
%36,0’s1 ise ara sira gittiklerini belirtmislerdir. Zeka ve mantik oyunlar1 oynayanlarin
%60,0’1 Internet kafelere hi¢ gitmediklerini, %34,3’1i ara sira gittiklerini, %35,7’si ise
her giin gittiklerini belirtmislerdir. Sonuglar istatistiki olarak anlamli bulunmustur

(P<0,05).

Karaca’ya (2007) gore genclerin internet kullanim amaclart arasinda internet oyunlari
onemli bir yere sahiptir. Gengler tarafindan, internette en ¢ok sportif amacgl oyunlar
(%26,7), yiliksek aktiviteli oyunlar (%26,4) ve siddet iceren oyunlar (%17,7)

153
oynanmaktadir.

152 Durmus, Eyvah! Cocugum..., s.133.
153 Akt. Karaca, Internet Gengligi, s.431.
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Tablo 3.4.13: internet kafeye gitme siklig1 ile siddet oyunlar iliskisi

. Siddet I¢ceren Oyunlar
gﬁ;ﬂgﬁgﬁye Her giin | Ara sira Hic Toplam
oynarim | oynarim | oynamam

Her giin say1 7 4 0 11
satir | %63,6 %36,4 % 0 %100,0
say1 26 145 26 197

Ara sira satir | %132 | %736 | %132 | %100,0

Hi say1 9 85 46 140

¢ satir %6,4 %60,7 %32,9 %100,0

say1 42 234 72 348

Toplam sar | %121 | %672 | %20,7 | %100,0

X°= 49,406 df=4 P= 0, 000 P < 0,05 6nemli

Ogrencilerin Internet kafelere gitme sikligi ile siddet iceren oyunlar arasindaki iliski
incelendiginde; her giin internet kafeye gidenlerin %63,6’sinin her giin siddet iceren
oyun oynadigi, %36,4’iinlin ara sira oynadig goriiliirken hi¢c oynamam diyen olmadigi
%0,0 goriilmektedir. Ara sira internet kafelere gidenlerin %73,6’sinin ara sira oynadigi,
%13,2’sinin her giin oynadig1 ve yine %13,2’sinin de hi¢ oynamadig1 goriilmektedir.
Internet kafelere hi¢ gitmeyenlerin ise %60,7 sinin ara sira oynadigi, %32,9’unun hig

oynamadig1 ve %6,4’{iniin de her giin oynadig1 goriilmektedir.

Buna gore internet kafelere her giin gidenler arasinda siddet iceren oyun oynayanlarin
orant yiiksek cikarken (%63,6), hi¢ gitmeyenler arasinda siddet iceren oyun

oynayanlarin orani ise oldukga diisiik (%6,4) ¢cikmustir.
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3.5 Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlar ile iliskileri

Tablo 3.5.1 : Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama nedenleri

Oyun Oynama Nedenleri Say1 %0 Gecgerli %
Bos vakitlerimi gecirmek icin 111 20,9 31,9
Benim icin bir tutku oldugundan 44 8.3 12,6
i;l;;icllrlrgl f(;lfrllu hissetmemi 3 0.6 0.9
Stres ve yorgunlugumu atmak icin 182 34,2 52,3
Bagka 8 1,5 2,3
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama nedenleri incelendiginde; ilk sirada stres ve
yorgunlugumu atmak i¢in (%52,3); daha sonra bos vakitlerimi gecirmek i¢in (%31,9);

benim i¢in bir tutku oldugundan (%12,6); kendimi giiclii hissetmemi sagladigindan

(%0,9) seklinde cevaplar verilmistir.

arkadashiklar icin, degisiklik olsun diye, strateji gelistirmek icin” seklinde goriis

belirtmislerdir.

6(Ba$ka’7

seceneginde

ise  (%2,3)

Tablo 3.5.2: Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamalarini ailelerinin nasil

degerlendirdigi
Say1 %0 Gecerli %

Ailem bana karigmiyor 96 18,0 27,6
Oyun oynamamu istemiyorlar 44 8,3 12,6
Ders ve ddevlerimi 208 39,1 59,8
aksatmadigimda izin veriyorlar

Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0
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Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamalarini ailelerinin nasil degerlendirdigine iligkin
olarak sirastyla; ders ve 6devlerimi aksatmadigimda izin veriyorlar (%59,8); ailem bana
karigsmiyor (%27,6); oyun oynamami istemiyorlar (%12,6) seklinde goriis
belirtmiglerdir. Buna gore 6grenci ailelerinin ¢ogunlugu oyunlar konusunda onceligi
ders ve ddevlerini aksatmamaya vermektedirler. Bu da bilgisayar oyunlarinin ders dis1
sosyal faaliyetlere olumsuz etkisi konusunda ailelerin, Ogrencilerin {izerine fazla

diismediklerini ya da bu konuda yeterince bilingli olmadiklarini diisiindiirmektedir.

Dog¢. Dr. Yasare Aktas Arnas’in yaptig1 benzer bir arastirmada “ailenizin bilgisayar ve
internet kullanma sikliginiza karsi tavri nasildir?” seklindeki bir soruya verilen
cevaplarin dagilimi incelendiginde ‘“okul ve ders basarima gore izin verirler”
seceneginin (%36) ilk sirada yer aldig1 sonucu g;1km1§t1r.154 Bu sonuglara gore ailelerin
genellikle ¢ocuklarinin bilgisayar ve internet kullanmasini onlar iizerinde bir 6diil ve
ceza mekanizmasi olarak kullandiklarin1 gostermektedir. Yani 6grenciler okulda basarili
olduklarinda ailelerin bu konuda izin vermeleri bir 0diill mekanizmasi niteligi

tastmaktadir.

Tablo 3.5.3: Tek kisilik ve online (¢cevrim i¢i) oyunlarin tercih edilme oranlari

Oyunun Ozelligi Say1 % Gecerli %
Tek. kisilik oyunlart 149 28.0 42.8
seviyorum

Online (gevr.lm ici) 199 37.4 57.0
oyunlar1 seviyorum

Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

Ogrencilerin daha ¢ok “tek kisilik oyunlart m1 yoksa online (¢evrim ici) oyunlar1 m1
oynamay1 tercih ettikleri” soruldugunda; Online (¢evrim i¢i) oyunlart daha c¢ok
oynayanlar (%57,2); tek kisilik oyunlar1 daha cok oynayanlar ise (%42,8) oraninda
goriilmektedir. Binark Tiirkiye’de internetin kullanim raporlarina bakildiginda internet

kullanicilarinin  ¢evrim i¢i oynanan oyunlara diiskiin oldugu sonucunun c¢iktigin

154 Akt. Durmus, Eyvah! Cocugum..., s.117.
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belirtmektedir.'> Tiifek¢i’nin (2007) arastirmasinda ise ankete katilanlarin ¢cogunlugu

(%55,2) tek kisilik oyunlar tercih ettiklerini belirtmislerdir.'>®

Tablo 3.5.4 : Ogrencilerin bilgisayarda genellikle ne tiir oyunlari tercih ettikleri

Oyun Tiirleri Say1 % Gecgerli %
Spor ve yaris oyunlari 78 14,7 22,4
Zeka — mantik oyunlari 35 6,6 10,1
Savag ve siddet oyunlari 147 27,6 42,2
Strateji ve macera oyunlari 50 9,4 14,4
Bagka 38 7,1 10,9
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

Ogrencilerin en ¢ok oynadiklar1 oyun tiirleri incelendiginde; savas ve siddet oyunlari
(%42,2); spor ve yaris oyunlart (%?22,4); strateji ve macera oyunlart (%14,4); “baska”
seceneginde ise (% 10,9); “her tiirlii oyunu oynarim, okey\tavla gibi eglence oyunlar1 ve
simiilasyon tarzi1 oyunlar oynarim” olarak goriis belirtmisledir. Zeka ve mantik oyunlari

ise (%10,1) olarak goriilmektedir. Bu veriler arastirmamizda “siddet iceren oyunlarin

gencler arasinda diger oyun tiirlerinden daha yaygin oldugu” seklindeki 2. hipotezimizi

dogrulamaktadir.

Arastirmamizda Ogrencilere en cok oynadiklart ii¢ bilgisayar oyununun ismini
yazmalar1 istenmistir. Buna gore en fazla yazilan oyun isimleri incelendiginde ilk sirada
savag ve siddet iceren oyunlar gelmektedir. Bu oyunlardan en fazla tercih edilenlerin
isimleri Counter Strike, Grand Theft Auto (GTA), Call of Duty, Metin 2, Knight Online
seklindedir. Bu oyunlarin iceriginde stratejiler de bulunmasina ragmen yaralama,

oldiirme gibi yogun siddet unsurlar1 agirliktadir. Spor ve yaris oyunlart arasinda en cok

155 Binark, Tiirkiye’de Yeni Endiistri..., s.126.
156 Tiifekgi, Bilgisayar Ogretmeni Adaylarimn..., s.45.

74



tercih edilenler ise Need For Speed (NFS), Pro Evolution Soccer (PES), Fifa, Football

Manager olarak belirtilmistir. Bunlar ise genellikle araba yariglar1 ve futbol oyunlaridir.

Tablo 3.5.5: Kendilerini sanal diinyada m1 yoksa gercek diinyalarinda m1 daha mutlu

hissettikleri
Say1 %0 Gecgerli %
Sanal ortamda daha mutluyum 93 17,5 26,7
Sl‘:ﬁsly‘udi“yamda daha 238 44,7 68,4
Bagka 17 3,2 4,9
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6
Toplam 532 100,0

Ogrencilere sanal ortamda mu, yoksa gercek diinyalarinda mi1 daha mutlu olduklar
soruldugunda, gercek diinyamda daha mutluyum (%68,4); sanal ortamda daha
mutluyum (%?26,7); “baska” seceneginde ise (%4,9) “her ikisinde de mutluyum, her

ikisinde de mutlu degilim, duruma gore degisir” seklinde cevaplar vermislerdir.

Tablo 3.5.6: Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin hayati iizerindeki etkileri

Oyunlarin Etkileri Say1 % Gecerli %
Sosyal cevremle iliskilerim azaldi 37 7,0 10,6
Daha saldirgan olmaya basladim 9 1,7 2,6
E;{?;;?adlglmda bile aklim oyunlarda 43 9.0 13.8
ligkilerimde degisiklige neden olmadi 249 46,8 71,6
Baska 5 0,9 1,4
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0
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Bilgisayar oyunlariin 6grencilerin hayati tizerindeki etkilerini en iyi hangisinin ifade
ettigi soruldugunda; “iliskilerimde degisikliZe neden olmadi” (%71,8); ‘“oyun
oynamadigimda bile aklim oyunlarda kaliyor” (%13,5); “sosyal cevremle iligkilerim
azald1” (%10,7); “daha saldirgan olmaya basladim” (%2,6); “baska” seceneginde ise
(%1,4) “derslerimi olumsuz etkiledi, sosyal ¢evremle iliskilerim artti” seklinde goriis
belirtmislerdir. Buna gore oyun oynayan dgrencilerin ¢ogunlugu, oyunlarin kendilerinde

bir degisiklige neden olmadigini diisiinmektedir.

3.6 Ogrencilerin Siddet iceren Bilgisayar Oyunlar ile iliskileri

Tablo 3.6.1: Ogrencilerin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynama siklig

Siddet icerikli oyun Say1 %0 Gecerli %
Her giin oynarim 42 7,9 12,1
Ara sira oynarim 234 44.0 67,2
Hi¢ oynamam 72 13,5 20,7
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

Bilgisayar oyunlar igerisinde siddet icerikli oyun oynama sikliklarina bakildiginda; ara
sira oynayanlar (%67,2); hic oynamayanlar (%20,7); her giin oynayanlar (%12,1) olarak
belirtilmistir. Buna gore dgrencilerin ara sira (%67,2) ve her giin (%12,1) olmak {izere

toplam da %79,3’1i siddet iceren bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 3.6.2: Ogrencilerin siddet icerikli bilgisayar oyunlarindan zevk alip almadiklar

Zevk aliyor musunuz? Say1 % Gecgerli %
Evet her zaman 116 21,8 33,3
Hayir hi¢bir zaman 88 16,5 25,3
Bazen 144 27,1 41,4
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0
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Ogrenciler siddet icerikli oyunlardan zevk alip almadiklar1 sorusuna en cok “bazen”
(%41,4); sonrada ‘“her zaman” (%33,3); “hicbir zaman” (%25,3), seklinde cevap

vermislerdir.

Tablo 3.6.3: Ogrencilerin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiktan sonra
kendilerini nasil hissettikleri

Say1 /) Gecgerli %
Stresli ve sinirli hissediyorum 19 3,6 6,6
Rahatlgmls ve mutlu 74 13.9 25.7
hissediyorum
Karamsar ve kaygil 19 3.6 6.6
hissediyorum
Hicbir degisiklik hissetmiyorum 170 32,0 59,0
Baska 6 1,1 2,1
Toplam 288 54,1 100,0
Cevapsiz 244 45,9
Toplam 532 100,0

Siddet icerikli bir oyun oynadiktan sonra kendinizi nasil hissediyorsunuz? seklindeki
soruya Ogrenciler; “hicbir degisiklik hissetmiyorum” (%59,0); “kendimi rahatlamis ve
mutlu hissediyorum” (%?25,7); “stresli ve sinirli hissediyorum” (%6,6); “karamsar ve
kaygili hissediyorum” (%6,6); “baska” seceneginde ise (%2,1) “oyunun sonucuna gore

yenince mutlu, yenilince mutsuz hissediyorum” seklinde goriis belirtmislerdir.

Tablo 3.6.4: Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin gengler i¢in kotii 6rnek olup olmadigi

Kotii 6rnek Say1 % Gecgerli %
Evet oluyor 137 25,8 39,3
Hayir olmuyor 98 18,4 28,2
Kararsizim 113 21,2 32,5
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0
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Siddet icerikli oyunlarin gencler icin kotii 6rnek olup olmadigi soruldugunda; “evet
oluyor” (%39,4); “kararsizim” (%32,5); “hayir olmuyor” (%?28,2), seklinde goriis
belirtmislerdir. Tiiziin ve Ozding, yaptiklar1 benzer bir arastirmada katilimcilara
bilgisayar oyunlarin1 zararli olarak goriip gormediklerini sormuslardir. Katilimcilarin
%72’s1 bilgisayar oyunlarini zararsiz bulurken, %28’i bilgisayar oyunlarin1 zararl

buldugunu belirtmistir. 157

Tablo 3.6.5: Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin gencler arasinda daha cok ilgi
gordiigiine iligkin bulgular

Gencler Arasinda Ilgi Say1 /) Gecgerli %
Evet katiliyorum 257 48,3 73,9
Hay1r katilmiyorum 32 6,0 9,2
Kararsizim 59 11,1 17,0
Toplam 348 65,4 100,0
Cevapsiz 184 34,6

Toplam 532 100,0

Gengler arasinda siddet iceren bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok ilgi gordiigiine katiliyor
musunuz? sorusuna Ogrencilerin verdigi cevaplara baktigimizda; “evet katiliyorum”
(%73,9), “kararsizim” (%17,0), ‘“hayir katilmiyorum” (%9,2) seklinde cevap
vermislerdir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu siddet iceren oyunlarin gencler arasinda

daha ¢ok ilgi gordiigiinii belirtmislerdir. Bu sonug tablo 3.5.4’de de dogrulanmaktadir.

Bu verilere gore siddet iceren oyun oynayan ve oynamayan tiim 6grencilerin ¢cogunlugu

tarafindan “siddet iceren bilgisayar oyunlar1 siddet icermeyenlere gore gencler arasinda

daha fazla ilgi gormektedir” seklindeki 2. hipotezimiz dogrulanmaktadir.

57 Tiiziin & Ozding, Ogretmen Adaylarinm..., s.179.
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Tablo 3.6.6: Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin gencler arasinda ilgi gérme nedenleri

Tlgi Gorme Nedenleri Say1 % Gegerli %
Bu .oyunlar daha heyecan 143 26.9 54.4
verici

Col; ){qnlu diistinebilmeyi 36 6.8 13,7
gelistiriyor

K.endﬂenm.dgha Vguglu 32 15.4 31,2
hissetmelerini sagliyor

Baska 2 0,4 0,8
Toplam 263 49,4 100,0
Cevapsiz 269 50,6

Toplam 532 100,0

Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin gengler arasinda ilgi gorme nedenlerine
baktigimizda ise ilk sirada “bu oyunlarin daha heyecan verici” oldugunu savunanlar
(%54,4); sonrada “kendilerini daha giiclii hissetmelerini sagliyor” (%31,2); “cok yonlii
diistinebilmeyi gelistiriyor” (%13,7) diyenler gelirken; “baska” seceneginde ise (%0,8)
“oyun karakterleriyle kendilerini 0zdeslestirdikleri ve bundan gurur duyduklari”

seklinde cevap vermislerdir.

Tablo 3.6.7: Cinsiyet ile siddet iceren bilgisayar oyunlar1 oynama iligkisi

Siddet Iceren Oyunlar
Cinsiyet Her giin | Ara sira Hicg Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
Erkek say1 41 189 29 259
satir | 9% 15,8 % 73,0 % 11,2 % 100,0
Kiz say1 1 45 43 89
satir % 1,1 % 50,6 % 48,3 % 100,0
Toplam say1 42 234 72 348
satir | % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
X°= 60,926 df=2 P= 0, 000 P < 0,05 6nemli

Siddet igeren bilgisayar oyunu oynama sikliginin cinsiyete gore dagilimina
bakildiginda; bilgisayar oyunu oynayan erkek Ogrenciler sirasiyla; ara sira oynarim
(%73,0); her giin oynarim (%15,2) ve hi¢ oynamam (%11,2) seklinde cevap verirken;

bilgisayar oyunu oynayan kiz dgrenciler ise; ara sira oynarim (%50,6); her giin oynarim
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(%1,1) ve hic oynamam (%48,3) seklinde cevap vermislerdir. Sonuglar istatistiki olarak

anlamli bulunmustur (P<0,05).

Buna gore; siddet igerikli bilgisayar oyunu oynama orani cinsiyete gore erkeklerde daha

yiikksek bulunmustur. Bu veriler “erkek Ogrenciler kiz 6grencilere gore siddet iceren

bilgisayar oyunlarina daha fazla yoOnelmektedirler” seklindeki 3. hipotezimizi

dogrulanmaktadir.
Tablo 3.6.8: Cinsiyet ile oyun tiirleri iligkisi
Oyun Tiirleri
Cinsiyet Spor ve | Zeka ve | Savas ve Strateji Toplam
. ve Baska
yaris mantik | siddet macera

say1 68 9 135 27 20 259
Erkek satir 9%?26,3 %3,5 % 52,1 % 10,4 % 1,7 | % 100,0

stitun | 9%87,2 % 25,7 % 91,8 % 54,0 | %52,6 | % 744

say1 10 26 12 23 18 89
Kiz satir % 11,2 | % 29,2 % 13,5 % 25,8 | 9% 20,2 | % 100,0

situn | 9% 12,8 | % 74,3 % 8,2 9% 46,0 | %474 | % 25,6

say1 78 35 147 50 38 348
Toplam | saur % 22,4 | % 10,1 % 42,2 % 144 | % 10,9 | % 100,0

siitun | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0
X°=94,151 df=4 P=0, 000 P < 0,05 6nemli

Cinsiyet ile oyun tiirleri arasindaki iliskiye bakildiginda; erkek 6grenciler arasinda savas
ve siddet iceren oyun oynanma orani (%52,1); spor ve yaris (%26,3); strateji ve macera

(%10,4); zeka ve mantik (%3,5); “baska” (%7,7) olarak belirtilmistir.

Kiz 6grenciler arasinda ilk sirada zeka ve mantik oyunlar (%29,2); strateji ve macera
oyunlar1 (%25,8); “baska” (%?20,2); savas ve strateji oyunlar1 (%13,5); spor ve yaris
oyunlar1 (%11,2) olarak belirtilmistir.

Buna gore erkek ogrencilerin en fazla savas ve siddet oyunlarim1 daha sonra spor ve
yarig oyunlarini tercih ettikleri, kiz 6grencilerin ise en fazla zekd ve mantik oyunlarini
daha sonra strateji ve macera oyunlarini tercih ettikleri goriilmektedir. Bu konuda

benzer bir ¢calismada Barnett ve arkadaslar1 (1997) erkeklerin (%69,8) daha ¢ok spor ve
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siddet oyunlarini favori oyun olarak sectiklerini, kizlarin (%88) ise entellektiiel/yaratici

oyunlarla aksiyon/fantezi oyunlarini tercih ettiklerini belirlemislerdir."®

Tablo 3.6.9: Okul tiirlerine gore d6grencilerin siddet icerikli oyun oynama siklig1

Siddet iceren Oyun
OKkul Tiirii Her giin veya Hic Toplam
ara sira oynarim | Oynamam
Genel Lise say1 60 16 76
satir % 78,9 % 21,1 % 100,0
Anadolu Lisesi say1 71 24 95
satir % 74,7 %?25,3 % 100,0
Mesleki/Teknik | say1 109 16 125
Lise satir % 87,2 % 12,8 % 100,0
Imam-Hatip say1 36 16 52
Lisesi satir % 69,2 % 30,8 %100,0
Toplam say1 276 72 348
satir % 79,3 % 20,7 %100,0
X’=9,179 df=3 P=0, 027 P < 0,05 6nemli

Okul tiirlerine gore Ogrencilerin siddet iceren bilgisayar oyunu oynama sikligina
bakildiginda; Genel lisede; “her giin veya ara sira oynarim” (%78,9), “hi¢c oynamam”
(%21,1) oranindadir. Anadolu liselerinde; “her giin veya ara sira oynarim” (%74,7),
“hi¢ oynamam” (%25,3) oranindadir. Mesleki/Teknik liselerde; “her giin veya ara sira
oynarim” (%87,2), “hi¢ oynamam” (%12,8) oranindadir. 1mam—Hatip Lisesinde; “her
giin veya ara sira oynarim” (%69,0), “hi¢c oynamam” (%30,8) seklinde dagilim

gostermektedir. Sonuclar istatistiki olarak anlamli bulunmustur (P<0,05).

Bu sonuglara gore siddet iceren bilgisayar oyunlarinin en ¢ok oynandigi okul tiirii
Mesleki/Teknik Liseler olarak karsimiza ¢ikmakta, bu oyunlarin en az oynandigi okul

tiirii ise Imam-Hatip Liseleri olarak goriilmektedir. “Mesleki/teknik lise &grencileri

diger okullardaki oOgrencilere gore siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha fazla

yonelmektedirler” seklindeki 4. hipotezimiz dogrulanmaktadir.

158 Akt. Bilgi, Bilgisayar Oyunu Oynayan..., s.18.
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Tablo 3.6.10: Okul tiirlerine gore 6grencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri

Oyun Tiirleri
OKkul Tiirleri Spor ve | Zeka ve | Savas ve Strateji Toplam
. ve Baska
yaris mantik | siddet
macera

sayl 17 8 34 11 6 76
Genel Lise [saur | %224 | %105 | % 44,7 % 14,5 %79 | % 100,0
sitn | % 21,8 | %229 | %231 %220 | %158 | %21,8

Anadolu say1 14 11 39 16 15 95
Lisa satr | 9% 147 | % 11,6 | %41.1 %168 | %158 | % 100,0
15681 situn | %179 | %314 | %265 %320 | %395 | %2713

. say1 40 6 57 11 11 125
ﬁsﬁiﬁ k- Nsaur | %320 | %48 | %456 % 8.8 %88 | %1000
situn | %513 | % 17,1 | % 38.8 %220 | %289 | %273

imam-Hatio 20 7 10 17 12 6 52
Licesi Ploaw | %135 | %192 | %327 %231 | %115 | % 100,0
sitn | %90 | %286 | %116 %240 | %158 | % 149

Zzty:r 78 35 144 50 38 348
Toplam %24 | %101 | %422 %144 | %109 | % 100,0
siitun | % 100,0 | % 1000 | % 100,0 | % 1000 | % 100,0 | % 100,0
X?=28.184 df= 12 P=0, 005 P < 0,05 onemli

Farkli okul tiirlerindeki Ogrencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirlerine
baktigimizda; dort farkli okul tiiriinde de 6grencilerin en fazla oynadigi oyunlar “savas
ve siddet iceren oyunlar” olarak goriilmiistiir. Mesleki/teknik lise Ogrencilerinde
(%45,6), Genel lise 6grencilerinde (%44,7), Anadolu lisesi Ogrencilerinde (%41,1),

Imam-Hatip lisesi 6grencilerinde (%32,7) oynanma oranina sahiptir.

Savas ve siddet oyunlar1 oynadigimi belirten Ogrencilerin okul tiiriine bakildiginda,
Mesleki/Teknik lise (%38,8), Anadolu lisesi (%26,5), Genel lise (%23,1) ve Imam-
Hatip lisesi (%11,6) olarak goriilmektedir. Tablo 3.6.9 da oldugu gibi bu oyunlar1 en
fazla oynayan 6grenci kitlesi Mesleki/teknik liseye, en az oynayan Ogrenci Kkitlesi ise
yine Imam-Hatip lisesine aittir. Mesleki/teknik lise ©Ogrencilerinin ailelerinin
sosyo/ekonomik yapilarinin digerlerine gore daha diisiik olmasi, 6grencilerin gelecege
doniik beklentilerinin de olmamasi veya diisilk olmasimnin Oonemli bir etken oldugu
diisiiniilmektedir. Imam-Hatip Lisesi 6grencileri arasinda siddet iceren oyun oynama
oraninin az olmasinda ise bu Ogrencilerin almis olduklar1 dini egitimin etkili oldugu

diistiniilmektedir.
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Spor ve yaris oyunlar1 oynadigini belirten 6grencilerin okul tiiriine bakildiginda, ilk sira
da Mesleki/teknik lise (%51,3), daha sonra Genel lise (%21,8), Anadolu lisesi (%17,9)

ve en son sirada da Imam-Hatip lisesi (%9,0) yer almaktadir.

Zeka ve mantik oyunlari oynadigini belirten ogrencilerin okul tiiriine bakildiginda, ilk
sirada Anadolu lisesi (%31,4), daha sonra 1mam—Hatip lisesi (%28,6), Genel lise
(%22.,9) ve en son sirada da Mesleki/teknik lise (%17,1) yer almaktadir. Savas ve siddet
oyunlarin tercih siralamasinda ilk sirada yer alan Mesleki/teknik lise dgrencileri, zeka

ve mantik oyunlarini tercih siralamasinda son sirada yer almaktadirlar.

Strateji ve macera oyunlar1 oynadigini belirten 6grencilerin okul tiiriine bakildiginda, ilk
sirada Anadolu lisesi (%32,0), daha sonra Imam-Hatip lisesi (%24,0) ve son sirada ayni
orana sahip iki okul tiirii Genel lise (%22,0) ve Mesleki/teknik lise (%?22,0) birlikte yer

almaktadirlar.

“Bagka” secenegini isaretleyen Ogrencilerin oynadiklart oyun tiirleri incelendiginde
eglence (okey, tavla vb.), simiilasyon oyunlar1 ve her tiirlii oyunu oynarim seklinde

cevaplar verilmistir. Sonuclar istatistiki olarak anlamli bulunmustur (P<0,05).

Tablo 3.6.11: Aile geliri ile 6grencilerin siddet iceren oyunlara yonelme iliskisi

Siddet iceren Oyunlar
Aile Geliri Her giin | Arasira |  Hi¢ | Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
say1 1 13 5 19
500 TL. ve alt1 “alr %53 % 68,4 % 26,3 % 100,0
say1 11 86 21 118
501-1000 TL. aras1 “atr %93 % 72.9 % 17,8 % 100,0
say1 21 85 29 135
1001-2000 TL. aras1 p— % 15.6 % 63,0 % 21,5 % 100,0
say1 5 27 9 41
2001-3000 TL. aras1 p—— % 12.2 % 65,9 % 22,0 % 100,0
say1 2 19 7 28
3001-5000 TL. aras1 i % 7.1 % 67,9 % 25,0 % 100,0
L say1 2 4 1 7
5001 TL. ve iizeri “alr % 28.6 % 57.1 % 14,3 % 100,0
Tool say1 42 234 72 348
oplam satir % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
X?=7.250 df=10 P=0, 702 P > 0,05 6nemsiz
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Aile geliri ile 6grencilerin siddet iceren oyunlara yonelmeleri arasindaki iliskiye
bakildiginda anlamli bir iligki bulunamamistir (P>0,05). Aile geliri 1000-2000 TL.
arasinda olan O6grenciler arasinda “ara sira oynarim’ diyenlerin oran1 %63,0; “her giin

oynarim” diyenlerin orani ise %15,6 olarak ¢cikmustir.

Tablo 3.6.12: Kitap okuma aligkanlig1 ile 6grencilerin siddet iceren oyunlara yonelme

iligkisi
Siddet iceren Oyunlar
Kitap Okuma Ahskanhg Her giin | Ara sira Hic¢ Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
Kitap okumay1 pek say1 29 83 18 130
sevmem siitun | % 22,3 % 63,8 % 13,8 % 100,0
Ara sira okurum sayl 12 122 27 161
siitun | % 7,5 % 75,8 % 16,8 % 100,0
Diizenli olarak kitap say1 1 29 27 57
okurum stitun | % 1,8 % 50,9 % 47,4 % 100,0
Toplam say1 42 234 72 348
stitun | % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
X’= 47,143 df=4 P=0, 000 P < 0,05 dnemli

Ogrencilerin kitap okuma aligkanliklar ile siddet iceren oyunlara yonelme arasindaki
iliskiye bakildiginda; “kitap okumay1 pek sevmem” secenegini isaretleyenlerde; ara sira

oynarim (%63,8); her giin oynarim (%22,3); hi¢ oynamam (%13,8) olarak belirtilmistir.

“Ara sira kitap okurum” secenegini isaretleyenlerde; ara sira oynarim (%75,8); hic

oynamam (%16,8); her giin oynarim (%?7,5) olarak belirtilmistir.

“Diizenli olarak kitap okurum” secenegini isaretleyenlerde; ara sira oynarim (%50,9);
hi¢ oynamam (%47,7); her giin oynarim (%1,8) olarak belirtilmistir. Sonuglar istatistiki

olarak anlamli bulunmustur (P<0,05).

Buna gore siddet iceren oyun oynamayr seven Ogrencilerin diizenli kitap okuma

aliskanligina sahip olmadiklar1 sonucu ¢ikmaktadir. “Diizenli okuma aliskanligina sahip

ogrenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha az yonelmektedirler” seklindeki
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9.hipotezimiz dogrulanmaktadir.

Siddet iceren bilgisayar oyunlari kitap okuma

aliskanlig1 lizerinde olumsuz etkiye sahiptir.

Tablo 3.6.13: Siddet oyunlar1 ile oyunlardan etkilenme diizeyi iliskisi

Siddet Iceren Oyunlar
Bilgisayar Oyunlarimin Etkileri | Her giin | Ara sira Hic¢ Toplam
oynarim | oynarim oynamam

Sosyal cevremle say1 6 24 7 37
iliskilerim azald1 siitun % 14,3 % 10,3 % 9,7 % 10,6
Daha saldirgan olmaya say1 3 5 1 9
basladim stitun % 7,1 % 2,1 % 1,4 % 2,6
Oynamadigimda bile say1 10 34 4 48
aklim oyunlarda kaliyor siitun % 23,8 % 14,5 % 5,6 % 13,8
Miskilerimde degisiklige say1 23 166 60 249
neden olmadi stitun % 54,8 % 70,9 % 83,3 % 71,6

say1 0 5 0 5
Baska Gun | %0, %21 %0, | %14
Toplam say1 42 234 72 348

siitun | 9% 100,0 % 100,0 % 100,0 | % 100,0
X°= 16,757 df=8 P=0, 033 P < 0,05 6nemli

Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin oynanma sikligr ile bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin hayati tizerindeki etkileri iliskisini inceledigimizde; siddet iceren oyunlari
“her giin” oynadigin belirtenlerde; iliskilerimde bir degisiklige neden olmadi (%54,8);
oynamadigimda bile aklim oyunlarda kaliyor (%23,8); sosyal ¢evremle iliskilerim

azaldi1 (%14,3); daha saldirgan olmaya basladim (%7,1) seklinde goriis belirtmislerdir.

Siddet iceren oyunlar1 “ara sira” oynadigimi belirtenlerde; iliskilerimde bir degisiklige
neden olmadi (%70,9); oynamadigimda bile aklim oyunlarda kaliyor (%14,5); sosyal
cevremle iliskilerim azaldi (%10,3); daha saldirgan olmaya basladim (%2,1) seklinde

goriis belirtmislerdir.

Siddet iceren oyunlar1 “hi¢ oynamadigimi” belirtenlerde; iligkilerimde bir degisiklige

neden olmadi (%83,3), sosyal ¢cevremle iligkilerim azald1 (%9,7), oynamadigimda bile
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aklim oyunlarda kaliyor (%5,6), daha saldirgan olmaya basladim (%1,4) seklinde goriis
belirtmislerdir. Bagka secenegini isaretleyenler ise “derslerime olumsuz etkide bulundu
ve sosyal cevremle iliskilerim artt1” seklinde goriisler belirtmislerdir. Sonuglar istatistiki

olarak anlaml1 bulunmustur (P<0,05).

Tablo 3.6.14: Siddet oyunlar ile sorunlart ¢6zme sekli arasindaki iliski

Siddet iceren Oyunlar
Sorun Cozme Sekli Her giin | Ara sira Hicg Toplam
oynarim oynarmm oynamam
N say1 20 161 58 239
K‘inusarak gozmeye satir % 8,4 % 67,4 %243 | %1000
galigirim situn | % 47,6 % 68,8 % 80,6 % 68,7
. say1 6 10 1 17
K(l’rk“tarak gozmeye satir % 35,3 % 58,8 % 5,9 % 100,0
galisiim situn | % 14,3 % 4,3 % 1,4 % 4,9
Gii¢ kullanarak ¢cozmeye = ? 22 2 33
I saur | 9% 27,3 % 66,7 % 6,1 % 100,0
sy situn | % 21,4 % 9,4 % 2.8 % 9,5
say1 4 24 5 33
fﬁﬁgﬁ?ﬁ‘;ﬁd‘mm wr | %121 | %727 | %152 | % 100,0
sion 1 %95 % 10,3 % 6,9 % 9,5
say1 3 17 6 26
Baska aur | % 11,5 % 65,4 %23,1 | %1000
sitn | % 7,1 %73 % 8,3 %15
say1 42 234 72 348
Toplam sar | 9 12,1 % 67,2 %20,7 | % 100,0
sitn | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0
X*=24,234 df=8 P=0, 002 P < 0,05 6nemli

Ogrencilerin siddet icerikli oyun oynamalariyla, karsilastiklar1 sorunlar1 ¢ozme sekli
arasindaki iliskiye baktigimizda; her giin siddet icerikli oyun oynayan Ogrencilerin
%47,6’s1, ara sira oynayanlarin %68,8’1, hi¢ oynamayanlarin ise %80,6’s1 sorunlarini
konusarak ¢ozmeye calistiklarini belirtmislerdir. Buna gore siddet icerikli oyun hig
oynamadigmi belirten 6grencilerin sorun ¢ozerken konugmayi tercih etme orani
digerlerinden daha yiiksek cikmistir. Ayni1 zamanda siddet icerikli oyunlart hig
oynamadigini belirten 6grenciler arasinda sorunlarini “korkutarak (%1,4) ve ya giic
kullanarak (%2,8)” ¢ozmeye calisanlarin orani “her giin ya da ara sira” oynayanlara
gore yine diisik c¢cikmistir. Yani sorunlan ¢ozerken korkutma ya da giic kullanma

yontemini segenlerin orani bu tiir oyunlar1 her giin veya ara sira oynayanlarda, hig
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oynamayanlara gore daha yiiksek c¢ikmaktadir. Sonuclar istatistiki olarak anlaml

bulunmustur (P<0,05). “Siddet iceren bilgisayar oyunlar1 oynayan dgrenciler sorun

cozmede daha fazla siddete basvurmaktadirlar” seklindeki 11.hipotezimiz

dogrulanmaktadir.

Tablo 3.6.15: Okul basarisi ile siddet oyunlart iliskisi

Siddet iceren Oyunlar
Okul Basarisi Her giin | Ara sira Hig Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
Basaril1 bir 6grenci sayt 6 56 17 79
oldugumu diisiiniiyorum satir % 7,6 % 70,9 % 21,5 % 100,0
Orta diizeyde bir 6grenci say1 21 132 44 197
oldugumu diisiiniiyorum satir % 10,7 % 67,0 % 22,3 % 100,0
Derslerde basarili degilim say1 6 2 7 35
ama sosyal etkinliklere % 17.1 % 62.9 % 20.0 % 100.0
katiliyorum satir ’ ’ ’ ’
) say1 9 21 2 32

Okulda olmay1 sevmiyorum Sazr % 28.1 % 65.6 % 6.3 % 100.0
Baska say1 0 3 2 5

satir % 0, % 60,0 % 40,0 % 100,0
Toplam say1 42 234 72 348

satr | 9 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
X°= 14,547 df=8 P=0, 069 P > 0,05 6nemsiz

Ogrencilerin okul basarilart ile siddet oyunlarma yonelme iliskisi incelendiginde;
kendini basarili olarak degerlendirenlerde; ara sira siddet iceren oyun oynarim (%70,9);
hic oynamam (%21,5); her giin oynarim (%7,6) olarak belirtilmistir. Kendini orta
diizeyde Ogrenci olarak degerlendirenlerde; ara sira oynarim (%67,0); hic oynamam
(%22,3), her giin oynarim (%10,7) olarak belirtilmistir. Kendini derslerde basarisiz
bulan ama sosyal etkinliklere katildigini ifade edenlerde; ara sira oynarim (%62,9); hig
oynamam (%?20); her giin oynarim (%17,1) olarak belirtilmistir. Okulda olmay1
sevmeyenlerde; ara sira oynarim (%65,6); her giin oynarim (%28,1); hic oynamam
(%6,3) olarak belirtilmistir. Okul basarisi ile siddet iceren bilgisayar oyunlar arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamistir (P>0,05). “Okul basarilar1 yiiksek

olan Ogrenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha az yonelmektedirler” seklindeki

16. hipotezimiz dogrulanamamistir. Ancak gorsel olarak basar arttik¢a her giin oynama

orani azalmaktadir ve bu 6nemlidir.
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Tablo 3.6.16: Ogrencilerin aile yapisi ile siddet oyunlari iliskisi

Siddet Iceren Oyunlar
Aile Yapisi Her giin | Ara sira Hicg Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
- .. say1 33 207 64 304
Ikisi de hayatta ve birlikte waor| % 10.9 % 68.1 %21.1 % 100.0
Birisi hayatta/ikisi de yok veya | say1 9 27 8 44
ayri yastyorlar satir | 9% 20,5 % 61,4 % 18,2 % 100,0
Toplam say1 42 234 72 348
satir | 9 12,1 % 67,2 % 20,7 %100,0
X°= 3,347 df=2 P=0, 188 P > 0,05 6nemsiz

Ogrencilerin aile yapilari ile siddet iceren oyunlara yonelmeleri arasindaki iliskiye
bakildiginda; “anne babas1 hayatta ve birlikte olanlarm™ %68,1°1 ara sira siddet iceren
oyun oynadiklarini; %?21,1’i hi¢ oynamadiklarini, %10,9’u her giin oynadiklarini
belirtmislerdir. “Birisi hayatta/ikisi de yok veya ikisi ayr1 yasiyorlar” diyenlerin
%61,4’1 ara sira oynadigini; %?20,5’1 her giin oynadigini; %18,2’si hic oynamadigini

belirtmislerdir. “Parcalanmis aileye mensup Ogrenciler siddet iceren bilgisayar

oyunlarina daha fazla yonelmektedirler” seklindeki 8.hipotezimiz dogrulanamamaistir.

Istatistiksel olarak anlamsiz olmasina ragmen gorsel olarak énemli bir artig vardir.

Tablo 3.6.17: Tek ya da cok kullanicili (¢evrim ici) oyunlarin tercih edilmesi ile siddet

oyunlari iligkisi

Siddet Iceren Oyunlar
Her giin | Ara sira Hic Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
Tek kisilik oyunlar1 daha | say1 5 98 46 149
cok oynarim siitun % 11,9 % 41,9 % 63,9 % 42,8
Online (¢evrim igi) say1 37 136 26 199
oyunlar1 daha ¢cok oynarim | siitun % 88,1 % 58,1 % 36,1 % 57,2
Toplam say1 42 234 72 348
situn | % 100,0 % 100,0 % 100,0 | % 100,0
X°= 29,533 df=2 P= 0,000 P < 0,05 6nemli

Ogrencilerin siddet igeren oyunlart oynama siklig ile daha cok tek kisilik mi yoksa

online (cevrim i¢i) oyunlart m1 tercih ettikleri konusundaki iliskiye bakildiginda; her
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giin oynarim diyenlerin %88,1°1 online oynadigini, %11,9’u tek kisilik oyunlar
oynadigini ifade etmislerdir. Ara sira oynarim diyenlerin %58,1°1 online, %41,9’u tek
kisilik oynadiginmi ifade etmistir. Siddet iceren oyun oynamayanlarin ise %63,9’u tek
kisilik oyunlar1 tercih ederken, % 36,1°1 online oyunlar1 tercih ettiklerini belirtmislerdir.
Sonuglar istatistik olarak anlamli bulunmustur (P<0,05). Bu verilere gore siddet iceren
oyun oynayanlarin cogunlugu online (¢cevrim i¢i) oyunlar tercih ederken, siddet iceren
oyun oynamayanlarin c¢ogunlugu ise tek kisilik oyunlar tercih etmektedirler.

Aragtirmamizda yer alan ‘“siddet icerikli oyun oynamayi seven &grenciler online

(cevrim ic¢i) oyunlari daha fazla tercih etmektedirler” seklindeki 10.hipotezimiz

dogrulanmaktadir.

Tablo 3.6.18: Genglerin siddet icerikli oyunlar1 kotii 6rnek olarak algilama diizeyleri

Siddet Iceren Oyunlar

ﬁg%i;s%y:,feggﬂ?g S::}flere Her giin | Ara sira Hic¢ Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
say1 7 83 47 137
Evet kotii 6rnek oluyor satir % 5,1 % 60,6 % 34,3 % 100,0
situn | %0 16,7 % 35,5 % 65,3 % 39,4
Sayl 25 64 9 98
Hayir kotii 6rnek olmuyor | satr % 25,5 % 65,3 % 9,2 % 100,0
situn | % 59,5 % 27,4 % 12,5 % 28,2
say1 10 87 16 113
Kararsizim satir % 8,8 % 77,0 % 14,2 | % 100,0
siitun | % 23,8 % 37,2 % 22,2 % 32,5
say1 42 234 72 348
Toplam satir % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
situn | % 100,0 | % 100,0 % 100,0 | % 100,0
X°= 44,571 df=4 P= 0,000 P < 0,05 6nemli

Bilgisayar oyunlarinin genclere kotii 6érnek olup olmadigr ile siddet iceren oyunlarin
oynanma siklig1 arasindaki iliski incelendiginde; “evet oluyor” (%39.,4); ‘“hayir

olmuyor” (%28,2); “kararsizim” (%32,5) seklinde cevap vermislerdir.
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Oyun oynama sikliklarina gore degerlendirildiginde ise siddet iceren oyunlari her giin
oynayanlarin cogunlugu “hayir olmuyor” (%59,5); “kararsizim” (%?23,8); “evet oluyor”
(%16,7) cevabini vermislerdir. Ara sira oynayanlarin ¢ogunlugu “kararsizim” (%37,2)
derken, “evet oluyor” (%35,5); “hayir olmuyor” (%27,4) seklindedir. Siddet iceren
oyun hi¢ oynamam diyenlerin ise c¢ogunlugu “evet oluyor” (%65,3) derken,
“kararsizim” (%22,2); “hayir olmuyor” (%12,5) seklinde cevap vermislerdir. Sonuclar

istatistiki olarak anlamli bulunmustur (P<0,05).

Buna gore siddet iceren oyun oynamayanlarin ¢cogunlugu bu tiir oyunlar1 “kotii 6rnek”
olarak algilarken, her giin bu tiir oyunlar oynayanlarin ¢ogunlugu kotii 6rnek olarak
algilamamaktadir. Ara sira oynayanlarin cogunlugunda ise bu tiir oyunlarin kotii 6rnek

olup olmadig1 noktasinda kararsiz kaldiklar1 goriilmektedir.

Tablo 3.6.19: Siddet icerikli oyunlar ile oyunlardan alinan zevk iligkisi

Bilgisayar Oyunlarindan S iddet Iceren Oyunl:jlr
Zevk Aliyor musunuz? Her giin | Ara sira Hic Toplam
) oynarim | oynarim | oynamam
say1 37 79 0 116
Evet, her zaman sion| %881 | %338 % 0, % 33,3
. say1 0 22 66 88
Haytr, higbir zaman — Fo /7 g, % 9,4 %91,7 | %253
Bazen say1 5 133 6 144
sin | %119 | %5638 % 8,3 % 41,4
ool say1 42 234 72 348
oplam siitun | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0
X’= 262,560 df=4 P= 0,000 P < 0,05 6nemli

Siddet iceren oyunlarin oynanma sikligi ile bilgisayar oyunlarindan alinan zevk
arasindaki iliskiyi inceledigimizde; her giin siddet iceren oyun oynayanlarin ¢ogunlugu
“her zaman zevk alinm” (%88,1); “bazen zevk alirim” (%11,9) olarak belirtmistir. Ara
sira oynayanlarin ¢ogunlugu “bazen” (%56,8) derken, “her zaman” (%33,8); “hicbir
zaman” (%9,4) seklinde cevap vermislerdir. Siddet iceren oyun oynamayanlarin

tamamina yakini (%91,7) “hi¢bir zaman” derken; “bazen” (%8,3) olarak belirtilmistir.
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Sonuglar istatistiki olarak anlamli bulunmustur (P<0,05). Buna gore siddet igeren

oyunlar1 her giin oynayanlarin cogunlugu her zaman zevk aldiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 3.6.20: Siddet icerikli oyunlar ile aile bireyleriyle yasanan sorunlar iliskisi

Siddet Iceren Oyunlar
Aile Bireyleriyle Sorun Yasama | Her giin | Ara sira Hic Toplam
oynarim | oynarim oynamam
Sorun yastyorum say1 17 62 21 100
satir % 17,0 % 62,0 % 21,0 % 100,0
Sorun yagsamiyorum e 25 168 o 244
satir % 10,2 % 68,9 % 20,9 % 100,0
say1 0 4 0 4
Baska Satylr %0, | %1000 | %0, | % 100,0
Toplam say1 42 234 72 348
satir % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
X’= 5,148 df=4 P=0,272 P > 0,05 6nemsiz

Siddet iceren oyunlarin oynanma sikligi ile aile bireyleri arasindaki iliskiler
incelendiginde; Ogrencilerin cogunlugu aile bireyleri ile sorun yasamadiklarini
belirtmislerdir. Fakat buna ragmen %68,9’u ara sira, %10,2’si de her giin siddet iceren
oyun oynadiklarint %?20,9’u ise bu tiir oyunlar oynamadiklarini ifade etmislerdir. Aile
bireylerinden biri veya birkaciyla sorun yasadigimi belirtenlerde; “ara sira oynarim”
(%62,0); “her giin oynarim” (%17,0); “hicbir zaman oynamam” (%?21,0) olarak
belirtilmistir. Sonuglar istatistiki olarak anlamli bulunmamistir (P>0,05). Buna gore

“aile bireyleriyle sorun vasayan 68renciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha fazla

yonelmektedirler” seklindeki 5. hipotezimiz dogrulanamamastir.
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Tablo 3.6.21: Siddet icerikli oyunlar ile 6grencilerin gelecege doniik beklentileri iligkisi

Siddet Iceren Oyunlar
Gelecege Doniik Beklentiler Her giin | Ara sira Hic Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
say1 28 168 61 257

Universiteye gitmek istiyorum | satir % 10,9 % 65,4 % 23,7 % 100,0
siitun | % 66,7 % 71,8 % 84,7 % 73,9
say1 4 34 8 46
satir % 8,7 % 73,9 % 17,4 % 100,0
stitun % 9,5 % 14,5 % 11,1 % 13,2
say1 7 15 2 24
satir % 29,2 % 62,5 % 8,3 % 100,0
stitun | % 16,7 % 6,4 % 2,8 % 6,9

Boliimiimle ilgili bir iste
caligmak istiyorum

Okuldan sonra ne yapacagima
karar vermedim

Bir is yapmay1 su anda — 2 > 0 /
diisinmilyorum Sﬁtlr % 28,6 | %714 % 0, % 100,0
stitun % 4,8 % 2,1 % 0, % 2,0
say1 1 12 1 14
Bagka satir % 7,1 % 85,7 % 7,1 % 100,0
siitun % 2,4 % 5,1 % 1,4 % 4,0
say1 42 234 72 348
Toplam satir % 12,1 | %672 % 20,7 % 100,0
siitun | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0
X°= 15,504 df=38 P= 0,050 P = 0,05 6nemli

Siddet iceren oyun oynama siklig1 ile 6grencilerin gelecege doniik beklentileri
arasindaki iliskiye bakildiginda; siddet iceren oyunlar1 her giin oynayanlarin %66,7’si
tniversiteye gitmek istedigini, %16,7’si okuldan sonra ne yapacagma karar
vermedigini, %9,5’1 bolimiiyle ilgili bir iste caligmak istedigini, %4,8’1 bir i3 yapmay1
su anda diisiinmedigini belirtmislerdir. Ara sira oynarim diyenlerin %71,8’1 tiniversiteye
gitmek istedigini, %14,5’1 boliimiiyle ilgili bir iste ¢calismak istedigini, %6,4 i okuldan
sonra ne yapacagina karar vermedigini, %?2,1’1 bir is yapmay1 su anda diisiinmedigini
belirtmislerdir. Bu tiir oyunlar1 hi¢c oynamadigini belirtenlerin ise; %84,7’si iiniversiteye
gitmek istedigini, %11,1°1 boliimiiyle ilgili bir iste ¢calismak istedigini, %?2,8’1 okuldan
sonra ne yapacagina karar vermedigini ifade etmislerdir. Sonuglar istatistiki olarak

anlamli bulunmustur (P=0,05).

Buna gore, siddet iceren bilgisayar oyunlarini her giin oynayanlarin %66,7’si, ara sira
oynayanlarin %71,8’1 ve bu oyunlar1 hi¢ oynamayanlarin %84,7’si iiniversiteye gitmek

istediklerini belirtmislerdir. “Okuldan sonra ne is yapacagina karar vermeyenlere”
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baktigimizda da bu tiir oyunlart her giin oynayanlar (%?29,2), ara sira oynayanlar
(%62,5), hi¢ oynamayanlar (%8,3) olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Bir sonraki secenekte
ise bu tiir oyunlar1 hi¢ oynamiyorum diyenlerden hig¢ birisi (%0,0) “bir is yapmay1 su
anda diistinmiiyorum” secenegini isaretlememistir. Sonu¢ olarak “siddet iceren

bilgisayar oyunu oynamavan Ogrencilerin gelecege doniik beklentileri daha vyiiksektir”

seklindeki 15. hipotezimiz dogrulanmaktadir.

Tablo 3.6.22: Babalarinin egitim durumu ile 6grencilerin siddet iceren oyun oynama iligkisi

Siddet Iceren Oyunlar
Baba Egitim Durumu Her giin | Ara sira Hic Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
say1 19 125 31 175
[lkokul-ortaokul satir % 10,9 % 71,4 % 17,7 % 100,0
situn | % 45,2 | % 53,4 % 43,1 % 50,3
say1 14 60 27 101
Lise satir % 13,9 | %594 % 26,7 % 100,0
situn | %333 | % 25,6 % 37,5 % 29,0
say1 8 42 12 62
Universite satir % 12,9 % 67,7 % 19,4 % 100,0
situn | % 19,0 | % 17,9 % 16,7 % 17,8
say1 1 7 2 10
Lisans iistii satir % 10,0 | % 70,0 % 20,0 % 100,0
siitun % 2,4 % 3,0 % 2,8 % 2,9
say1 42 234 72 348
Toplam satir % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
situn | % 100,0 | % 100,0 | % 100,0 % 100,0
X°= 4,532 df=6 P= 0,605 P > (0,05 6nemsiz

Babalarinin egitim durumlar ile Ogrencilerin siddet iceren oyunlara yonelmeleri
arasindaki iliski incelendiginde istatistiki olarak anlamli bir sonu¢ ¢ikmamistir. Ancak
bu tiir oyunlar1 her giin ve ara sira oynayanlarda babalarinin egitim diizeyi yiikseldikce
ogrencilerin oynama oranlarinin diistiigii goriilmektedir. Her giin oynayanlarda babasi
ilkokul/ortaokul mezunu olanlar (%45,2), babasi lise mezunu olanlar (%33,3), babasi
tiniversite mezunu olanlar (%19,0), babas1 lisans iistii egitim alanlar (%2,4) seklindedir.
Ara sira oynayanlarda babasi ilkokul/ortaokul mezunu olanlar (%53,4), babasi lise
mezunu olanlar (%25,6), babasi iiniversite mezunu olanlar (%17,9), babasi1 lisansiistii

egitim alanlar (%3,0) seklindedir. Goriildiigii gibi her giin veya ara sira oynadigim
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belirtenlerde, babanin egitim diizeyi arttik¢a siddet iceren oyunlar1 oynayan 6grencilerin

orani azalmistir.

Tablo 3.6.23: Annelerinin egitim durumu ile 6grencilerin siddet iceren oyun oynama

iligkisi
Siddet Iceren Oyunlar
Anne Egitim Durumu Her giin | Arasira Hicg Toplam
oynarim | oynarim | oynamam
say1 30 160 49 239
Ikokul-ortaokul satir % 12,6 % 66,9 % 20,5 % 100,0
siitun % 71,4 % 68,4 % 68,1 % 68,7
say1 11 48 15 74
Lise satir % 14,9 % 64,9 % 20,3 % 100,0
siitun % 26,2 % 20,5 % 20,8 % 21,3
say1 1 22 7 30
Universite satir % 3,3 % 73,3 % 23,3 % 100,0
stitun % 2,4 % 9,4 % 9,7 % 8,6
say1 0 4 1 5
Lisans iistii satir % 0,0 % 80,0 % 20,0 % 100,0
siitun % 0,0 % 1,7 % 1,4 % 1,4
say1 42 234 72 348
Toplam satir % 12,1 % 67,2 % 20,7 % 100,0
stitun % 100,0 | % 100,0 % 100,0 | % 100,0
X’=3,491 df=6 P= 0,745 P > 0,05 6nemsiz

Annelerinin egitim durumlar1 ile 6grencilerin siddet iceren oyunlara yonelmeleri
arasindaki iliski de incelendiginde istatistiki olarak anlamli bir sonu¢ c¢ikmamistir.
Ancak bu tiir oyunlar1 her giin ve ara sira oynayanlarda annelerinin egitim diizeyi
yiikseldikce Ogrencilerin oynama oranlarinin  diistiigii  goriilmektedir. Her giin
oynayanlarda annesi ilkokul/ortaokul mezunu olanlar (%71,4), annesi lise mezunu
olanlar (%26,2), annesi iiniversite mezunu olanlar (%2,4), annesi lisansiistii egitim
alanlar (%0,0) seklindedir. Ara sira oynayanlarda annesi ilkokul/ortaokul mezunu
olanlar (%68,4), annesi lise mezunu olanlar (%20,5), annesi tiniversite mezunu olanlar
(%9,4), annesi lisansiistii egitim alanlar (%]1,7) seklindedir. Goriildiigii gibi her giin
veya ara sira oynadigini belirtenlerde, annenin egitim diizeyi arttikca siddet iceren

oyunlar1 oynayan dgrencilerin oran1 azalmgtir.
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4. BOLUM

SONUC VE ONERILER

4.1 Sonug

Bilgisayar ve internet giiniimiiz diinyasinda ¢ocuk ve genclerin artik odalarina kadar
girmistir. Bu sebeple cocuk ve genglerin bilgisayar ve interneti ne amagla olursa olsun
kullanma siireleri de artmaktadir. Bu durum onlarin yasam bicimlerinde olumlu ve ya
olumsuz bir takim degisiklikler meydana getirmektedir. Bilgisayar oyunlar1 (6zellikle
siddet icerenler) acisindan baktifimizda c¢ocuk ve gengler iizerinde bilgisayar ve
internetin  fiziksel, psikolojik, sosyal ve kiiltirel bakimdan olumsuz davranis
degisikliklerine yol actig1 yoniinde goriisler giderek artmaktadir. Bu sebeple cocuk ve
genglerin bilgisayar oyunu oynama ve siddet iceren bilgisayar oyunlarina yonelme
nedenlerinin tespit edilmesinde her arastirma ayr1 bir oneme sahiptir. “Bilgisayar
oyunlari, sadece basit bir eglendirme formu olarak degil, ayn1 zamanda kiiltiirel

degerlerin temsil edildigi kompleks bir arag olarak 6neme sahiptir.”'*’

Aragtirmamizda siddet iceren bilgisayar oyunlarinin gencler {izerindeki etkileri
incelenmistir. Temel hipotezimiz, siddet iceren bilgisayar oyunlarinin genglerin
kisilikleri, tutum ve davranislart iizerinde yogun etkileri oldugudur. Bunu o6lgerken
belirledigimiz bagimsiz degiskenlerimiz cinsiyet, okul tiirleri, aile ici iletisim durumu,
ebeveynlerin egitim seviyesi, ailenin gelir diizeyi, aile yapisi, okuma aligkanligi,
oyunlarin Ozellikleri, sorun ¢dzme yollari, oyun mekéanlari, arkadas ortami, oyun
stireleri, gelecek beklentisi ve okul basaris1 seklindedir. Bu degiskenler cercevesinde
yaptigimiz aragtirma sonucunda siddet iceren bilgisayar oyunlarinin genclerin
kisilikleri, tutum ve davranislari iizerinde genel olarak etkili oldugu tespit edilmistir.

Buna gore 1. hipotezimiz dogrulanmstir.

159 Burak Dogu, Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam Tarzi,
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, [zmir, Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2006, s.187.

95



Arastirmaya katilan 6grencilerin biiyiikk cogunlugunun (%88,7) saglikli bir aile ortamina
sahip olduklar tespit edilmistir. Ailelerinin cogunlugun (%38,3) aylik ortalama geliri
1000-2000 TL. arasindadir. Ogrencilerin ¢ogunlugu (%70,9) aile bireylerinin hig

birisiyle sorun yasamamaktadir.

Ogrencilerin iletisim kurmak icin kendilerine en yakin hissettikleri kisi olarak; ilk sirada
arkadaslar1 (%37), ikinci sirada ise anneleri (%31,4) gelmektedir. Ogrenciler ¢c6zmekte
zorlandiklar1 bir sorun karsisinda aile i¢inde en rahat annelerinden (%?29,9) yardim
isteyebileceklerini  belirtirken, ikinci sirada ailedeki herkesten (%27,1) yardim

isteyebileceklerini belirtenler gelmistir.

Ogrencilerin cogunlugu (%66,4) hem bilgisayar hem de internete sahipken, %20,7’si
hi¢ birisine sahip degildir, %13’iiniin de yalnizca bilgisayar1 oldugu fakat Internet
baglantis1 olmadig1 tespit edilmistir. Ogrenciler bilgisayar ve interneti en cok iletisim ve
sosyallesme amaciyla (%37,8), daha sonra ders, ddev, arastirma icin (%22,7) ve oyun
oynamak i¢in (%16,7) kullanmaktadirlar. Anketin uygulanmasi sirasinda ogrencilerin
cogunlugu bilgisayar1 cevap seceneklerindeki tiim amaclar icin kullandiklarini
sOylemislerdir. Ancak “en ¢ok™ seklinde bir ayrim yapmalarini istedigimiz icin oyun
oynama amaci iigiincii sirada ¢cikmistir. Bu konuda secenek sayisinin arttirilmasi yoluyla
“oyun oynamak” cevabinin diger seceneklerle de ayri ayri1 eslestirilmesi, oyun

oynamanin yayginligin1 daha yiiksek bir orana ulastirabilirdi.

Ogrencilerin %65,4’iiniin bilgisayar oyunu oynadiklar1 tespit edilmistir. Buna gore
ortadgretim Ogrencileri arasinda her {ic Ogrenciden ikisi bilgisayar oyunu
oynamaktadirlar. Katilimcilarin bilgisayar oyunlarimi en ¢ok evlerinde oynadiklari
(%62,1) tespit edilmistir. Oyun oynama sikliklar1 agisindan ise ¢ogunlugunun (%42,5)
haftada birkag¢ giin oynadig: ortaya ¢cikmustir.
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Ogrencilerin %79,3’ii her giin veya ara sira da olsa siddet iceren oyun oynamaktadirlar.
Siddet icerikli bir oyun oynadiktan sonra ise yaridan fazlasi (%59,0) kendilerinde bir
degisiklik olmadigini belirtmislerdir. Siddet iceren oyunlarin gencler icin kotii 6rnek
oldugunu savunanlar ¢ogunluktadir (%39,4). Gengler arasinda siddet iceren bilgisayar
oyunlarinin daha ¢ok ilgi gordiigiine inananlarin orani da yiiksektir (%73,9). Buna gore

“gencler arasinda siddet iceren bilgisayar ovyunlart daha fazla ilgi gormektedir”

seklindeki 2.hipotezimiz dogrulanmaktadir. ilgi gérme nedeni olarak ogrenciler bu
oyunlar1 diger oyun tiirlerinden daha heyecan verici bulmaktadirlar. Durdu, Tiifek¢i ve
Cagiltay (2005) arastirmalarinda en cok tercih edilen oyun tiirlerini strateji, yaris ve
aksiyon/seriiven olarak ortaya koymuslardir. En ¢ok tercih edilen oyun temalari seriiven
ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da stres atma

gosterilmistir.'®

Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynama orani cinsiyete gore erkekler arasinda daha

yiiksektir. Bu durum “erkek Ogrenciler kiz 6grencilere gore siddet iceren bilgisayar

oyunlarina daha fazla yonelmektedirler” seklindeki 3.hipotezimizi dogrulamaktadir.

Yine cinsiyet ile tercih edilen oyun tiirleri iligkisinde erkek 6grenciler en fazla savas ve
siddet oyunlarin1 sonrada spor ve yaris oyunlarimi tercih ederlerken, kiz Ogrenciler
oncelikle zekda ve mantik oyunlarin1 daha sonrada strateji ve macera oyunlarini tercih
etmektedirler. Okul tiirlerine gore siddet iceren bilgisayar oyunlar1 en cok
Mesleki/Teknik Lise ogrencileri arasinda tercih edilirken en az Imam-Hatip Lisesi

ogrencileri arasinda tercih edilmektedir. “Meslek liselerindeki Ogrenciler diger

okullardaki Ogrencilere gore siddet iceren bilgisayar ovunlarina daha fazla

yonelmektedirler” seklindeki 4.hipotezimiz dogrulanmaktadir. Bunda etkili olan

faktorlerin, 6grenci ailelerinin sosyo/ekonomik yapilarinin ve egitim seviyelerinin diger
okul tiirlerindeki 6grenci ailelerine gore daha diisiik oldugu ve 68rencilerinde gelecege

doniik beklentilerinin diger okul tiirlerindeki 6grencilere gore daha az oldugudur.

160 Akt Yagiz, Oyun-Tabanli Ogrenme, s.22.
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Ogrencilerin aile bireyleriyle sorun yasamalar ile siddet iceren bilgisayar oyunlarina

yonelmeleri arasinda anlamli bir iligki bulunamamistir. “Aile bireyleriyle sorun yasayan

ogrenciler siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha fazla yonelmektedirler” seklindeki

5.hipotezimiz dogrulanamamaistir.

Anne ve babanin egitim diizeyi ylikseldik¢e ogrencilerin siddet iceren bilgisayar oyunu

oynama siklig1 azalmaktadir. Bu sonuca gore “Ggrenciler ebeveynlerinin egitim diizeyi

yiikseldikce siddet iceren bilgisayar oyunlarina daha az yonelmektedirler” seklindeki

6.hipotezimiz dogrulanmaktadir. Aile geliri ile Ogrencilerin siddet oyunlarma
yonelmeleri arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir. Bu nedenle “diisiik gelirli

ailelerdeki Ogrenciler siddet iceren bilgisayar ovunlarina daha fazla yonelmektedirler”

seklindeki 7.hipotezimiz dogrulanamamustir. Ogrencilerin anne babalarinin saglik ve
birliktelik durumlar1 (aile yapilar1) ile siddet iceren bilgisayar oyunlar1 arasinda da

anlamli bir iliski bulunamamistir. “Parcalanmis aileye mensup 6grenciler siddet iceren

bilgisayar oyunlarina daha fazla yoénelmektedirler” seklindeki 8.hipotezimiz

dogrulanamamustir. Istatistiksel olarak anlamsiz olmasina ragmen gorsel olarak onemli

bir artis vardir.

Siddet icerikli oyun oynayan Ogrencilerin diizenli kitap okuma aliskanlifina sahip

olmadiklar1 tespit edilmistir. “Diizenli okuma alhiskanligina sahip Ogrenciler siddet

iceren bilgisayar oyunlarina daha az yonelmektedirler” seklindeki 9.hipotezimiz

dogrulanmaktadir. (9. hipotez ile sayfa 100’deki 16. hipotez birbiriyle dogru orantilidir).

Siddet iceren oyun oynayan Ogrencilerin ¢ogunlugu online (¢evrim i¢i) oyunlari tercih
ederken, siddet iceren oyun oynamayanlarin ¢cogunlugu ise tek kullanicili oyunlar1 tercih

etmektedirler. Bu durum “‘siddet icerikli oyun oynamayi seven 68renciler online (¢evrim

ici) oyunlar1 daha fazla tercih etmektedirler” seklindeki 10.hipotezimizi

dogrulamaktadir. Ogrenciler arasinda siddet iceren oyun hi¢ oynamayanlarin ¢ogunlugu
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bu tiir oyunlarin kotii 6rnek oldugunu savunurken, her giin oynayanlarin ¢ogunlugu ise
kot 6rnek olmadigini savunmaktadir.

Bilgisayar oyunlarindan zevk aldiklarini belirten 6grencilerin biiyiik cogunlugu (%88,1)
her giin siddet iceren oyun oynadiklarimi belirtmiglerdir. Bilgisayar oyunlarindan zevk
almadiklarin1 belirtenlerin cogunlugu da (%91,7) hicbir zaman siddet igeren oyun

oynamayanlardir.

Siddet oyunlarindan etkilenme diizeyi bakimindan 6grencilerin ¢ogunlugu (%71,6)
iliskilerinde herhangi bir degisiklige neden olmadigini belirtmislerdir. Karsilasilan bir
sorunu ¢6zmede Ogrencilerin cogunlugu (%68,7) sorunlarini konusarak ¢ozmeye
caligmaktadirlar. Ancak siddet iceren oyunlar1 hi¢c oynamayan Ogrencilerde her giin
veya ara sira oynayanlara gore konusarak sorunlarini ¢6zmeye c¢alistiklarini belirtenlerin
orant daha yiiksektir. Aymi sekilde siddet iceren oyunlart her giin veya ara sira
oynayanlar arasinda sorunlarim gii¢ kullanarak ya da karsisindakini korkutarak ¢cozmeye
calisanlarin oram siddet iceren oyunlar1 hi¢c oynamayan ogrencilere gore daha yiiksek

bulunmustur. Bu durum “siddet igeren bilgisayar oyunlari oynayan 6grenciler sorun

cozmede daha fazla siddete basvurmaktadirlar” seklindeki 11.hipotezimizi

dogrulamaktadir.

Internet kafeye gitme siklig1 ile internet kafede oyun oynama nedeni arasindaki iliskiye
gore, gerek her giin gidenlerde gerekse ara sira gidenlerde ilk sirada arkadaslarinin
cogunun internet kafelere gitmesi gosterilmistir. Her giin gidenlerde ikinci sirada
evlerinde bilgisayar ve internet olmamasi belirtilirken, ara sira gidenlerde ikinci sirada
kafelerde oyun oynamanin daha zevkli oldugu belirtilmistir. Ogrenciler internet
kafelerde en fazla siddet ve savas oyunlari, ardindan da spor ve yaris oyunlar1 oynamay1
tercih etmektedirler. Internet kafelere her giin veya ara sira gidenlerde siddet iceren

oyun oynama orani hi¢ gitmeyenlere gore daha yiiksektir. Bu durum “internet kafelerde

oyun oynayan Ogrenciler daha cok siddet iceren ovunlari tercih etmektedirler”

seklindeki 12.hipotezimizi dogrulamaktadir.
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Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin yaridan fazlasinin (%59,8) internet kafelere (her
giin ya da ara sira) gittikleri ve bunlarinda %56,7’sinin ailelerinin kontroliinde gittikleri
sonucuna varilmistir. Ogrencilerin internet kafelerde oyun oynama nedenleri arasinda

arkadas ortaminin etkisi yiiksektir. Buna gore “ogrencilerin Internet kafelerde oyun

oynamalarinda arkadas ortamimmin etkisi fazladir” seklindeki 13.hipotezimiz

dogrulanmaktadir. Bunu internet kafelerde oyun oynamanin daha zevkli oldugu bulgusu
takip etmistir. Bu konuyla ilgili olarak Acil ve Purtag’a gore bilgisayar oyunlarini grup
olarak oynama istegi internet kafeleri ¢ekici kilmaktadir. Cocuk, evinde bilgisayar ve
internet olsa da, grup olarak oyun oynamak i¢in kafeleri tercih etmektedir. Eglenme
amacli, masumca bir istek gibi goriinmektedir ama grupla rekabet halinde, ses ve
animasyonlarla gercekmis gibi yaralanan oyuncudan figkiran kanlar, gencte bu oyunlari

ash gibi oynama istegi uyandirmaktadir.''

Ogrenciler genellikle bilgisayar basinda 2-3 saat kadar zaman gecirmektedirler
(%57,2). Ancak siddet iceren oyun oynayan O&grenciler siddet igceren oyun
oynamayanlardan bilgisayar basinda daha fazla zaman gecirmektedirler. Bu sonug

“siddet iceren bilgisayar oyunlari oynavan 6g8renciler siddet iceren oyun oynamavyanlara

gore bilgisayar basinda daha fazla zaman gecirmektedirler” seklindeki 14.hipotezimizi

dogrulamaktadir.

Siddet iceren oyunlar1 hi¢c oynamayan ogrencilerin gelecege doniik beklentileri bu
oyunlar1 her giin oynayanlara gore daha yiiksektir. Bu tiir oyunlar1 hi¢ oynamayanlarin
cogunlugu (%84,7) iiniversiteye gitmek istedigini belirtirken her giin oynayanlarda bu
oran daha diisiik ¢ikmustir. (%66,7). Her giin oynayanlar arasinda okuldan sonra ne
yapacagina karar vermeyenlerin oran1 %16,7 iken, hi¢ oynamayanlar arasinda bu oran

%?2,8 bulunmustur. “Siddet iceren bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin gelecege

doniik beklentileri daha yiiksektir” seklindeki 15. hipotezimiz dogrulanmaktadir. Bu

anlamda gelecege doniik beklentileri yiiksek olan 6grencilerin siddet icerikli bilgisayar

161 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.104.
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oyunlar1 ile zaman harcamaktan kacgindiklarini, tersine gelecek beklentisi diisiik

olanlarin ise bos zamanlarin1 genellikle bu tiir oyunlarda gecirdiklerini sdyleyebiliriz.

Ogrencilerin okul basarilar1 ile siddet iceren bilgisayar oyunlar1 arasinda anlamli bir

iliski bulunamamistir. Bu nedenle “okul basarilar yiiksek olan dgrenciler siddet i¢ceren

bilgisayar oyunlarmma daha az yoOnelmektedirler” seklindeki 16.hipotezimiz

dogrulanamamugtir. Ancak gorsel olarak basar1 artttkca her giin oynama oram

azalmaktadir ve bu 6nemlidir.

Ogrencilerin yaris1 bilgisayar oyunu oynama nedenini stres ve yorgunluk atmak olarak
belirtmislerdir. Ikinci sirada da bos zamanlar1 degerlendirmek amaciyla oynadiklari
gelmistir. Ders ve oOdevlerini aksatmadiklar1 siirece aileleri bilgisayar oyunu
oynamalarina izin vermektedirler. Ogrenciler arasinda cevrim ici (online) oyunlar tek
kullanicili oyunlara gore daha fazla tercih edilmektedir (%57,2). Ogrencilerin yariya
yakini (%42,2) savas ve siddet oyunlarim tercih ederken, spor ve yaris oyunlar ikinci
sirada (%22,4) gelmektedir. Katilimcilarin cogunlugu (%68,4) sanal ortamdan ¢ok
gercek diinyalarinda daha mutludurlar. Yine arastirmaya katilanlarin biiylik ¢cogunlugu
(%71,6) bilgisayar oyunlarinin hayatlar1 izerindeki etkileriyle ilgili olarak iligkilerinde
herhangi bir degisiklige neden olmadigini ifade etmislerdir. Bilgisayar oyunlari
yiiziinden daha saldirgan olmaya basladigin1 belirtenlerin orani ise oldukca diisiik

bulunmustur (%2,6).

Ogrencilerin sosyal ve kiiltiirel faaliyetlere katilma diizeyleriyle ilgili olarak; sinemaya

gitmeyen veya sadece yilda birka¢c kez gidenlerin oram1 haftalik veya aylik olarak
diizenli gidenlerden daha yiiksektir. Ogrencilerin cogunlugu miizikle ilgili sadece
dinleyici olduklarini belirtirken bir miizik aleti calabilenlerin oram1 %10 civarindadir.
Diizenli olarak kitap okuma aliskanlhifina sahip 6grencilerin oranmi ¢ok diisiiktiir
(%21,1). Herhangi bir kisiyle iletisim sorunu yasadiklarinda ogrencilerin ¢ogunlugu
(%71,4) sorunu konusarak ¢ozmeye calistiklarini belirtmistir. Yine ¢cogunlugu (%58,5)

kendilerini okul basarisi acisindan orta diizeyde bulmaktadirlar. Karsi cinsle iletisim
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kurma konusunda ise bu konuda rahat olduklarimi belirtenler cogunluktadir (%64,8).
Arkadas se¢iminde en ¢ok kafa dengi olmasina (%79,7) 6nem vermektedirler. Insanlarla
iletisim kurma ve bir arada bulunma konusunda ¢ogunlugu (%71,2) insanlarla bir arada
olmaktan hoslandigin1 belirtmislerdir. Fakat bu sonucun yiiksek cikmasinda okul
disindaki sosyal ortamlardan cok Ogrenciler i¢in mecburi bir birliktelik saglayan okul

ortaminin etkili oldugu diisiiniilmektedir.

4.2 Oneriler

Teknolojinin artik vazgecilmez bir {iriinii olan bilgisayarlar her yastan insan i¢in aslinda
son derece faydali olanaklar sunmaktadir. Fakat bu araglarin kullanimi konusunda
ozellikle cocuk ve genclerimizi dogru bir sekilde egitmez ve yoOnlendiremezsek bu
araclar onlar icin c¢ok tehlikeli bir silaha doniismiis demektir. Olumsuz etkilerinin kisa
siirede kendini gostermemesi ¢ocuklar {izerinde durumu bagimlilik boyutlarina kadar
gotiirebilir. Gerekli Onlemler alinarak cocuk ve genclerimizin kisilik ve ruhsal
yapilarinin  korunmasi saglanabilir. Bu anlamda gerektiginde bilgisayar kullanim
stirelerine miidahale edilebilmeli, bilgisayarlarinda hangi programlarin veya oyunlarin
yiiklii oldugu kontrol edilebilmeli, evde bilgisayarin yeri kolay goriilebilir sekilde

diizenlenebilmelidir.

Otomobil tasima aracidir. Otomobil, bir insanmi kasith olarak c¢igneyerek kullanildiginda,
tasima araci silah olur. Tagima aracinin silah olmasi gibi, bilgisayarin bir oyun araci
olarak kullanilmaya baglanmasi ve bilgisayarlar i¢in hazirlanan oyunlarin iceriginin
denetlenmemesi, c¢ocuklarin ellerine yeni tiirden silahlar verilmesi anlamina

gelmektedir. 162

Bu olumsuzluklarin Oniine gegebilmek i¢in bagsta aileler olmak tizere
egitim kurumlarina ve diger bazi kamu kurum ve kuruluglarina 6nemli sorumluluklar
diismektedir. Ulkemizde kentlerde neredeyse her sokakta bir internet kafeye ya da oyun
salonuna rastlamak miimkiin hale gelmistir. “Cocuk veya gengler hangi gereksinimlerini

karsilamak icin bu teknolojiye yasamlarimi etkileyecek boyutlarda ihtiyag

162 Gilimiisoglu, Bilgisayar Oyunlarinda Siddet, s.152.
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duymalktaldlrlaur?”163 Bu durumun cekici olmasinda cocuk ve gencler icin bos
zamanlarini degerlendirebilecekleri oyun ve spor alanlarinin olmamasi veya yetersizligi
gosterilebilir. Tlgili kamu kurum ve kuruluslarinin bu alanda yapilan arastirmalarin
sonuglarindan da yararlanarak gerekli diizenlemeleri yapmalari, internet kafelerin ve

oyun salonlarinin olumsuz etkilerini azaltmak konusunda faydali olacaktir.

Bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerinden korumak amaciyla ¢cocuk ve genclerimize
bilgisayar kullanmay1 yasaklamak belki bir¢ok ailenin ilk aklina gelen tedbir olabilir.
Ancak yasaklamak hi¢cbir zaman bu soruna kalic1 ¢oziim getirmez. Bu gibi 6nlemlerde
cocuk ve gencler ebeveynleri tarafindan kontrol edilemedikleri zamanlarda yasaklari
uygulamamay1 tercih edebilir ya da ev disinda bu imkanlar1 elde etmek amacini
giidebilirler. O halde ailelerin ¢ocuklariyla yakin temasta olmalar1 ve bilgisayart olumlu

yonde kullanmalari i¢in ¢ocuklariyla kolay bir iletisim ortami1 saglayabilmelidirler.

Aileler bireylerine duygusal doyumu saglayacak yasanti zenginligi sunmalidir. Aksi
takdirde bireyler aile ortaminda sosyal kabul, giiven, sevgi, degerli olma, sefkat gibi
duygusal ihtiyaglarin1 sanal arkadasliklar ve oyunlarla doyurmaya galhsmaktadlrlalr.164
Soruna cocuk ve genglerle birlikte ¢6ziim bularak, bilgisayar ve internet’in sadece oyun
olmadigini anlatarak baslanmalidir. Bilgisayar bizim elimizde, o bizi degil, biz onu
yonetebiliriz. Dis diinyayla ipleri koparmayacak sekilde kullanim zamani
ayarlanmalidir. Bu dogrultuda ¢ocuk ve genglerin ilgilerini bagka yone cekecek sayisiz

gerecler onlara sunulmalidir.'®

Piyasadaki bilgisayar oyunlarmin Ogrencilerin gelisim diizeylerine uygunlugunun
denetlenmesi i¢in ilgili kamu kuruluslarinin titizlikle calismalar1 fayda saglayacaktir. Bu

konuda Sakin’e gore, bilgisayar oyunlari yasa gore siniflandirilmalidir. Oyunlarin hangi

163 Kelleci, Int. ve Bilgisayar-..., s.256.
164 Acil & Purtas, Ergenlik Psikolojisi, s.107.

195 Emine Bayram Topdal, Oyun Achgim Gidermenin Yolu Olarak internet, Milli Egitim, say1 180,
giiz/2008. 5.354.
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yas grubuna hitap ettigini tespit etmek iizere ABD’de ESRB (Entertainment Software
Rating Board), Avrupa’da ise PEGI (Pan European Games Information) adiyla kurulan
organizasyonlar mevcuttur. Bu organizasyonlar oyunlarin hangi yas gruplari i¢in uygun
oldugunu arastirmakta ve kiiciik yastakilerin siddet veya sadece yetiskinler icin uygun
olabilecek icerige ulasmalarimi engelleyecek calismalar yapmaktadirlar. Ulkemizde
biiylik ihtiya¢ duyulmasina ragmen heniiz bu konuda yasal veya STK’larca yiiriitiilen

bir calisma yoktur.'®

Akyay’a (2004) gore, bilgisayar oyunlar1 sosyal etkilesim halinde oynanan oyunlar
kadar olmasa da dogru yonlendirmeler, dogru oyunlarin secilmesi ve dogru zamanin
ayrilmast halinde yararli olabilmektedir. Iste bu yondeki olumlu etkileri nedeniyle
genclerin internet ortaminda faydali bilgiye ulasmanin disindaki en masum etkinlikleri
olan oyunlarin pesine diisiilmesi yerine, zararlara sebep olabilecek unsurlar1 ortadan
kaldirmaya yonelik calismalarin bir an once baslatilmas: gerekmektedir.'®” Oyunun
icerigini, yerini ve siiresini dogru ayarlamak cocuk ve gengler iizerindeki olumsuz

bir¢ok etkisini de ortadan kaldiracaktir.

Cengizhan, bilgisayar ve internet kullanimiyla ilgili olarak su Onerilerde
bulunmaktadr.'®®

* Gengler internetten nasil faydalanmalar gerektigini 6grenmelidirler, belirli amacla
internet ve bilgisayar kullanmalidirlar.

« Internete giris ve cikis saatleri bir cizelge yapilarak belirlenmeli ve bu kurallara
uyulmalidir.

* Arkadaslarina sosyal ortamlarda daha fazla zaman ayirmalari saglanmalidir.
Arkadaslari ile internet dis1 yollarla iletisim kurmast 6zendirilmelidir.

* Sosyal aktivitelere (sinema, tiyatro, miize, sportif faaliyetler) zaman ayrilmalidir.

* Aileler genglere daha fazla (kaliteli) zaman ayirmali, sorunlari ile ilgilenmelidir.

196 Sakin, Oyun Sanal..., s.23.
167 Akt. Topdal, a.g.e. s.355.
168 Cengizhan, Ogrencilerin Bilgisayar ve..., s.10.
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* Okul ve arkadas cevreleri hakkinda bilgi almak iizere gengle sohbet etmeli, hoslandig,
ilgi duydugu konular ile kayg1 ve sorunlarini aile ile konusmasi i¢in tesvik edilmelidir.

« Internette iken genclerin genellikle hangi sitelere girdiklerini 6grenmek, egilimleri
hakkinda fikir verebilir. Bilgisayar ve Internet hakkinda konusmak faydali olabilir.

* Genglerin bilgisayar ve internet disinda da hobi gelistirmeleri tesvik edilmeli, kitap
okuma aliskanlig1 aileden 6rnek alinarak kazandirilmalidir.

* Genglerden aile sorumluluklarin1 paylagsmalar1 ve belirli gorevleri yerine getirmeleri

istenmelidir.

Ekler :
Ek 1: 1 Adet Anket Formu Uygulama Izin Belgesi
Ek 2: 1 Adet Anket Formu Ornegi
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Ek: 1

T.C
SAMSUN VALILiGi
il Milli Egitim Miidiirliigii

Sayr : B.08.4.MEM.4.55.00.08/
08.12.2010° 420 33

Konu : Tez Caligsmasi
VALILIK MAKAMINA

flgi : a) Milli Egitim Bakanligina Bagli Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Arastirma
Destegine Yonelik izin ve Uygulama Yonergesi,

b) Ondokuz May1s Universitesi Rektorliigiiniin 01/12/2010 tarihli ve 107-09086 sayil1 yazisi.

Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim
Dali yiiksek lisans dgrencisi Ozgiir KIRAN'in "Siddet iceren Bilgisayar Oyunlarimin Ortaégretim
Gengligi Uzerindeki Etkileri (Samsun Ornegi)" konulu arastirmasini, {limiz ilkadim ve Atakum
Ilcelerinde bulunan Tiilay Basaran And Lisesi, And. Teknik Lise ve E.M.L, And. Imam Hatip ve
[LH.L, Milli Piyango And. Lisesi, And Tek. Tek. Lise ve E.M.L, Namik Kemal Lisesi 9,10 ve 11
Sinif Ogrencilerine uygulayabilmesi ile ilgili ilgi (b) yazi1 ekinde gonderilen anket sorular:
miidirligimiizde kurulan, "Arastirma ve Degerlendirme Komisyonu" tarafindan 06/12/2010
tarihinde incelenmis olup, uygun bulunmustur.

Bahis konusu anketin; ilgi (a) yonerge hiikiimleri dogrultusunda okul miidiirlerinin gézetim,
denetim ve sorumlulugunda, Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Felsefe ve Din
Bilimleri Anabilim Dali1 yiiksek lisans 6grencisi Ozgiir KIRAN tarafindan, ilimiz ilkadim ve Atakum
nglerinde bulunan Tiilay Basaran And Lisesi, And. Teknik Lise ve E.M.L, And. Imam Hatip ve
[LH.L, Milli Piyango And. Lisesi, And Tek. Tek. Lise ve E.M.L, Namik Kemal Lisesi 9,10 ve 11
Sinif 6grencilerine uygulayabilmesi hususunu;

Olurlariniza arz ederim. ‘___/‘:-’/—D
OLUR (H - Ci
08/12/2010 Hiilya ERTURK KOC

ik I1 Milli Egitim Miidiirii

Ramazan AKSOY
Vali a.

Vali Yardimcisi

EK : Yaz1 (1 Sayfa)
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Ek: 2
ANKET FORMU

Sevgili Ogrenciler;

Bu arastirma Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi’nde, “Siddet iceren
Bilgisayar Oyunlarinin Ortadgretim Gengligi Uzerindeki Etkileri (Samsun Ornegi)” adli bir
Yiksek Lisans Tezi olarak ylritllmektedir. Anketimizi cevaplayarak bu konuda bilimsel bir
¢alhismaya katkida bulunmus olacaksiniz. Anketimizi cevaplarken adinizi soyadinizi
yazmayiniz ve litfen size en uygun cevap se¢eneginin yanina (X) seklinde isaret koyunuz.
Ankete katildiginiz igin ¢ok tesekkiir ederim.

Ozgiir KIRAN
Felsefe Ogrt.
SORULAR
1. Cinsiyetiniz:
1. () Erkek 2.()Kiz
2. Yasiniz: .............
3. Sinifiniz:
1.() 9.sinf 2.()10. sinif 3.()11. sinif
4. Ogrenim gérmekte oldugunuz lise tiirii hangisidir?
1. () Genel Lise 3. () Mesleki/Teknik Lise
2. () Anadolu Lisesi 4. () imam-Hatip Lisesi

5. Hayatinizin biiyiik bolimiinii gegirdiginiz yerlesim yeri hangisidir?
1.()il 2.()llge 3. () Koy 4. () Diger (yaziniz): coeeeeecveeeeeeireeeeeinnns

6. Anne-Babanizin saglik ve birliktelik durumu asagidakilerden hangisine uymaktadir?
1. () ikisi de hayatta ve birlikte 4. () ikisi de hayatta degil
2. () Ikisi de hayatta fakat ayri yasiyorlar 5. () Uvey anne veya babam var
3. () Birisi hayatta

7. Babanizin tahsil durumu nedir?
1. () Okur-yazar degil 3. () Lise mezunu 5. () Lisans Gstu
2. () ilkokul-ortaokul mezunu 4. () Universite mezunu

8. Annenizin tahsil durumu nedir?
1. () Okur-yazar degil 3. () Lise mezunu 5. () Lisans Gstu
2. () ilkokul-ortaokul mezunu 4. () Universite mezunu

9. Ailenizin aylik ortalama geliri ne kadardir?

1.() 500 TL. ve alt 4.()2001 TL. — 3000 TL. arasiI
2.() 501 TL. — 1000 TL. arasl 5.() 3001 TL. — 5000 TL. arasiI
3.() 1001 TL. — 2000 TL. arasi 6. () 5001 TL. ve Uzeri

10. Aile icinde siirekli sorun yasadiginiz biri var mi?
1. () Babamla sorunlar yasiyorum.
) Annemle sorunlar yasiyorum.
) Abim, ablam ya da kardeslerimle sorunlar yasiyorum.
) Hig birisiyle sorun yasamiyorum.
) Hepsiyle sorun yasiyorum.
() Diger akrabalarimla sorunlar yasiyorum.

ANk wD
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11. iletisim kurmak agisindan kendinize en yakin hissettiginiz kisi kimdir?
1. () Babam 3. () Abim, ablam yada kardesim 5. () Ogretmenim
2. () Annem 4. () Arkadasim 6. () Baska (yaziniz); .coeeeeeveeevrenennee

12. Cozmekte zorlandiginiz bir sorunla karsilastiginizda ailenizde en rahat kimden yardim
istersiniz?
1. () Babamdan yardim isterim.
() Annemden yardim isterim.
) Abim, ablam veya kardesimden yardim isterim.
) Hepsinden yardim isteyebilirim.
) Diger akrabalarimdan isterim.
) Hig birisinden yardim isteyemem.

SANRAE

13. Su an bulundugunuz okulu segmenizde asagidakilerden hangisi daha etkili olmustur?
1. () Okulumu kendi tercihimle sec¢tim.
2. () Okulumu ailemin zorlamasiyla se¢tim.
3. () Okulumu tercih ederken ailemle birlikte karar verdik.
4. () BASKA (YAZINIZ)) ceeeeereeeeeieietieteee et et ettt vt e e eteeteebe st e s esaesaessere s sesanes

14. Gelecege yonelik meslek se¢iminiz konusunda asagidakilerden hangisi daha etkilidir?
1. () Meslek seciminde ailem karar veriyor.

() Meslek seciminde kendim karar veriyorum.

() Meslek seciminde ailemle birlikte karar veriyoruz.

() Universite sinavindan alacagim sonuca bagl.

(1) BASKA (YAZINIZ); ceeeveereeeeeieeieeietertee st sttt e vt ee e eveste st see s e e rae s st s besernaneene

kv

15. Evinizde bilgisayar ve internet var mi?
1. () Bilgisayar ve internet var.
2. () Bilgisayar var ama internet yok.
3. () Higbirisi yok.

16. Evinizde bilgisayar evin hangi boliimiindedir?
1. () Oturma odasinda 4. () Evde bilgisayar yok
2. () Yatak odasinda 5. () Baska (Yaziniz); .cccooeveeeveieieieiereeeeee e
3. () Benim odamda

17. Bilgisayar ve interneti en cok hangi amagla kullaniyorsunuz? (Tek segenek
isaretleyiniz).
1. () Ders calismak, 6dev ve arastirma yapmak igin.
() Oyun oynamak igin.
() Haber veya diger konularda bilgi edinmek igin.
() Film izlemek veya mizik dinlemek igin.
() iletisim (e-posta) ve sosyallesme (Facebook, msn, chat) igin.
(1) Baska (YAzZINIZ); ceeeeeeeeeeeeeiereee ettt e v e e

ANl

18. Elinize gegen giinliik harghk miktari ortalama ne kadardir?
1.()5TL. ve daha az. 3.()11-20TLarasi. 5.()30TL..den fazla.
2.()6-10TL arasl. 4.()21-30TL. arasl.

19. Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?
1. () Evet 2. () Hayir (cevabiniz “hayir" ise 44. sorudan devam ediniz).
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20. Cevabiniz “evet” ise genellikle nerede oynuyorsunuz?
1. () Evde oynuyorum.
2. () internet kafede oynuyorum.
3. () Bazen evde bazen de internet kafede oynuyorum.
4. () Baska (YAzZINIZ); coeeeeeeeeeceeeeeeeeeetetiet et e

21. Bilgisayar oyunu oynama sikhginiz nedir?
1. () Her glin oynarim.
2. () Haftada birkag glin oynarim.
3. () Tatillerde oynarim.
4. () Baska (YAzZINIZ); coeeveeereeeierierierereee ettt

22. internet kafelere gitme sikliginiz nedir?
1. () Her giin giderim. 2. () Ara sira giderim. 3. () Hig gitmem.

23. internet kafelere gidiyorsaniz aileniz bunu nasil karsihyor?
() Ailem izin vermedigi icin gizlice gidiyorum.

() Kontrolli génderiyorlar.

() ilgilenmiyorlar.

() internet kafelere gitmiyorum.

() Baska (YAzZINIZ); ceeeeeeeeeieeieiererece et eievans

kW -

24. internet Kafelerde oyun oynama nedeniniz nedir?

1. () Evimizde bilgisayar ve ya internet olmadigi igin.

2. () Arkadaslarimin ¢ogu internet kafelere gittigi icin.

3. () internet kafelerde oyun oynamak daha zevkli oldugu igin.
4. () Ailem evde oyun oynamama izin vermedigi icin.

5. () internet kafelere gitmiyorum.

6. () Baska (YAzZINIZ); eceereeereireee ettt st e n

25. Bilgisayar basina gectiginizde ortalama ne kadar zaman gegiriyorsunuz?
()1 saat ve ya daha az ()2-3 saat () 4 saat veya daha fazla

26. Bilgisayar oyunu oynamanizin en 6nemli nedeni asagidakilerden hangisidir?
1. () Bos vakitlerimi gegirmek icin.
2. () Benim icin vazgecilmez bir tutku oldugundan.
3. () Kendimi gli¢lii hissetmemi sagladigi igin.
4. () Stres ve yorgunlugumu atmak igin.
5. () Baska (YAzZINIZ); eeveeeeeeiece sttt et

27. Oynadiginiz bilgisayar oyunlarinin etkisinde kaliyor musunuz?
1. () Evet 2. () Hayir 3.() Bazen

28. Bilgisayar oyunu oynamanizi aileniz nasil degerlendirmektedir?

1. () Ailem bu konuda bana karismiyor.

2. () Oyun oynamami istemiyorlar.

3. () Derslerimi ve ddevlerimi aksatmadigimda izin veriyorlar.

4. () Baska (YAzZINIZ); cecveeeeeeeeieriereeeee ettt
29. Tek kisilik bilgisayar oyunlari mi yoksa ¢ok kisiyle oynanan (online-gevrimigi) oyunlar
mi daha ¢cok oynuyorsunuz?

1. () Tek kisilik oyunlari daha ¢ok oynuyorum.

2. () Cok kisiyle oynanan ( online - ¢cevrimici ) oyunlari daha ¢ok oynuyorum.
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30. Bilgisayarda genellikle ne tiir oyunlar oynarsiniz?
1. () Spor ve yaris oyunlari. 4. () Strateji ve macera oyunlari.
2. () Zeka-Mantik oyunlari. 5. () Baska (Yaziniz); ..cceeeeveceveeeeeieieeeee
3. () Savas ve siddet oyunlari.

31. En cok oynadiginiz 3 bilgisayar oyununun adini yaziniz;

L e st st et sean

2 et bbb bttt a et enesean

B bbb b e st s b en s
32. Bilgisayarda siddet oyunlarini hangi siklikta oynarsiniz?

1. () Her glin oynarim 3. () Hig oynamam

2. () Ara sira oynarim 4. () Baska (Yaziniz); cceeeeevereeeeeee e
33. Bilgisayar oyunlarina haftada ortalama ne kadar para harciyorsunuz?

1. () Hig¢ para harcamiyorum 3.() 6-10TL. arasi

2.()1-5TL. arasi 4.() 11 TL. ve daha fazla

34. Bilgisayar oyunlarindaki sanal diinyada mi, yoksa yasadiginiz gercek diinyada mi kendinizi
daha mutlu hissediyorsunuz?

1. () Sanal ortamda daha mutlu oldugumu hissediyorum.

2. () Gergek diinyamda daha mutluyum.

3. () BaSKA (YAZINIZ); weevereeeeeeeriece ettt v et ns et st st n s

35. Bilgisayar oyunlarini, sizi sorunlarinizdan uzaklastiran ve rahatlatan bir ortam olarak gériiyor
musunuz?

1. () Evet, beni sorunlarimdan uzaklastiriyor.

2. () Hayir, sorunlarimdan uzaklastirmiyor.

3. () Bazi durumlarda sorunlarimdan uzaklastiriyor.

4. () BASKA (YAZINIZ); ceeeeeeereeeeeeeeetiet ettt ettt es s ees s et et saen s

36. Asagidakilerden hangisi bilgisayar oyunlarinin hayatiniz iizerindeki etkilerini daha cok ifade
etmektedir?
1. () Sosyal cevrem ile iliskilerimde bir azalma oldu.
2. () Davranislarimda daha saldirgan olmaya basladim.
3. () Oyun oynamadigim zamanlarda bile aklim bilgisayar oyununda kalmaya

basladi.
4. () Sosyal cevremle iliskilerimde herhangi bir etkisi bulunmamaktadir.
5. () BasKa (YAzZINIZ); ceeeeeeieteeeeeee ettt st st st

37. Siddet iceren bilgisayar oyunlarindan zevk aliyor musunuz?
1. () Evet, her zaman 2. () Hayir, hicbir zaman 3. () Bazen

38. Bilgisayarda siddet unsurlari iceren bir oyun oynadiktan sonra kendinizi nasil
hissediyorsunuz?
1. () Kendimi stresli ve sinirli hissediyorum.
() Kendimi rahatlamis ve mutlu hissediyorum.
() Kendimi biraz karamsar ve kaygil hissediyorum.
() Hicbir degisiklik hissetmiyorum.
(1) BASKA (YAZINIZ); eeveererieiirteiece e cteses st er vt ee e st s s e et b e s sn e en s

kv
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39. Size gore, siddet iceren bilgisayar oyunlari gengler icin kotii 6rnek oluyor mu?
1. ()Evetoluyor 2. ()Hayrrolmuyor 3. ()Kararsizim

40. Siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin gengler arasinda daha fazla ilgi gordiigiine katiliyor
musunuz?
1. () Evet katiyorum 2. () Hayir katilmiyorum 3. () Kararsizim

41. Cevabiniz “evet” ise sizce bunun nedeni ne olabilir?
1. () Buoyunlar digerlerinden daha heyecan verici.
2. () Cok yonliu distinebilmeyi gelistiriyor.
3. () Kendilerini daha gli¢lii hissetmelerini saghyor.
4. () BASKA (YAZINIZ); cveeeeecteeeeeeeeetiet ettt e e es s s s e et et b s s

42. Sizce siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynayan kiside, siddete karsi bir duyarsizlasma
goriiliir mii?

1. () Evet, siddete karsi duyarsizlasmayi artirdigini distinilyorum.

2. () Hayir, tersine kisileri daha fazla siddete yonelttigini dlistinlyorum.

3. () Bir fikrim yok.

43. Uzun siire siddet icerikli oyun oynadiginizda, cevrenize karsi kendi davraniglarinizda
herhangi bir degisiklik fark ettiniz mi?
1. () Daha sakin oluyorum.
() Daha gergin oluyorum.
() Daha saldirgan oluyorum.
() Herhangi bir degisiklik olmuyor.
(1) BASKA (YAZINIZ); ceveeeereieeeieeietiet ettt ettt evaer s e eaeste et sre s s seanas

AR

44, Sinemaya gitme sikhginiz nedir?
1. () Haftada en az bir kez giderim.
2. () Ayda bir veya birkac kez giderim.
3. () Yilda birkag kez giderim.
4. () Sinemaya gitmeyi sevmem.

45. Spora ilginiz ne diizeydedir?
1. () Genellikle bos zamanlarimda spor yaparim.
2. () Amatorce yaptigim sirekli bir spor faaliyeti var.
(Hangisi oldugunu yaziniz; .........cccccceuvennne )
3. () Sadece seyirci olarak ilgiliyim.
4. () Sporlailgilenmiyorum.

46. Miizik konusunda ilginiz ne diizeydedir?
1. () Mazik dinlemeyi ¢cok severim.
() Bir mizik aleti (enstriman) calabiliyorum. (Hangisi oldugunu yaziniz; ............ )
() Enstriiman caldigim bir muzik gurubuna Gyeyim.
() Sadece bos zamanlarimda miizik dinlemeyi severim.
() Mizik dinlemeyi sevmem.
(1) BASKA (YAZINIZ); cueeeeeteeeeeeeieteee ettt ettt ettt e e et ste et st e e s s aes b een s

ANk wD
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47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

Asagidakilerden hangisi kitap okuma aliskanhiginizla ilgili olarak size en uygundur?
1. () Kitap okumayi pek sevmem.
2. () Arasira firsat bulduk¢a okurum.
3. () Duzenli olarak kitap okurum.

Bir kimseyle herhangi bir iletisim sorununuz oldugunda nasil ¢zmeye ¢aligirsiniz?
1. () Konusarak sorunu ¢o6zmeye ¢alisirim.
2. () Korkutarak ¢cozmeye calisirim.
3. () Sorunlarimi gli¢ kullanarak (kavgaya girerek) ¢ozerim.
4. () Baska bir kisiden bana yardimci olmasini isterim.
5. () BASKA (YAZINIZ); woeerierieeeee ettt ettt sae et st ste st snenann

Gelecekle ilgili beklentileriniz nedir?
1. () Universiteye gitmek istiyorum.
2. () Bolimumle ilgili bir iste calismak istiyorum.
3. () Okuldan sonra ne yapacagima heniiz karar vermedim.
4. () Herhangi bir is yapmayi su anda disinmiyorum.
5. () BASKA (YAZINIZ); evererieieeireee et et et st ettt sae s s es et ns s s st sns s e ene senns

Okuldaki basari durumunuzu asagidakilerden hangisi ile ifade edebilirsiniz?
1. () Basaril bir 6grenci oldugumu disiniyorum.
) Orta diizeyde bir 6grenci oldugumu disliniiyorum.
) Derslerde pek basarili degilim ama sosyal etkinliklere katilyorum.
) Okulda olmayi sevmiyorum.
) BASKA (YAZINIZ); coeeveeeieriet ettt sttt ettt st st e e b s aes b n e ena s

ok L

Karsi cinsle iletisim durumunuzu agagidakilerden hangisi en iyi ifade etmektedir?
1. () Karsi cinsle iletisim konusunda rahatim.
2. () Karsi cinsle iletisim konusunda yeterince rahat olamiyorum.
3. () Karsi cinsle iletisim kurmaya gerek duymuyorum.
4. () BASKA ( YAZINIZ); ceeeeeeietietiet et ettt et et ettt et et e e e n et enab s e ans

Arkadaslarinizi segerken en cok neye dikkat edersiniz?
1. () Caliskan olmasina
() Kafa dengi olmasina
() Maddi durumuna
() Bilgisayarlara olan ilgisine
() Cevrede begenilen bir kisi olmasina
(1) BASKA (YAZINIZ); ceeereeeeteietieteee ettt ettt ettt et st st e n s b e s sen e aan s

AR

insanlarla iletisim durumunuzu nasil tanimlarsiniz?
1. () insanlarla bir arada olmaktan hoslanirim.
2. () Mecbur kaldigimda (zorunlu hallerde) diger insanlarla bir arada olabilirim.
3. () Genellikle yalniz kalmaktan hoslanirim.
4. () BASKA (YAZINIZ); ceeeereceeeieeieeietireee s ste st st ettt ee e eteste st se e et saes st b es e ans
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