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OZET

BiLGISAYAR OYUN BAGIMLILIGININ AILEDEKi KORUYUCU
ETKENLER VE KISISEL OZELLIKLER ACISINDAN INCELENMESI
(BURSA iLI ORNEKLEMI)
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SOSYAL BiLiMLER ENSTITUSU
EGITIM BiLIMLERI ANABILIM DALI

Haziran 2019

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Miicahit GULTEKIN

Bu arastirmanin amaci; ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerini ailedeki koruyucu etkenler ve kisisel 6zellikler agisindan incelemektir.
Calismada betimsel arastirma modellerinden genel tarama modeli kullanilmistir.
Aragtirmanin ¢alisma evrenini Bursa il merkezinde yer alan resmi ortaokullarda
O0grenim goren Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklem grubunu ise
belirtilen evren igerisinden secilen 945 6grenci olusturmustur. Veri toplama araglari
olarak “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi” (Horzum,2008) ve
““Ailedeki Koruyucu Etkenler Olgegi’’(Danisman ve Koksal, 2011) kullanilmistir.
Elde edilen verilerin analizinde betimsel istatistikler (frekans, yiizde, ortalama), Kruskal
Wallis H- Testi, Mann Whitney U-Testi, Kolmogorov- Smirnov Testi ve Pearson
korelasyon analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin bilgisayar oyun

bagimlilig1 diizeylerinin diisiik seviyede oldugu goriilmiistiir. Cinsiyet degiskeni



acisindan erkek ogrencilerin, kadin &grencilere gore bilgisayar oyun bagimlilig
yiiksek bulunmustur. Ayrica 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinde,
anne-baba durumlarina (birlikte-ayri-iivey), bilgisayar oynama sikligi, tercih ettikleri
oyun tiirine gore anlamli farkliliklar bulunmazken; smif diizeyi, anne-baba egitim
diizeyi, sosyoekonomik durum,  giinliik bilgisayar kullanim siiresi, bilgisayar
kullanimlarinin ebeveynleri tarafindan kontrol edilip edilmemesi, evlerinde internetin
olup olmamasi ve oyun oynama araci degiskenlerine gore anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliigi diizeyi ile ailedeki koruyucu
etkenler Olcegi toplam puani arasinda [r=-.12"] negatif yonde anlamli iligkiler

saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul Ogrencileri, Bilgisayar Oyun Bagimliligi, Ailedeki

Koruyucu Etmenler.
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ABSTRACT

EXAMINATION OF COMPUTER GAME ADDICTION IN TERMS OF
FAMILY PROTECTIVE FACTORS AND DEMOGRAPHIC VARIABLES
(BURSA PROVINCE CASE)

Seval ARAS

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
THE INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF SOCIOLOGY

June 2019

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Miicahit GULTEKIN

The aim of this study is to examine the computer game addiction level of the
secondary school students in terms of family protective and demographic factors. In
the study, survey method, one of the qualitative methods, was used. The study
population consists of the students studying at the secondary schools in the city
center of Bursa. The sample of the study consisted of 945 students selected from the
determined population. In the study, “The Computer Game Addiction Scale for
Children” (Horzum, 2008) and, “The Family Protective Measures Scale” (Danisman
and Koksal, 2011) were used as data collection tools. Kolmogorov-Smirnov test was
used to determine whether the data distribution was normal. Descriptive statistics
(frequency, percentage, mean), Kruskal Wallis H-Test, Mann Whitney U-Test, and
Pearson correlation analysis were used to analyze the data. As a result of the study, it
was seen that students' computer game addiction was at low level. In terms of gender
variable, male students were found to be more addictive than female students. In
addition, there were no significant differences in computer game addiction level of

the students in terms of parental status (together-divorced-step), frequency of

Vil



computer playing, and the type of games they preferred. On the contrary, significant
differences were determined according to the educational level of parents,
socioeconomic status, daily computer usage period, whether computer use is
controlled by the parents, whether students have computers in their homes, and game
tool. Moreover, significant negative relationships (r = -. 12 **) were found between
the level of computer game addiction and the total score of the family protective

factors.

Keywords: Secondary School Students, Computer Game Addiction, Family

Protective Factors.
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ONSOZ

Bu caligmanin amact; ortaokul G6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerini ailedeki koruyucu etkenler ve kisisel 6zellikler agisindan incelemektir.
Bu amag dogrultusunda ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyleri
cesitli demografik ozellikler agisindan incelenmis olup bagimlilik diizeyleri ile

ailedeki koruyucu etmenler arasindaki iligki ortaya konulmustur.

Oncelikle tez yazma siirecinde yardimlarini esirgemeyen ve akademik kimlik
kazanma siirecimde bana yol gdsteren danigman hocam Saym Dr. Ogr. Uyesi
Miicahit GULTEKIN’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarmm. Yiiksek lisans &grenimim
boyunca ders aldigim Sayin Prof. Dr. Mustata ERGUN’e, yardimlarini esirgemeyen;
tecriibesi ve bilgi birikimiyle ufkumu genisleten, deneyimlerini her zaman paylasan
Saym Prof. Dr. Giirbliz OCAK’a yetismeme olan katkilarindan dolayr tesekkiir
ediyorum. Bu siiregte bana yardimci olan, emegi gecen tiim herkese sonsuz

tesekkiirlerimi sunuyorum.

Son olarak hayatim boyunca, beni destekleyen ve bu gilinlere getiren c¢ok
kiymetli anneme ve babama, evlatlarima olan ilgisiyle hayatimi kolaylastiran sevgili
anneannem Senel AKYILDIZ’a sevgi ve saygilarimi sunuyorum. Calismam boyunca
bana destek olan yardimlarini esirgemeyen hayat arkadagim Ciineyt Arif ARAS’a da

tesekkiirlerimi sunarim.
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GIRIS
PROBLEM DURUMU

Oyun, ¢ocugun egitim ve gelisimindeki 6nemli katkilarindan dolayr daima
psikoloji ve egitimin yakindan ilgilendigi kavramlardan biri olmustur (Gehlbach,
1991). Oyunlar ¢ocuklarin sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik yonden
gelisiminde oldukga biiyiik bir yere sahiptir. Birlikte oynanan oyunlarda ¢ocuklarin
sosyal iliskiler kurulmasi; kendini ifade etmesi, iletisim ve dil becerisi gelistirmesi;
paylasmayr O6grenmesi sosyokiiltiirel ve psikolojik agidan 6nemli kazanimlardir.
Cocugun; oyunda karsilastigt problemleri c¢ozerek problem c¢ozme becerisi
kazanmasi, karar vermesi, merakini gidermesi, etrafin1 tanimasi ise oyun oynarken
zihinsel agidan elde ettigi kazanimlardandir. Oyun esnasinda enerji harcanmasi ve
kaslarim1 farkli sekillerde g¢alistirmasi da g¢ocuklarin biyolojik agidan gelisimini

saglamaktadir.

Gecmiste oyunlar arkadaglarla birlikte oyun parklarinda ve sokaklarda
gerceklestirilen etkinliklerken, gliniimiizde evlerde ya da internet kafelerde bilgisayar

basinda gergeklestirilen etkinlikler haline gelmistir (Horzum, Ayas ve Balta, 2011).

Cocuklarin bilgisayar okuryazarlifi becerisinin gelismesi icin bilgisayar
oyunlari oldukg¢a etkilidir. Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinin, sekillerin
nedenlerini agiklayabilme, hayal etme, uzamsal yetenekleri gelistirme, uzaydaki
sekillerin biitiinlegsmesini saglama, fizik ve kimyayla ilgili nesneleri zihinde

canlandirabilme gibi faydalar1 da bulunmaktadir (Cesarone, 1994).

Bilgisayar oyunlarin belirtilen olumlu yonleriyle birlikte biyolojik ve
psikolojik agidan bazi olumsuz etkileri de bulunmaktadir (Setzer ve Duckett, 1994;
Hauge ve Gentile, 2003; Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve Chiou, 2006):

e Biyolojik Yonden: Hiperaktivite, ¢ocuklarin erken olgunlagmasi; ellerde,
dirseklerde, omuzlarda etkinlik ve hareket eksikliginden kaynaklanan Kkas-
iskelet bozukluklari, sinir sikismasi ve psikomotor beceri bozukluklari; kilo
kayb1 ya da sismanlik, bas agrisi, gérme problemleri, siirekli yorgun ve
uykulu olma, kisisel temizlige dikkat etmemekten kaynaklanan problemler
vb.



e Psikolojik Yonden: Asosyal davranislar gelistirme, kisilik degisimleri, obsesif
ve agresif davramsglar gosterme, siddet egilimi, artan kaygi diizeyi,
gerceklerden ve hayattan kaginma, sikilma, duygu ve hislerin azalmasi,
oyuncularda makinelesme, 6zgiir diisiince ve istek kaybi, , hayal ve ger¢ek
arasinda karmasa yasama vb. Ozellikle cevrim ici oyunlar bilyiik gruplara
seslenen oldukca popiiler araglar olarak tanimlanmistir (Dogusoy ve Inal,
2006). Her yas grubundan insanin eglence, bos zamanini degerlendirmek ve
stres atmak amaciyla oynadig bilgisayar oyunlari, sanal ortamlarda ayni anda
binlerce insanin etkilesime girmesi olgusunu ortaya ¢ikarmustir. Oyunlar
Kisilerin sanal ortamlardaki etkilesimlerini giderek artirmasina karsilik,
gercek hayatta onlar1 birbirinden uzaklastirmaktadir. Sicak, yiiz yiize, samimi
iligkilerin yerini artik sosyal kimlikten bagimsiz ortamin yarattigi iligki
sekilleri almaktadir ve bu durumlarin asosyal davranislarla iliskisi

bulunmaktadir (Kiran, 2013).

Alan yazin incelendiginde bu olumsuz etkilerin temelinde memnuniyetin
artist ile birlikte asir1 oynama istegi ve bunun sonucunda ortaya g¢ikan bilgisayar
oyun bagimliligi goriilmektedir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Bilgisayar oyun
bagimliligi, oyuncunun bir oyunu birakamamasi, siirekli olarak oyunu diisiinmesi,
cevrim i¢i oyunlarla kendilerine benzeyen kisilerle baglanti kurmaktan, paylasim
yapmaktan hoslanmasi ve siirekli oyunla ilgilenmesi olarak tanimlanabilir (Tisseron,
2009). Ailelerin bu olumsuz etkileri ve yasamin getirdigi zorluklar1 karsilamada
kendilerine yardimci olacak giiglii yanlar gelistirip, bunlar1 harekete gegirebilme
becerisi (ailenin dayaniklig1) edinebilme c¢abasi ailedeki koruyucu etkenler kavramini
ortaya ¢cikarmistir. Aile i¢i koruyucu etkenler, ailenin giiclii yanlarin siirekli olarak
gelistirmesi yoluyla, aile bireylerinin bir degisim, ¢atigma ya da zorluk karsisinda
hazirlikli olmalariyla iligkilidir. Koruyucu etkenler ailelere, uyum ve esneklik giicii
getirmektedir (Matthews, 2000). Bu nedenle ailedeki koruyucu etkenlerin arastirilip

oyun bagimlilig ile ilgisinin tespiti biiyiik 6nem tasimaktadir.

Internet kullanimi ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig cocuklar ve gengler
tizerindeki etkisi Tirkiye Biiylik Millet Meclisi (TBMM) tarafindan da 6nemli
goriilmiistiir ve 2012 yilinda bir meclis arastirma komisyonu kurulmustur. Meclis

aragtirma komisyonu tarafindan (TBMM,2018: 70) yayimlanan raporda internet



bagimliliginin, kimyasal bagimliliklardan farkli olarak aileler ve toplum tarafindan
daha az zararli gorildigi belirtilmis ve su bilgilere yer verilmistir: “Aileler
kimyasal bagimliliklar1 ciddi bir sorun olarak goriip hastalik olarak kabul ederken
ve tedavisi yoniinde bagimli aile liyesine ciddi baski yapip hatta maddi ve manevi
destegi kesme noktasina gelirken; internet bagimliliginda problemi ¢ogu zaman
bagimliliktan ziyade kotii alisgkanlik olarak degerlendirmekte, kendi kendine
gececegini, hayatta belli bazi donemlerin (evlenme, askerlik, sinavlarin bitmesi
vs.) dogal siireci olarak bagimliligin diizelecegi diisiiniilmektedir. Bu sebeple
aileler tedaviyle ilgili acil, ciddi ve dikkatli bir siirece girmemektedirler. Hatta
sorunu basitlestirerek ya da disariya karsi kapatarak dolayli da olsa bagimlinin
bagimliligin1 desteklemektedirler. Sadece aileler degil toplumlarin da teknoloji ve
internet bagimliligin1 diger kimyasal bagimliliklardan farkli degerlendirmeleri
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bagimhiliginin yayginlasmasini artirmaktadir.”” Diinya Saglik Orgiitiiniin Ocak
2018'de, oyun bagimliligin1 Uluslararas1 Hastalik Smiflandirmasina dahil ettiginin
hatirlatildig1 raporda, konuyla ilgili izlenecek yolun belirlenerek gerekli dnleme,
tedavi ve iyilestirme g¢aligsmalarinin hizla hayata gecirilmesinin gerekli oldugu
ifade edilmistir. Konunun oneminin vurgulandigr bu verilerden yola c¢ikarak;
caligmada bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ailedeki koruyucu etmenler ve

kisisel ozellikler dikkate alinarak incelenmistir.

ARASTIRMANIN AMACI

Bu g¢alismanin amaci; ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi
diizeylerini ailedeki koruyucu etkenler ve kisisel 6zellikler agisindan incelemektir.
Bu amag dogrultusunda ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyleri
cesitli demografik ozellikler agisindan incelenmis olup bagimlilik diizeyleri ile

ailedeki koruyucu etmenler arasindaki iligki ortaya konulmustur.

ARASTIRMANIN ONEMI

Bilgisayar oyunlari, giinliik yasamda ¢ocuklarin en 6nemli eglence araglari
haline gelmistir. Oyunlarin olumlu oldugu kadar olumsuz yoénleri de bulunmaktadir.
Ozellikle oyun bagimhiliga déniistiigiinde olumsuz etki daha da artmaktadir. Bir¢ok
aile ve Ogretmen cocuklarin ders calisma, 6dev yapmadaki isteksizligine ve
bilgisayar oyunlartyla gecirilen vakitteki istekliligine yonelik  sikayette

bulunmaktadir. Bu durum bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ilgilerini cekme ve onlari



motive etme agisindan oldukga etkili oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece oyunu
tekrar tekrar oynama hissini beraberinde getirmektedir. Bu agidan bakildiginda birey,
oyunla kendini biitiinlestirir ve gercek hayatta da onu yasamaya baslar. En 6nemli
gostergesi ¢ocuklarin oyunlardaki karakterlerle kendilerini asir1 iligskilendirmeleri ve
gercek hayatta da onun gibi tepkiler vermeye baslamalaridir. Bu sebeple bilgisayar
oyunlarinin ve bagimhiliginin arastirilmasi olduk¢a onemli goriilmektedir. Ozellikle
gencgler ve ¢ocuklar arasinda yaygin olarak kullanilan internetin; bilgisayar, cep
telefonu gibi teknolojik aletlerin genglerin ve ¢ocuklarin yasamlarini olumsuz
etkilemesi son yillarda bu konu iizerinde yapilan arastirmalarin sayisinda artiga
neden olmustur. Bu aragtirmalarin ortak sonucu ise bilgisayar oyun bagimliliginin
giderek ¢ocuklarin yasantisinda olumsuz etkiler olusturdugudur. Var olan bu durum
tespit edilerek ¢6ziim yollar1 bulunmali ve gerekli onlemler alinmalidir. Ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerini ailedeki koruyucu etkenler ve
kisisel oOzellikler agisindan incelemeyi ve bu dogrultuda oOneriler gelistirmeyi
amaglayan bu calisma, literatiirde az bulunan bir calisma 6rnegi olmasi bakimindan

onemlidir.

PROBLEM CUMLESI
Aragtirmada “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri
ailedeki koruyucu etkenler ve kisisel ozellikler agisindan anlamli bir farklilik

gostermekte midir?” sorusu problem ciimlesi olarak belirlenmistir.
Alt Problemler
Arastirmada su alt problemlere yer verilmistir:
1. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi durumlari ne diizeydedir?

2. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére bilgisayar oyun bagimlihgi diizeylerinde

anlaml bir farklilik var midir?

3. Ogrencilerin simf diizeylerine gore bilgisayar oyun bagimlilig: diizeylerinde

anlamli bir farklilik var midir?

4. Ogrencilerin anne egitim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?



5. Ogrencilerin baba egitim durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?

6. Ogrencilerin algilanan sosyoekonomik durumuna gore bilgisayar oyun

bagimlilig1 diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?

7. Opgrencilerin anne-baba durumuna (birlikte-ayri-iivey) gére bilgisayar oyun

bagimlilig1 diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?

8. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama siklifina goére bilgisayar oyun

bagimlilig1 diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?

9. Ogrencilerin giinliik bilgisayar kullamim siiresine gore bilgisayar oyun

bagimlilig1 diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?

10. Ogrencilerin bilgisayar kullanimlarmin ebeveyn tarafindan kontrol edilip
edilmemesine gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinde anlamli bir

farklilik var midir?

11. Ogrencilerin evlerinde internete bagli bilgisayar olup olmamasma gore

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinde anlamli bir farklilik var midir?

12. Ogrencilerin tercih ettikleri oyun tiirlerine gore bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerinde anlaml1 bir farklilik var midir?

13. Ogrencilerin tercih ettikleri oyun oynama aracina( bilgisayar, konsol, cep
telefonu, internet kafe) gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinde anlamli

bir farklilik var midir?

14. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlari ile ailedeki koruyucu
etkenler Olcegi ve Olgek alt boyutlarindan (stres faktorlerinin azligi, uyuma
yonelik degerlendirme ve telafi edici yasantilar, sosyal destek) aldiklari

puanlar arasinda anlamli bir iliski var midir?

15. Ailedeki koruyucu etkenler ve diger degiskenlerin bilgisayar oyun bagimlilig:

uzerinde ortak etkisi var midir?

SAYILTILAR
Arastirmaya katilan 6grenciler veri toplama araglarindaki sorulara samimi ve

nesnel olarak cevap vermislerdir.



SINIRLILIKLAR

Bu aragtirmanin 6rneklemini 2018 — 2019 egitim- 6gretim yili igerisinde
Bursa ilinde segilen 7 okulda 06grenim gormekte olan ortaokul &grencileri
olusturmaktadir. Calisma arastirmaya katilan 6grenciler ve Olgeklerde yer alan

maddeler ile sinirhidir.

TANIMLAR
Bagimlilik: Bagimlilik, kisinin kendisine ve g¢evresine zarar veren sonuglar
yaratmasina ragmen bir maddeyi kullanmas1 ya da bir davranisa siirekli olarak devam

etmesi ve bunlar1 kontrol edememesi olarak tanimlanmaktadir (Kéroglu, 2005).

Bilgisayar oyunu bagimliligi: Oyuncunun bir oyunu birakamamasi, stirekli
olarak oyunu diistinmesi ve siirekli oyunla ilgilenmesi olarak tanimlanabilir

(Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Aile i¢i koruyucu etkenler: Ailenin giiclii yanlarini siirekli olarak gelistirmesi
yoluyla, aile bireylerinin bir degisim, zorluk ya da catisma karsisinda hazirlikli

olabilme durumlaridir (Danigman ve Koksal,2011).



BIiRINCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi LITERATUR

1. KURAMSAL CERCEVE

1.1. OYUN KAVRAMI

Oyun kavrami birgok farkli sekilde tanimlanmaktadir; ¢ilinkii oyunlar her
bireyin fiziksel, sosyal ve psikolojik gelisimine farkli etki etmektedir. Birgok
kuramei tarafindan oyun, yasamin dogal pargasi olarak kabul edilmekte ve genellikle
cocuklarla iligkilendirilerek cesitli sekillerde ifade edildigi goriilmektedir (Donmus,
2012). Tirk Dil Kurumu (TDK), Giincel Tiirkge Sozliikte, oyun; “belli kurallari olan,
yetenek ve zeka gelistirici, iyi zaman gegirmeye yarayan eglence” olarak

tamimlanmaktadir (www.tdKk.org.tr, Erisim Tarihi: 03.10.2018).

Shiller, oyunu birikmis enerjinin harcanmasi degil, duygularin 6zgiirliigd,
yetilerin uygunlugu ve egilimlerin uyumu seklinde tanimlamistir (akt. Karabacak,
1996).

Lazarus (1883) oyunun kendiliginden ortaya c¢ikan, mutluluk getiren ve

hedefi olmayan serbest bir aktivite oldugunu belirtmektedir (akt. Ozdogan, 2000).

Ozhan' a gore (1990), oyun bir ya da birden fazla kisinin belli kurallar i¢inde
zihni, bedeni ve ahlaki giiclerini gelistirmek amaci1 ile yaptiklar1 eglence tiirii

hareketlerdir.

John’a gore (akt. Karabacak, 1996), oyun c¢ocugun yasamini belirleyen
cekirdektir.

Coillois’e gore (1958), oyun serbestce kabul edilmis fakat baglayici kurallara
gore belli bir yer ve zaman i¢inde siirdiiriilen, eglence ve gerilim duygularini igeren,
gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan, goniilli faaliyet ya da hareketlerdir
(akt. Poyraz, 2003:6).


http://www.tdk.org.tr/

Spencer, oyunu, enerji fazlaliginin ortaya ¢ikardigi bir durum; Hull, insan
ilerlemesinin ve gelisiminin bir 6zeti; Erikson, ¢ocuklarin psikososyal gelisimlerinin
aynasi; Freud, ¢ocugun duygusal gelisimi ve duygusal problemleri hakkinda bilgi
edinmemizi saglayan bir olgu; Piaget, ¢ocugun tiim zihinsel gelisiminin bir parcasi
O0ziimleme ve uyum siireci; Brunner, yetiskinlik donemine hazirlik ve
miitkemmellestirme ¢abasi; Adler, ¢ocuklarin kendilerinin ifade ettigi bir arag; olarak

aciklamistir (akt. Karabacak,1996).

Ozdogan’a gore (2000), oyun karmasik bir insan davranisidir. Dinamik bir
stirectir, ilgi, kendiligindenlik ve eglence icermektedir. Biitiin bu karmasa, kiiclik
cocuklarin saglikli gelisimi ihtiyacina ¢oziim getirme sorunu nedeniyle agiklanmaya
gereksinim duyar. Oyunun mantikli ve bilimsel temellere dayali agiklamasi topluma
bedensel ve zihinsel agidan saglikli bireylerin katilimina olanak saglayacaktir. Bu
nedenle, oyunun yapisini ve dogasini anlama ihtiyacindayiz. Yetigkinler gozi ile
oyun, ¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan amagsiz bir ugrastir. Yetiskinler
oyunu isin karsitt olarak goriirler. Oyunun ne oldugu konusunda c¢ok eski
zamanlardan beri degisik goriisler ileri stiriilmiistiir. Bu gorisleri incelemek gerekli

ve yararlidir.

Oyun ¢ocuk gelisiminde dogal bir ara¢ ya da yetenektir. Oyun ¢ocuklarin
biligsel, sosyal ve fiziksel alanlarda hiiner ve yeterlik kazanmalarina olanak tanir.
Oyun ¢ocugun fiziksel, zihinsel ve sosyal kapasitelerinin gelismesine firsat vererek
toplum i¢indeki sosyal roliiniin, 6zdesiminin ve kendini diger bireylerden ayiran
ozelliklerinin farkina varmasmi saglar. Cocuk oyun sirasinda kendini ve
cevresindekileri ifade etme olanagi bulur. Cocugun gelisiminde yasamsal bir dnem
tasimakta olan oyun, onun gelisimini yansitmaktadir. Gilinlimiizde bir ¢ocugun
bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyun beslenme ve uyku
kadar 6nemli bir ihtiyag ve sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal besin oldugu kabul

edilmektedir (Pembecioglu, 2006).

Oyun giindelik hayatin disinda yer alan, kurgusal bir etkinlik oldugu bilinir.
Bununla birlikte oyuncuyu da tamamen igine g¢eken, goniilli, 6zgiir bir eylemdir.
Oyunlar; her tiirlii maddi ¢ikardan uzak, verili kurallara gore, belli bir diizende, siirlar

belirlenmis yer ve zaman iginde gergeklesir. Oyuncu ve kimi zamanda seyirci kendinden



gecer, cosar. Bu sekilde tanimlanan oyun, tarih boyunca, hayatin her alaninda kiiltiiriin

temel 6gesi olarak varligin siirdiirmiistiir (Huizinga, 1938).

Oyun insanoglunun var oldugu her ¢ag ve yerde varligini egitim ve gelisim
acisindan siirdiirmiis 6nemli bir etkinliktir. Cocuklarin dogduklari andan itibaren
baslayan oyun aktiviteleri onlarin bikmadan ve usanmadan yaptiklari belli becerileri
gelistirici ve pekistirici bir ara¢ niteligine doniismektedir. Cocugun oyun yoluyla
gelistirdigi beceriler; 1) Temel becerileri pratik etmek, 2) Nesneler ve insanlar
hakkinda bilgi edinmek, 3) Bilissel gelisime katkida bulunmak, 4) Rol yapma
yoluyla sosyal rolleri 6grenmek, 5) imgelem giiciinii ve sembollestirme islemlerini
gelistirmek ve 6) Duygusal gelisime katkida bulunmak bigiminde siralanabilir

(Pehlivan, 2005).

Yukarida verilen tanimlar oyunun, ilk ¢cocukluk yillarindan itibaren bireyin i¢
ve dis diinyasi arasinda baglantiyr saglayan bir koprii kurdugu sdylenebilir ve bu
tanimlarin  ¢ogunda oyunun c¢ocuklarin diinyasindaki yeri ve Onemi de

vurgulanmaktadir.
1.1.1. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun, insanlik tarihi kadar eskidir ve cagdas medeniyet oyunun onemini
anlama ve bu etkinligi degerlendirme c¢abasindadir (Poyraz, 2003). Geg¢miste,
oyunlar dini ritiiellerin bir pargas1 olmus ve bu yolla gelistirilmistir. Birgok oyunun,
mistik bir gegmisinin oldugu bilinir. Ornegin, Eskimolardaki ip oyunlar1 olarak
bilinen oyunlarda; denizin, havanin, yazin, kisin, tabiat olaylarinin ve mevsimlerin
kutsal iistiinliikleri oldugu varsayilmaktadir. Pasifik’te kaygan direkler ve ugurtmalar
goklerin sahibi olma mitlerine baglidir; futbolun kdkeni olan Maori top oyunlarinda
hedef-top giinesi simgeler. Ingiliz arastirmaci Lady Alice B. Gémme iki ciltlik
kitabinda ¢ocuk oyunlarinin 6nceki yazinda biiytii, inang kiiltiiriinii incelemek i¢in en
iyl kaynak oldugunu ilk defa ortaya koymustur. Ona gore c¢ocuklar, biiyiiklere
benzemeye calistiklar1 i¢in onlardan gordiiklerini yilizyillar boyunca yaratici,
saklayici, tutucu giigleri ile gilinimiize kadar getirmislerdir. Bu goriisleri daha
derinlemesine Fransiz folklorcu R. Caillois de incelemistir (Poyraz, 1999). Bir¢cok
egitimci ve arastirmact oyunun tarihsel gelisim evrelerine bakarak oyunun ¢ocugun

egitimindeki 6nemini belirtmisler ve egitim ortamina aktarilmasini vurgulamiglardir.



Antik Yunan filozofu Platon (M.O. 427-347) cocuklarm fiziksel ve psikolojik
olarak egitilmesini dnemsemektedir. Ozellikle kendi egitim basamaklarina gore 3-7
yas ¢ocuklarn oyun ve masal evresine gegis olarak belirtmektedir. Ogrencisi
Aristotales de ¢ocugun bes yasina kadar oyun ve diger etkinliklere (masal, taklit
oyunlari, hikdye vb.) énem verilmesi gerektigini savunmustur. Cigero (M.0O. 106-43)
ve Quintilianus (M.S. 35-96) c¢ocukluk doneminde baslamasi gereken egitimin,
¢ocuklar iyiye yoneltme oyunlari tizerinde durmasini vurgularlar. M.F. Quintilianus
( M.S. 35-96) gore egitim yedi yasindan 6nce, oyun i¢inde ¢ocugun ilgi ve istekleri
dikkate alinarak verilmesini savunmustur (Poyraz ve Dere, 2003). Eski Yunan
diisiiniiriic Eflatun  (M.O. 427-347) "Devlet" ve "Protogaras" adli eserlerinde
cocuklarin egitimi i¢in anne ve babalarin egitilmeleri gerektigini belirtir. Cocugun
egitiminde beden egitimi ile ruh egitiminin beraber yapilmasini 6nermis ve ¢ocugun
oyunla biiyiitiilmesi gerektigini savunmustur (akt. Akandere, 2003). Russell’a gore
(akt. Halicinarl1,1988), cocukluktaki asil i¢giidiisel giidii cinsellik degil, yetiskin ve
gliclii olma istegidir. Fakat giiglii olma istegi ¢ocuk oyununun tek kaynagi degildir ve
yaptiklarinin rol oldugunu bilen c¢ocuk kendini giivende hisseder. Cocugun
yasaminda onemli olan her istek oyunda karsiligin1 bulmaktadir. Russell egitimle

ilgili su iki soruyu ortaya koymustur:

1. Oyunlarin yasamsal bir gereksinim olarak egitici yoniinii ortaya ¢ikarmak i¢in

anne-babalar ne yapabilir?
2. Oyunlarn egitici yararini arttirmak i¢in neler yapilabilir?

Alaninda ¢ok taninmus bir Islam egitimcisi olan Ebu Hamit Gazali oyunu,
O0grencinin eski dingligini kazanmasi, ¢alismalardan bikmamasi ve bellegini
tazelemek suretiyle enerjisini yenilemesi olarak tanimlamigtir (akt. Karabacak,1996).
Gazali'ye gore oyun, ¢ocugun zihnini tazeler, dinlendirir ve 6grenme giiciinii arttirir.
Fransiz yazar Montaigne, oyunu egitimden uzak tutan; onu ¢ocugu oyalayan, hedefi
olmayan, yararsiz bir ugras olarak goren; sadece eglence araci olarak tanimlayan
kisilere karst cikarak "Cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en ciddi ugrasidir"
demistir (akt. Poyraz, 2003). Isvec'li egitimci Y. H. Pestalozzi egitim alaninin en
bliyiik onciilerindendir. Rousseau'nun etkisinde kalmistir ve egitim anlayisini elin,

kafanin ve kalbin egitimi iizerine sekillendirmistir. Pestalozzi, ¢ocugun iginde onu
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harekete yonelten, etkinlige iten bir giiclin bulundugunu, bu itici gii¢le ¢cocugun
yerinde duramadigini ve durmadan kipirdadigini belirtir. Cocugun bu hareket ve
oyunlarinin eklem alistirmalar1 olduguna karar vererek olusan etkinlikleri "elementar
jimnastik" olarak nitelendirmistir. Bu sistemde kolaydan zora, bilinenden
bilinmeyene basamaklama ilkesi gelistirmistir. W. Frobel, Pestalozzi'nin 6grencisidir
ve ondan biiyliik oOlgiide etkilenmistir. Yenigagda cocuk egitiminde oyundan
yararlanma diisiincesi ve uygulamasini gerceklestirmistir. Frobel'e gore, yetiskinler
icin is, cocuklar i¢in ise oyun Onemlidir. Bu nedenle, oyun Frdbel'in egitim
anlayisinin temelini olusturur (akt. Onur, 2011) ve ¢ocugun en igten, en gergek
davranis ve kendini anlatma bi¢imi olarak kabul edilir. Bu felsefeden hareketle,
Frobel 1837 yilinda Blonkenburg kentinde bir "¢ocuk bahgesi " (kindergarden) agmis
ve orada cocuklar1 hayat, hareket ve nese icinde calistirmistir. Frobel'in ¢ocuk
bahgelerindeki etkinlikler cocuklart mesgul etmekten ¢ok, onlari yaraticiliga gotiiren
egitsel bir nitelik tasimaktaydi. Italyan egitimci M. Montessori (1870-1952) egitimin
dogumdan itibaren basladigini, yasamin ilk yillarinin bedensel, zihinsel ve kisilik
gelisimi yoniinden ¢ok 6nemli oldugunu belirterek yasamin ilk alt1 yilin1 duyarhilik
donemi olarak adlandirmis ve ¢ok iyi degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir. M.
Montessori 1906 yilinda Roma'da ¢ocuklarin egitimi i¢in kurdugu okulda bir "gocuk
evi" yaratmistir (akt. Erboy,2010). Montessori'nin gelistirdigi sistem kii¢iik
cocuklarin duyu organlarinin ve kaslarinin gelismesine ¢ok elverigli bir nitelik

tasimaktadir. Bu sistemde;
1. 10 m’ten 1 cm'e kadar cesitli biiyiikliikte ve renkte kiipler.

2. GOz yardimi ile sekilleri algilamaya yonelik g6z aligtirmalari: tahtalar

oyulmus yerlere yerlestirme ¢aligmalar1 gibi.
3. Sesin nereden geldigini algilamaya yarayan kutular.
4. Kas egitimi i¢in yiirlime, kosma, giyinme, soyunma, ayakkabi baglama v.b.
5. Cizgiler lizerinde iple atlayarak yiirlimek
6. Hicbir yere dokunmadan merdivenleri ¢ikma ¢aligmasi.

7. Tirli seyleri birbirine baglama ve ¢ozme alistirmalari
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8. Beden temizligi, oda diizeltme, sofraya hizmet etme alistirmalari 6n plana

cikartlmistir.
Bu ¢ocuk evinde, 6gretmenlerin gérevleri soyle belirlenmistir:
1. Cocugun isine fazla karismadan ¢ocuga ¢evreyi tanitmak.
2. Gerekli olan araglar1 segmesine yardimei olmak.
3. Kullanilan arag-gereci tekrar yerine koymayi 6gretmek.
4. Baskalarinin ¢caligmasina saygi gostermeyi 0gretmek.

5. Cocuklarin kendi kendine egitim almalarina yardimci olmaktir (Doganay,

2005).
1.1.2.0yun Tiirleri

Oyunlarin  smiflandirilmasinda  kullanilan  ¢esitli  yaklasimlar  oldugu
goriilmektedir. Bu siniflandirmada genel olarak bireysel ve sosyal olmak iizere iki
temel c¢ergevenin On planda tutuldugu gorilmektedir (Sormaz, 2010). Bu
siiflamalar icerisinde kullanilan temel bir yaklasim, oyunlari egilimlerine gore ya da
oyunlari igerigine gore siiflandirmaktadir. Bu siniflandirmayi ilk ortaya koyan kisi
ise K. Groos olmustur. Bununla birlikte oyunlar duyusal oyunlar (diidiik, trampet ile
oynanan oyunlar), fiziksel oyunlar (top oynama, kosma gibi), zihinsel oyunlar
(merak ve yaraticilik gerektiren oyunlar), duygusal oyunlar ve kararlilik gerektiren
egzersizler (miimkiin oldugu kadar uzun siire boyunca belirli bir giiglik durumunda
dayamklilik gosterme gibi) ve deneyimsel oyunlar olarak siiflandiriimaktadir. Tkinci
kategoride ise doviigme, kovalama, sosyal ve aile oyunlari, taklit iceren oyunlar gibi
belirli islevleri olan oyunlar yer almaktadir. Querat ise oyunlar1 kalitimsal oyunlar
(doviis, avlanma ve yakalama gibi), taklit iceren oyunlar (yapmacik silah kullanma
gibi) ve yaratict oyunlar (masallarin dramatize edilmesi, oyuncaklarin hayali olarak
kullanim1 gibi), olmak {izere ii¢ grupta siniflandirmistir (Piaget, 2013). Gortldigi
tizere oyunlara iliskin ¢esitli siniflamalar mevcuttur. Bu smiflamalar igerisinde en

yaygin olanlar1 ise asagida yer almaktadir.
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1.1.2.1. Parten (1993)’ in Oyun Siiflandirmast

Parten (1993) ¢ocuklarin yasina bagli olarak okul dncesi ¢ocuklarin sosyal
katilimlarinin arttig1r bulgusunu elde etmistir. Cocuklarin sosyal katilim yapilarini
basibos davranis, yalniz davranig, disaridan gbézlemci olan davranis, paralel oyun,
birlikte oyun ve kooperatif oyun olmak iizere alti grupta ele almistir. Parten’in
yaptigi bu modele gore ¢ocuklarin iki buguk ve ii¢ buguk yas araligi paralel oyun
donemini igerirken lic buguk ve dort buguk yas araliklar1 birlikte oyun donemini
icermektedir (Rubin, 2001). Belirtilen bu oyun tiirleri asagida detayli olarak ele

alinmustir.

Basibos Oyun (Unoccupied Game): Bu oyun tiiriinde ¢ocuk goriiniiste aslinda
digerleriyle oynamamakta ve oyuna katilm gdstermemektedir. Cocuklarin amagsiz
olarak rastgele hareketlerle sabit durabildigi goriilmektedir. Bu eylemler daha ¢ok
bebeklerde goriilmektedir ve sifir iki yas aralifini kapsamaktadir. Bu siire¢ ise
cocuklarin ileriki donemlerde kuracaklari oyunlari 6nemli Olciide etkilemektedir.
Bununla birlikte ¢cocuk bu dénemde aslinda oyun oynamiyordur. Ilgisini ¢eken
herhangi bir seyi izlemektedir. Cocuk bu donemde bedeniyle oynayabilir, etrafta

dolanabilir, belirli bir yerde kalabilir ya da bir bireyi izleyebilir (Tomlin, 2008).

Tek Basmma Oyun: Bu oyun siirecinde, ¢cocuklar genellikle diger ¢ocuklarin
oyuncaklarindan farkli olan oyuncaklarla oynamaktadir. Daha ¢ok iki ve ii¢ yas
araligindaki ¢ocuklarin tek basina oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Buna karsin her
yas aralifindaki ¢ocuklarin zaman zaman tek basina oyun oynamay: tercih ettikleri
sOylenebilir. Cocuklar bu yas aralifinda biligsel, duyussal ve fiziksel becerileri tam
olarak kazanamadiklar i¢in tek basina oyun oynamayi tercih ederler (Parten, 1932).
Cocuklar bu dénemde kendi kendilerine ve diger bireylerle rahat bir sekilde iletisim
kurmayarak oyun oynamaktadir. Bu donemde ¢ocuklarin segtikleri oyuncaklarla
oynayabildigi, buna karsin uzak mesafede durarak diger cocuklarla ¢cok az bir
iletisim kurduklar1 gozlenir (Tomlin, 2008). Bu oyunda g¢ocuklar diger cocuklarla
iletisim kurmak icin herhangi bir ¢caba gdstermezler. Ayrica, ¢ocuklarin etraflarinda

yer alan diger cocuklarin davraniglarindan etkilenmedigi goriiliir (Russell ve Jarvis,
2003).
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Oyunu izleme: Bu oyun tiiriinde ¢ocuklar diger ¢ocuklarin oyunlarini izler ve
herhangi bir oyuna katilmaz. Bununla birlikte ¢cocuklarin oynadiklart oyunla ilgili
bilgi sahibi olmak icin sorular sorarak diger ¢ocuklarla sosyal etkilesim kurmaktadir.
Bu oyun tiiriiniin iki buguk ve ti¢ buguk yas araliginda daha ¢ok goriilmekle birlikte
herhangi bir yas doneminde de goriilebildigi belirtilir (Parten, 1932).

Paralel Oyun: Paralel oyun donemi genellikle iki buguk ve ii¢ buguk yas
araliklarim1 kapsamaktadir. Bu donemde c¢ocuklar oyun igerisinde aktif katilim
gosterirken birbirleriyle oynamamaktadir. Bu oyun tiirtinde c¢ocuklar dogrudan
birbirlerinin yaninda oyun oynamaktadir ancak kendi oyuncaklar1 yer almaktadir.
Birbirleriyle oyuncaklarin1 paylasmamakta ve genellikle kendi kiigiik diinyalarinda
oyun oynamaktadir (Whitman, 2018).

Birlikte Oyun: Bu oyun tiirii genellikle ti¢ dort yas donemine gelmektedir. Bu
donemde c¢ocuklar; diger cocuklarin neler yaptiklari ve neyle oynadiklariyla
ilgilenmeye baslamaktadir. Cocuklarin bu donemde genellikle birbirlerini taklit
ettikleri goriiliir. Ornegin, bir ¢ocuk bloklarla kule yapiyorsa diger ¢ocuk da farkl
bloklarla oynamaya baslayacak ve arkadasinin yaptigina benzer sekilde bir kule
yapacaktir. Bu siirecte g¢ocuklar arasinda belirli derecede iletisim kurulabilir ama
temelde ¢ocuklar kendi baglarina oynamaktadir (Tomlin, 2008).

Kooperatif Oyun: Dort yas civarinda birlikte oyunlar kooperatif (isbirlikli)
oyunlara doniisiir. Cocuklar diger ¢ocuklarin ne yaptiklari ile daha fazla ilgilenmeye
basladiklarinda, birlikte oyun oynamaya baslarlar. Bu siire¢ genellikle dort alt1 yas
arasin kapsar. Bu siirecte ¢ocuklar oyuncaklarini birbirleriyle paylasir, isteklerini,
ithtiyaclarini ve diisiincelerini birbirlerine iletmek i¢in iletisim kurarlar. Birlikte oyun
kurarlar. Bu donemde c¢ocuklar arasinda gergek bir iliskinin kuruldugu ve isbirligi
olugsmaya basladig1 goriiliir. Ayrica bu donemde c¢ocuklar kendi duygulariin ve

bagkalarinin duygularinin daha fazla farkinda olur (Whitman, 2018).
1.1.2.2. Piaget (1962)’ in Oyun Smiflandirmast

Cocuklarin oyun davranislarina iliskin bir diger bilgi kaynag: ise Piaget’in
(1962) yaptig1 siniflandirmay1 icermektedir. Piaget’in yaptigi bu smiflandirma iig

temel agsamadan olusmakla birlikte duyu-motor davraniglarini kapsamaktadir.
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Alstirmali Oyun (Islevsel oyun-Duyu/Sensomotor dénem): Sensorimotor
donemindeki bir ¢ocuk g¢evreye duyusal ve motor becerilerini uygulayarak oyun
oynamaktadir. Sensorimotor déneminin alt kategorileri Piaget’in belirttigi bilissel
Ozelliklere uygun olarak gelismektedir. Sensorimotor déneminin sonuna dogru oyun
davraniglart  sembolik  diislinceye doniismektedir. Diisiincenin  bu  sekilde
icsellestirilmesi oyun davranislarinin ritiiellesmesiyle baslar. Ornegin, on iki aylik bir
cocugun banyodayken eli suya c¢arptiginda ses ¢ikardigini fark etmistir. Cocuk bu
hareketi tekrarlamaya baglamistir ve elini suya farkli sekillerde vurarak ses
cikartmistir. Piaget’e gore cocugun bu davranist da bir oyundur. Bu durumda ¢ocuk
ritliel haline getirdigi eylemlerle sembolik oyun dénemine hazirlanir (Lillard, 2015).

Sembolik Oyun (Taklit simgesel oyun): Bu oyun tiirii iki ve on iki yas
araligim kapsamaktadir. Bu donemde c¢ocuklarin, cevresindeki olaylari, kisileri,
nesneleri ve hayvanlari taklit etmeye basladig1 goriilmektedir. Ornegin, cocuk gergek
bir model olmaksizin bir bardaktan yalanciktan su igebilir ya da bir at gibi
davranabilir (akt. Brain ve Mukherji, 2005, s.134).

Sembolik oyun tiiriinde ¢ocuklarin nesnelere, kisilere, eylemlere ve hatta
olaylara yeni anlamlar yiiklemesi s6z konusudur. Bu sekilde ¢ocuklar sembolik
olarak nesneleri baska seyler olarak kullanirlar, taklide dayali oyunlar {iretirler.
Cesitli zorluk derecesi olan farkli sembolik oyunlar vardir. Bu oyunlar arasinda
eylemlerin taklit edilmesi, nesnelerin taklit edilmesi, nesnelerin baska nesnelerin
yerine kullanimi, gergekte olmayan nesnelerin varmis gibi kullanilmasi, rol yapma ya
da sosyodramatik oyunlar bu oyun tiirii icerisinde yer almaktadir (Bulgarelli ve
Bianquin, 2017).

Piaget, sembolik oyunun gelismeye yardimei oldugunu belirtmistir ve oyunun
cocuklarin normal zihinsel ve sosyal gelisimi igin hayati bir unsur oldugunu
vurgulamistir. Piaget; ayrica sembolik oyunun ogrencilerin  hayal giiciini,
yaraticiliklar1 ortaya c¢ikardigini belirtmistir. Sembolik oyunun islevi egoist bir
yapidadir. Cocuklar gercege uyum saglamayarak gergek durumu kendi isteklerine
gore degistirmektedir. Daha fazla gilice sahip olmak isteyen bir ¢ocuk kendisini bir
kral ya da kralige olarak gorebilir (Lillard, 2015).

Kuralli Oyun: Bu oyun tiiriinde ¢ocuklarin oyunlarda daha mantikli

davrandiklar1 goriilmektedir. Oyunlar belirli kurallara bagli olarak oynanmaktadir.
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Cocuklar kesin ve bazen de karmasik kurallari iceren oyunlar oynamaktadir. Sek sek,
saklambag¢ veya organize spor oyunlari gibi beceri gerektiren oyunlar ve dama,
satran¢ gibi zeka oyunlar1 bu oyun grubu igerinde yer alan en popiiler oyunlar
arasindadir (akt. Brain ve Mukherji, 2005, s.134).

Piaget’e gore bu oyun tiirii, islem Oncesi donemde goriilmeye baslamakla
birlikte baskin olarak somut islemler doneminde goriilmektedir. Satrang, kart
oyunlar1 ve spor oyunlar1 kuralli oyunlar igerisinde yer almaktadir. Kuralli oyunlar
genellikle yarismalarla ve olusturulmus diizenlemelerle kategorize edilir. Oyun
kurallar1 sosyal sozlesmelere iliskin baglamlarda yer alan sembollerden ortaya
cikmigtir. Bu sosyal sozlesmelerin bazilari tarihsel siire¢ igerisinde yer almaktadir.

Ornegin, tenisteki puanlama yontemi (Lillard, 2015).
1.1.2.3. Avedon ve Smith'in Oyun Siniflandirmasi

Avedon ve Smith ise oyunu fiziksel beceri oyunlari, strateji oyunlar1 ve sans

oyunlar1 olmak tizere {i¢ grupta ele almislardir.

Fiziksel Beceri Oyunlari: Bu oyun tiirii, fiziksel yeteneklerin kullanilmasina
dayanmaktadir ve fiziksel gelisime yardimci olmaktadir (akt. Akandere, 2012).
Bununla birlikte oyun igerisindeki degisimler, hizli ve dogru karar verebilme
faktorleri oyunun sonucunu etkileyebilmektedir. Kosu oyunlari ve bayrak yarisi

oyunlart bu oyun grubuna 6rnek olusturmaktadir (Pehlivan, 2005).

Strateji  Oyunlar:  Strateji oyunlarinda zihinsel gilic etkili olarak
kullanilmaktadir. Oyunun sonucu ise biiylik Ol¢iide oyuncunun oyun igindeki
becerisine, zeka giiciine ve dogru karar vermesine baglidir. Satrang, dama gibi

oyunlar bu gruba 6rnek verilebilir (Akandere, 2003).

Sans Oyunlar1: Sans oyunlarinda eglenme ve zevk 6n planda olmakla birlikte
oyunun sonucu sansa baglidir. Oyuncularin ise herhangi bir ¢abasi yoktur (akt.
Akandere, 2012:19). Tombala, rulet gibi oyunlar ise bu oyun grubu igerisinde yer
almaktadir (Pehlivan, 2005).

1.1.2.4. Smilansky’nin Oyun Siniflandirmasi

Smilansky (1968) oyunlart dort farkli grupta siniflandirmistir. Bu siniflamaya

gore oyunlar fonksiyonel, yapici, dramatik ve kuralli oyunlar seklindedir.
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Fonksiyonel Oyun: Fonksiyonel oyunda ¢ocuklar bir nesne ile ya da nesne
olmadan tekrarlanan, basit fiziksel eylemlerde bulunmaktadir (Geolman ve Jacobs,
1994). Bu oyun tiiriinde ¢ocuk, eylemlerini tekrar eder ve bu sekilde kendini taklit
eder, yeni eylemler dener, bu yeni eylemleri taklit eder, tekrarlar ve bu dongii bu
sekilde devam eder. Bu donemde ¢ocuk kendisi sesler ¢ikarir, bu sesleri taklit eder,
tekraralar ve bu sekilde dilsel agidan bir dongii olusturur. Oyuncaklari ve oyun
nesnelerini degistirerek etrafindaki ¢evreyi 6grenmek i¢in kendisine yardimci olan
deneyimler kazanir. Fonksiyonel oyunlar bu sekilde fiziksel kapasitelerini 6grenme
ve pratik etme imkani saglar, yakin c¢evresini kesfetmesine ve deneyimlemesine
yardimer olur (Takhvar ve Smith, 1990). Bununla birlikte fonksiyonel oyunda
davranig sonunda ortaya ¢ikan performanstan zevk almak i¢in genellikle tek basina

oynamayi tercih etmektedir (Goncii ve Klein, 2001).

Yapict Oyun: Bu oyun tiiriinde ¢ocuklar yaratici eylemler iiretir ve bu sekilde
oynadiklari oyundan zevk alir. Oyun materyallerinin ¢esitli kullanimlari oldugunu
fark eder, fonksiyonel aktiviteden yaraticilikla sonuglanan eylemlere dogru ilerler.
Bu sekilde cocuk oyununu diizenleyerek belirli bir tema etrafinda daha uzun siire
oyun oynayabilir. Bu donemdeki ¢ocuk oyunsal amaglar kurabilir ve belirli bir
derecede baskalar1 igin de oyunsal amaglar olusturabilir. Ornegin, kum veya tugla
kullanarak oyun oynama, materyallerden yeni bir seyler olusturma, kumdan hayvan
figlirii yapma, yap-boz yapma, bloklardan bina yapma gibi oyunlar bu oyun
tirtindedir (Christie ve Johnsen, 1987).

Dramatik Oyun: Oyun gelisimindeki diger donem ise sembolik oyundur. Bu
oyunlar ise ¢ocuklarin dramatik oyunlari igerisinde yer alir. Bu oyun tiirii ile ¢cocuklar
Ozgilir bir sekilde gosteri yapabilir, yaraticilik becerisini kullanabilir. Oynadig
oyunlarla yetigkinlerin diinyasina iliskin baglantilar kurarak mutlu olur. Dramatik
oyunlar ¢ocuklarin sosyal yonelimlerinin gelisimleri agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu
sekilde ¢ocuklar ayni anda gozlemci ve aktori katilimer olabilir (Takhvar ve Smith,
1990).

Kuralli Oyunlar: Bu oyun tiirii oyun gelisimi agisindan en {ist seviyede yer
almaktadir. Cocuklar bu dénemde Onceden belirlenen kurallar1 kabul eder ve

kendilerini bu kurallara gore ayarlar. Daha da 6nemlisi, ¢ocuklar davranislarini,
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eylemlerini, tepkilerini verilen siire igerisinde kontrol etmeyi 6grenirler (Takhvar ve
Smith, 1990). Dolayisiyla kuralli oyun tiiriinde 6nceden belirlenen kurallar, ¢ocuklar
arasinda bir is boliimii ve belirlenen kurallara uyma s6z konusudur (Goncii ve Klein,

2001).
1.1.3. Cocugun Oyununu Etkileyen Etmenler

Cocuklarin oyun tercihleri, gesitli faktorlere bagli olarak degismektedir.
Oncelikle, ¢ocuklarm oyun oynama ortamlarinin yetiskinlerden ¢ok farkli oldugu
gorilmektedir. Cocuklar, oyun oynamak istediklerinde ¢evrelerini bir oyun alanina
doniistiirebilir. Bundan dolayi, ¢ocuklarin oyun oynamak ig¢in bir ¢ocuk parkina
ihtiyac1 yoktur. Ayrica, yapilan c¢aligmalarda ¢ocuklarin evlerine yakin alanlarda
oyun oynamayi tercih ettikleri, sosyoekonomik diizeyleri farkli olsa da biitiin
cocuklarin arkadaslar1 ve akranlari ile oyun oynamayi istedigi, kiz cocuklarinin oyun
ihtiyaclarmin ve oyuna iliskin algilarinin erkek cocuklardan farkli oldugu, farklh
sosyoekonomik diizeydeki ¢ocuklarin oyun tercihlerinin oyun yapilarinin birbirinden
farkli oldugu ve daha diisiikk gelirli ailelerden gelen c¢ocuklarin oyun oynama
firsatlarinin daha yiiksek gelirli ailelerdeki cocuklara kiyasla daha fazla oldugu
bulgular elde edilmistir (Ahmed, 2011).

Yapilan caligmalar, ¢ocuklarin oyun tercihlerinin cinsiyete gore degistigini
gostermistir. Video oyunlart daha ¢ok erkek ¢ocuklar tarafindan tercih edilmektedir.
Siddet igerikli oyunlar daha ¢ok erkek ¢ocuklar tarafindan oynanirken, kiz ¢ocuklari
daha cok siddet igerigi olmayan oyunlar: tercih etmektedir (Kinzie ve Joseph, 2008).
Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006) ortaokul 6grencileri ile yaptigi calismada,
kadin 6grencilerin daha ¢ok mantik ve beceri gerektiren oyunlar oynamay: tercih
ederken, erkek ogrencilerin aksiyon ya da simiilasyon tiirli oyunlar: tercih ettikleri
bulgusunu elde etmislerdir. Ciinkii bilgisayarlar son yillarda gelisen teknolojilerle
birlikte giinliik hayatin ayrilmaz bir pargast haline gelmis ve bilgisayar oyunlari her
yastan her kesime hitap eden baglatici bir sanal oyun ve eglence ortaminin ortaya
¢ikmasina yol agmistir. Bilgisayarlar vasitasiyla ¢ocuklar sanal gergeklik ortaminda
bir takim becerileri sinama ve bu becerilerde ustalik kazanma sansi bulmaktadir

(Pehlivan, 2005).
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Dolayisiyla gelisen teknolojilerle birlikte bilgisayarlarin yasamin igerisinde
yogun bir sekilde kullanilmasi, oyunlarin gocugun gelisimde ve egitiminde 6nemli
bir rol oynamasi sonucunda bilgisayar oyunlari kavramimin olustugu ve Onem

kazandig1 sdylenebilir.
1.2.BILGISAYAR OYUNLARI

Bilgi ve teknoloji alaninda gerceklesen gelismelerin bir sentezi olarak ortaya
cikan bilgisayar oyunlari, 50 yillik bir gelisim siireci gostermis ve bu siiregte
bilgisayar oyunlarina olan ilgi artmistir. Genel olarak bakildiginda bilgisayar
oyunlar1, oyuncularin sanal ortamda birbirleriyle 6zel diyaloglar kurmalarina, sanal
uzamda duygusal ve davranissal tepkilerini sergileyerek interaktif iletisim
kurmalarina olanak taniyan ¢ok boyutlu dijital bir medya formudur. Ayrica, 6zellikle
internetin yayginlagmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ¢evrimigi bilgisayar oyunlari
oyunculara farkli kiltiirden bireylere, olusturduklar1 sanal avatarlar (bilgisayar
oyunlarinda gelistirilen karakter) yoluyla ayni sanal ortamda kendilerini ifade
edebilme firsati vermektedir. Bilgisayar oyunlarinin sundugu bu olanaklar ise
dénemimizde g¢ocuklarin ve genglerin kendi kisiliklerini sanal ortamda sunabilmesini
veya yeni Kkisilik oOzellikleri gelistirme olanagi saglamaktadir (Giiney, 2011).
Bilgisayar oyunlari, oyun konsolu, telefon ya da bilgisayar gibi elektronik ortamlarda
oynanabilen dijital oyunlarin bir alt tiirli olarak tanimlanmaktadir (Thai, Lowenstein,
Ching ve Rejeski, 2009, akt., Malta, 2010). Bir baska ifadeyle bilgisayar oyunlari
teknolojinin hayatrmizda yer agtif1 yaygm kullanimlardan biridir. Dogusoy ve inal
(2006) bilgisayar oyunlarini; ger¢ek diinyadan bagimsiz, belirli kurallar1 olan,
istenildigi zaman oynanan ve kisinin eglenmesini saglayan eglence ortami olarak
tanimlamiglardir. Oxland (2004) ise bilgisayar oyunlarmi Kurallariy, sinirlar,
zorluklari, geribildirimleri, amaglar1 ve kesifleri iceren ortamlar olarak da

tanimlamaktadir.

Bir oyunun bilgisayar oyunu olarak kabul edilebilmesi igin sahip olmasi
gereken bazi ozellikler yer almaktadir. Malone (1980) bilgisayar oyunlarinin temel

Ozelliklerini su sekilde ifade etmektedir:

e Bilgisayar oyunlar1 belirlenen kurallar ¢ercevesinde hedeflere ulagmay1

amaclar.
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Oyunlarin diizeyleri giderek zorlasinca oyuncunun miicadele ruhu artar ve

oyun monotonluktan kurtulur.

Bilgisayar oyunlarinda oyunun igerigine uygun gorsel efektler ve ses

kullanilir.
Sans faktorii, bu oyunlar etkiler.
Oyunun kurgusu, senaryosu ve amaci bellidir.

Oyunlar bireysel olarak oynanabildigi gibi grupla da oynanabilir ve grup

oyunlarinda gruplar arasi rekabet ortam1 olusturulabilir.
Puanlama, oyuncularin bireysel tepki siiresine gore yapilabilir.

Prensky’ye (2001) ise bilgisayar oyunlarin ilgi ¢ekici olmasi i¢in gereken

ozellikleri su sekilde belirtmistir:

Oyunlar eglence formatindadir ve bireyin zevk duymasini saglar.
Oyun ve yarisma formatindadir; hirs ve heyecani ortaya ¢ikarir.

Belli kurallar1 vardir. Bundan dolay1 oyunda planlama yapmaniz gerekir.
Oyunlarin belirli hedefleri vardir ve oyunlar bireylerle istek uyandirir.
Oyunlar etkilesime dayanir ve bireyin bir seyler yapmasini gerektirir.
Oyunlar farkliliklara gore uyarlanabildigi i¢in akis1 saglar.

Ciktilara ve doniitlere sahiptir. Bireyin 6grenmesini saglarlar.
Kazanma durumuna sahiptir. Ego tatminine olanak saglarlar.

Oyunda, vyaris, ¢ekisme ve zithk gibi durumlarin olmasi bireyleri

heyecanlandirir.

Oyun siirecinde problemlerin ¢6ziimii siireci yer alir ve bu durum yaraticiligi

arttirir.

Etkilesimlidir. Sosyal gruplar olusturulabilmesine firsat vererek bireylerin

sosyallesmesine yardimci olur.
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e Oyunlarda ¢esitli sunumlar ve hikayelerin olmasi; oyunu oynarken oyunun

hissedilmesini saglar.

Goriildiigi tizere oyunlarin gesitli 6zellikleri yer almaktadir. Bununla birlikte
bilgisayar oyunlar1 da geleneksel ¢ocuk oyunlarinda oldugu gibi tarihsel siireg
icerisinde degisiklik gdstermistir. Bilgisayar oyunlariin tarihsel gelisim siireci

asagidaki boliimde detaylandirilmistir.
1.2.1. Bilgisayar Oyunlarinin Tarihi

Bilgisayar oyunlarinin gelisim siirecinin teknolojik ve ekonomik gelismelere
paralel olarak gelisim kaydettigi goriilmektedir. Bu baglamda ekonomik ve
teknolojik gelismelerle birlikte yeni yazilimlar sonucunda bilgisayar oyunlarinin
yasamin igerisinde yogun bir sekilde yer almaya basladig1 goriilmektedir. Alan yazin
incelendiginde bilgisayar oyunlarinin gelismesi siirecinde yer alan bazi kilometre
taglarinin oldugu goriilmektedir. Belirtilen bu kilometre taslar1 asagida kronolojik

strastyla verilmistir:
Birinci Dénem (1950-1959)

Ilk bilgisayar oyununun, Alexendar Daugles tarafinsan 1952 yilinda
olusturulan OXO isimli oyun oldugu bilinmektedir. Bu oyun Daugles’in tezi igin
yazdigr “tic-tac-toe” oyununun bir siirimiidiir (Kirriemuir, 2006). Buna karsin
arastirmacilar tarafindan ilk bilgisayar oyunu olarak kabul edilen bir diger oyun da
1958 yilinda niikleer fizik¢i William Higginbotham tarafindan Brookhaven Ulusal
Laboratuvarini ziyaret eden bireyler igin gelistirdigi Tennis for Two (iki kisilik tenis)
oyunu olmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Bu oyunda oyuncalar yer ¢ekiminin
etkileri ile ilgili yonergeler almistir. Elbette, bilgisayar oyunlar ile ilgili yapilan bu
ilk gelismeler oyunlarin potansiyelini ortaya ¢ikarmamistir. Bunun bir nedeni ise bu

oyunlarin ¢ok miktarda arag ve gerece ihtiyag duymasidir (Overmars, 2012).
Tkinci Dénem (1960-1969)

Bununla birlikte bilgisayar oyunlari ile ilgili ¢aligmalarin 1960’11 yillarda
Amerika’daki bazi {iniversitelerde yapilmaya baslandigi goriilmektedir. 1959 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’'nde (Massachusetts Institute of Technology-MIT)

ogrenci olan Steve Russell PDP1 bilgisayari iizerinde bir oyun gelistirmistir (Dogu

21



2006, Cetinkaya 2008). Bu donemin ikinci yarisinda ise bircok kisi ve sirketler
bilgisayar oyunlarinin ticari boyutu ile ilgilenmeye baslamislardir (Overmars, 2012).
Ik etkilesimsel bilgisayar oyunu olarak kabul edilen Spacewar (Uzay Savasi), ise
1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslar tarafindan iiretilmistir (Y1lmaz ve Cagiltay,
2005). 1966 yilinda Sega bir atari oyunu olan Periscope’u piyasaya siirmiistiir. Bu
oyun gercek bir bilgisayar oyunu olmamakla birlikte, atari oyun makinelerinin

olabilirligini gostermistir (Overmars, 2012).
Uciincii Dénem (1970-1979)

Bu donem genellikle salon bilgisayar oyunlarinin altin donemi olarak
goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarin ilk kez ticari anlamda kullanilmas: atari
makineleri ile olmustur. Ilk atari bilgisayar oyunu olan Computer Space 1971 yilinda
ortaya ¢ikmis, ancak ticari agidan bir basari1 getirmemistir. Oyunu gelistirmekten
vazge¢memiglerdir. Bu baglamda 1972 yilinda biiyiik bir ticari basar1 olan Pong
oyunu iiretilmistir (Ayanoglu 2006).

Atari oyunlarindan kisa siire sonra, ¢esitli sirketler yeni ve ilgi ¢ekici oyunlar
yaratmiglardir. 1976 yilinda Mattel firmasi tarafindan LED teknolojisine dayanan ilk
el konsollar iiretilmistir. Bu konsollar bilgisayar oyunlarinin ortamdan bagimsiz
olarak oynanmasina olanak sagladigi icin 6nemli goriilmiistiir (Uysal, 2005). 1977
yilinda 20 Atari firmasi ayni donanimda farkli oyunlarin oynanabildigi Video
Computer System (VCS)’i piyasaya stirmiistiir (Akkemik, 2007, akt., Giinay, 2011).
1978 yilinda Midway sirketi tarafindan Space Invaders oyunu iretilmistir.
Vektorlerin grafik olarak kullanildigr bu oyunun yeni yaklasimlara yol gosterdigi ve
tic boyutlu oyunlara zemin hazirladig1 goriilmektedir. 1979 yilinda Asteroids oyunu
yaratilmigtir (Overmars, 2012).

Dérdiincii Dénem (1980-1989)

Bu donemde oyunlarin sayisinin arttigir goriilmektedir. Bu dénemde ortaya
¢ikan popiiler oyunlar ise su sekildedir: Zork (1980), Donkey Kong (1981), Pole
Position (1982), Pitfall (1982), Mario Bros. (1983), Dragon’s Lair (1983),
King’Quest (1984), Elite (1984), The Legend of Zelda (1986), Metroid (1986), Mega
Man (1987), Final Fantasy (1987), Metal Gear (1987), Popoulos (1989) and Prince of
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Persia (1989). Bununla birlikte Atari firmast gibi sirketlerin basaris1 dogrultusunda

Mattel firmasi 1980 yilinda IntelliVision oyununu tanitmigtir (Overmars, 2012).

Bu gelismelere paralel olarak Japonya’da yer alan Nintendo oyun yazilim
sirketi, Fomicom (Family Computer)’u piyasaya siirmiis ve 1983 yilinda daha
sonralar1 sirketle O6zdeslesecek olan Mario karakterini tasarladigi goriilmiistiir.
Nintendo oyun yazilim sirketini, 1980’lerin ortalarina kadar bilgisayar oyun
endiistrisinde yadsinamaz bir {stiinliige sahip olmustur (Kirriemuir, 2006). 1985
yilinda Sovyet matematik¢i Alexey Pajitnov, Tetris adli oyunu gelistirmistir. Bu
oyunun gelistirilmesi ile bilgisayar oyunlar1 diinyasinda yeni bir akimin olustugu
goriilmektedir. Basit gorsel tasarimina ragmen Tetris isimli oyunda oyuncunun
zihinsel ve motor becerilerini birlikte kullanmasi gerekmektedir. Bu oyunun
oyuncularda zamam etkili kullanma ve hizli karar verme becerilerini gelistirdigi
sOylenebilir (Uysal, 2005). 1989 yilinda ise Japonya’ da gorsel tasarimci Yoshiki
Okamoto, oyun tarihine damgasini vuran ve uzun siire konsol oyunlari igerisinde
liderligini koruyan Final Fight ve Street Fighter Il isimli oyunlarini piyasaya

stirmiistiir.
Besinci Donem (1990-1999)

Bu donemde oyun konsollarinda biiylik bir artis olmustur. Atari oyunlarin
yonelik ilgi azalmigtir. Sega firmasi yeni devasa siirliciileri tanitmistir. 1994-1996
yillart arasinda yeni nesil oyun konsollar1 ortaya ¢ikmaistir. Sega firmas1 1994 yilinda
Saturn oyununu, 1996 yilinda ise Nintendo N64 oyununu tanitmistir. Sony
markasinin 1994 yilinda Play Station’1 piyasaya tanitmasi ise énemli bir gelisme

olarak goriilmiistiir (Overmars, 2012).

Nintendo 64 icin liretilen Super Mario 64 (ii¢ boyutlu platform oyunu) ve
Golden Eye ve Zeldas: Ocarina of Time donemin en ¢ok tercih edilen oyunlar1 olarak
ele alinmistir (Kirriemuir, 2006). 1993 yilinda ise ID Software, bilgisayar oyunlarini
giinlimiize kadar bi¢imlendiren bir oyun tiirii gelistirmistir. Oyun ortaminin, oyun
karakteri tarafindan izlendigi ve FPS (First-Person Shooters) olarak adlandirilan
oyunlarin popiiler olmasinda; Wolfenstein 3D’ nin (II. Diinya Savasi’nda esir diisen
Amerikan askerinin hapishaneden kagmasi temali oyun) (Carnagey ve Anderson,

2004) 6nemli rol oynadig sdylenebilir.
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Bununla birlikte bu donemde bilgisayar oyunlari konsol oyunlarina gore daha
fazla gelisim gostermistir. Clinkii bilgisayar oyunlarinin konsol oyunlarina kiyasla
daha avantajli oldugu goriilmiistiir. Ayrica bilgisayar oyunlarin daha giiclii, grafiksel
¢Oziilmenin daha i1yi oldugu, hafizasinin daha fazla oldugu, oyun verisini depolamak
icin hard disklerinin oldugu ve daha hizli oldugu ortaya konulmustur. Bu baglamda
Lemmings, Sim City, Civilization, Popoulos Tomb Raider, Quake, Half-life ve
Grand Theft Auto gibi popiiler oyunlar ortaya ¢ikmistir (Overmars, 2012). Bu
gelismelerle birlikte senaryolarin ve oyun karakterlerinin gelismesi ve oyunlarin
oyuncular tarafindan ekrandan izlenmesi siiregleri giiniimiizdeki modern oyun

caginin baglamasini saglamistir (Uysal, 2005).
Altinct Donem (2000°li yiullar)

2000 yilindan sonra bilgisayar oyunlarimin baska bir boyut kazandigi
goriilmektedir. Bu donem, konsol oyunlari agisindan yeni bir donemi isaret
etmektedir. Ozellikle Microsoft'un pazara girmesi bu gelismelerde etkili olmustur.
Ozellikle 2010°dan sonra mobil oyunlar popiiler hale gelmistir. Bu alandaki en
biiyliik basar1 belki de Angry Birds oyunu olmustur. Bu oyun 100 milyon kez
indirilmistir. iPhone’nun basaris1 ise diger sirketler tarafindan kopyalanmustir.
Android telefonlar pazara girmistir. 2012 yilinda Windows 8’in telefonlarn,
tabletlerin; notebookla ve masa {istii bilgisayarlarla entegre olacak sekilde ortaya
cikmasi1 beklenmistir. Bu donemdeki bir diger gelisme Apple iPas tarafindan
yiiriitiilen tabletlerin gelisimidir. Bunun sonrasinda iPad 2 piyasada yer almistir.

Daha sonra ise 3D oyunlar ortaya ¢ikmistir (Overmars, 2012).

Giliniimiizde ise en ¢ok tercih edilen bilgisayar oyunlari; Counter-Strike: Global
Offensive (CSGO), Rainbow Six: Siege veya Rainbow 6: Siege Fortnite, Grand
Theft Auto: Vice City, Grand Theft Auto: San Andreas, League of Legends (LOL),
Minecraft, Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG), World of Warcraft Overwatch
olarak  siralanmaktadir  (https://www.boxerdergisi.com.tr/e-dergi,  Erisim  Tarihi:
19.04.2019).

Bu bilgiler dogrultusunda teknolojik gelismelerle birlikte bilgisayar
oyunlarmin biiyiik bir gelisim gosterdigi, farkli oyun tiirlerinin ortaya ¢iktig1 ve bu

oyun tiirlerinin sayisinda 6nemli bir artis oldugu goriilmektedir.
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1.2.2. Bilgisayar Oyun Tiirleri

Gegmisten gliniimiize kadar bilgisayar oyunlarmin tarihsel gelisim siireci
incelendiginde bilgisayar oyunlarina karsi artan yogun istekle birlikte bilgisayar
oyunlarmin ¢esitlilik gosterdigi ve c¢ogaldigi goriilmektedir. Bununla birlikte
bilgisayar oyunlarinin gesitli bigimlerde siniflandirilabilecegi ifade edilmektedir. Bu
siniflandirmada kullanilabilecek ii¢ yontem ise Tablo 1°’de Gzetlenmistir (Joseph,
2005).

Tablo 1. Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Kafai(1996) Bunchman and Funk(1996) Herz(1997)
e Macera e Genel eglence e Aksiyon
e Egitsel igerik e Egitsel e Macera
e Spor/beceri e Hayali siddet o Doviis
e Simiilasyon e Insani siddet e Puzzle

e Siddet icermeyen sporlar e Rol tabanli oyunlar

e Siddet iceren sporlar e Simiilasyon
e Spor
e Strateji

Tablo 1°de gorildigi tizere Kafai (1996) bilgisayar oyunlarini genel
ozelliklerine gore dort sinifta gruplandirmistir. Bunchman ve Funk (1996) oyunlari
siniflandirirken “siddet” temasini vurgulamiglardir. Herz (1997) ise oyunlar1 daha
detayli olarak siniflandirmis ve sekiz baslik altinda incelemistir. Ayrica bu oyunlar,
oyuncu katilim sayisina gore tek kisilik ya da ¢oklu oyuncular olmak iizere iki alt
grupta da ele alinabilir (Binark, 2008). Bu anlamda oyunlar yukaridaki 6zelliklere
gore coklu olarak siniflandirilip bu kosullara gore adlandirilabilir. Oyunda bulunan
oyuncu sayilarina gore; tek, iki kisilik (esli) ve cok kisilik oyunlar olarak
adlandirilabilir. Oyuncularin oyuna bakis agilarina bagl tiirler; First Person Shooter-
FPS (birinci sahis gozii), Third Person Shooter- TPS (iiglincii sahis gozii) ve God
Mode (tanr1 gozii) seklinde 3 kategoriden olusmaktadir. FPS oyunlarinda oyuncu
oyunu kendi penceresinden gériir ve adimlarmi bu gériintiiden ydnlendirir. Ornegin;
Maze War, Doom, Counter Strike, Call of Duty, Bad Company tarzi oyunlar bu tiire

ornek verilebilir. Bu tip oyunlarda oyuncu kendini daha iyi oyuna adapte ederek
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gercekei bir bakis acistyla oyununu siirdiirebilir. TPS oyunlarinda ise oyuncu oyunu,
oyundaki kamera perspektifinden izler ve yonlendirir. Ornegin; GTA, Tomb Raider,
Assasin's Creed, Resident Evil tarzi oyunlar gosterilebilir. Bu tarz oyunlarda oyuncu
gorlis acisinin daha genis olmasi nedeniyle olaylar1 kontrol etmede daha basarilidir.
GOD Mode (Tanr1 goziinden) oyunlar oyuncuya oyunda yenilmezlik, dliimsiizliik
gibi 6zelliklerin sunuldugu oyun cesididir. Ornegin; Super Mario, Super Star tarzi

oyunlar.

Bu gruplandirmalardan baska bilgisayar oyunlari; oynandiklar1 alana
(gameboy, PC, oyun konsollar1, , mobil telefon), oynanma sekillerine (tek oyunculu,
¢ok oyunculu, ag tabanli), oyun kural ve amaglarina (aksiyon/macera oyunlari, yaris
oyunlari,), anlatimsal goriintii yapisina (yiiksek fantezi, bilim kurgu) goére de
siiflandirildigr s6ylenebilir (Burn ve Carr, 2006).

Bu ¢alismada bilgisayar oyunlariin tematik, igerik ve anlati yapilarina gore
siiflandirilmalar1 géz 6niinde bulundurulmustur. Bu durumda bilgisayar oyunlari;
aksiyon/macera oyunlari, spor oyunlari, bilim-kurgu oyunlari, simiilasyon oyunlari,
strateji oyunlari, rol yapma oyunlart (Role-Playing Game), egitsel bilgisayar
oyunlari, Co-op Mode oyunlari ve MMORPG oyunlar basliklart altinda incelenmistir
(Rapeepisarn, Wong, Fung ve Khine, 2008).

1.2.2.1.Aksiyon/ Macera oyunlari

Aksiyon ve macera ogelerini bir araya getiren bu oyun tiiriinde, oyuncular
belirlenmis bir senaryoda karsilastiklari engelleri asar ve gerekli 6geleri kesfeder. Bu
oyun tiriinde genel olarak ses ve gorsel efektlerin oldukga fazla kullanildigi,
gercekle bitiinlestirilmis bir zaman kavraminin oldugu goriilmektedir (Crawford
1982; Ayanoglu 2006, s. 23). Bu durum oyuncuda oyunun i¢indeymis hissini verdigi
soylenebilir. Bu oyunlarda oyuncu oyunda bulunan gizemleri ¢dzmeye calisir.

Ornegin; Lucas Arts, Tomb Raider, Call of Duty gibi oyunlar gosterilebilir.
1.2.2.2.Spor oyunlari

Oyuncu spor oyunlarinda giinliikk hayatta gerceklestirmek istedigi sporlari
bilgisayar araciligiyla, zamana bagl reflekslerle gerceklestirmektedir. Diger bir
ifadeyle spor oyunlarinin, geleneksel fiziksel sporlarinin taklidi niteliginde oldugu

soylenir (Uggiil, 2006). Bu tiir oyunlarda oyucularin dikkat seviyelerinin yiiksek
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olmas1 gerekmektedir. Motor becerileri oyun i¢i performansi belirlemektedir. Araba
yariglarini ve geleneksel spor dallarmi (futbol, basketbol, voleybol, golf, boks vb.)
igine alan bu tiirdeki oyunlarda oyuncunun hedefi, spor dalindaki yapilmasi gereken
davranislar1 belirli bir siirede bitirmektir. Ornegin; Fifa, Footbal Manager, NBA
2K 16, Need for Speed gibi oyunlar gosterilebilir.

1.2.2.3.Bilim-Kurgu oyunlari

Teknolojik uygulamalarla zenginlestirilmis, gelecege yonelik hedeflerin
oldugu oyun tiirtidiir. Oyuncular hedeflerini gerceklestirmek i¢in kurgusal diizen

pratiklerini kullanirlar. Ornegin; X-com, Doom, Fallout gibi oyunlar gosterilebilir.
1.2.2.4.Simiilasyon oyunlar1

Bu tiir oyunlar gergcek yasam sartlarmin taklit edilmesiyle olusturulan
oyunlardir. Bu oyunlarda belli bir anlatim yoktur ve oyuncular mevcut materyallerle
yeni olugumlar kurar. Oyun devam ederken, oyuncu oyunu bi¢imlendirir. Doga
kanunlar1 dikkate alinarak hazirlanan simiilasyon oyunlari, oyuncularin gergek
hayatta karsilasabilecekleri problemleri en aza diisirmeyi amaglamaktadir
(Crawford, 1982). Ornek olarak; Forza, LFS, MS Flight Simulator gibi oyunlar

gosterilebilir.
1.2.2.5.Strateji Oyunlari

Strateji oyunlar1 oyuncunun rakibini yenmeyi amagladigi oyunlardir. Bu oyun
tiiriinde oyuncularin belli bir durumu istenildigi gibi yapabilmek i¢in taktik gelistirip,
gelistirdigi taktikle rakibini yenmek i¢in hamleler yaptig1 goriilmektedir.

Bu tlir oyunlarin amaci; anlati lizerine dikkatli disiinmektir. Oyunda
oyuncunun 6nceden belirlenen senaryoda ilerledigi ve sanal karaktere liderlik yaptig
belirtilmektedir (Crawford, 1982). Ornek olarak Age of Empires, Command &

Conquer, X com verilebilir.
1.2.2.6.Rol yapma oyunlari

Bu tiir oyunlarda oyuncular gesitli roller istlenirler. Oyuncular kendi
tercihlerine gore cinsiyetini, yasini, wrkin1 ve fiziksel gorlnisiini belirledikleri
karakterle oyuna katilabilmektedir (Tingdy ve Bostan, 2007). Ornegin; Knight
Online, World of Warcraft, Black Isle gibi oyunlar gosterilebilir.
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1.2.2.7. Egitsel bilgisayar oyunlari

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarini arttirmak ve
becerilerini gelistirmek amaciyla konu temelli olarak hazirlanmaktadir. Bu tiir
oyunlarda ogrencilerin  bilgilerini  pekistirdigi ya da eglenerek Ogrendigi
goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarmin 6grencilere kazandirdigi bilginin
yaninda derse olan ilgilerini arttirmada da etkili oldugu belirtilmektedir (Yagiz,

2007).
1.2.2.8. Co-op Mode oyunlari

Iki ya da daha fazla oyuncunun gerek ¢evrimigi gerek ¢evrimdisi olarak
oynadiklari oyun tiirtidiir. Bu tlir oyunlarin en 6énemli 6zelligi ekip oyunu olmalaridir.
Oyunun gerceklestirilmesi gereken hedefleri i¢cin oyunu oynayan Kkisilerle isbirligi
yapilir. Bu anlamda eglenceli ve kolektif bir yapidadir. Diablo, Left 4 Dead 2,
Payday gibi oyunlar bu tiire 6rnek verilebilir.

1.2.2.9. MMORPG oyunlar

Oyun dilinde agilimi1 Massively Multiplayer Online Role Play Game olarak
adlandirilan bu tiirde, yukarida bahsedilen tiirlerin ¢esitli sekillerde kullanimi
mevcuttur. Tiirkgeye Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlar1 olarak
cevrilen bu tiirde, MMO kisaltmasi Massively Multiplayer Cevrimigi yani devasa
¢ok oyunculu g¢evrimi¢i oyun anlamindayken RPG onceden de bahsedildigi iizere
Role Playing Game yani rol yapma oyunu anlamindadir. Cevrimigi olarak ve kitleler
halinde oynanabilir olmasi en teknolojik altyapiya sahip oyun tirli olarak
diistiniilmesini saglayabilir. Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlar, oyuncularin belirli bir
oyun diizenine gore degil, diger oyuncularin davraniglarina gore hareket etmelerine
imkan verilmektedir. Boylece oyuncular arasinda etkilesimli bir paralel evren
olusturmaktadir (Tabanli, 2010). Bu noktada gerceklestirilmek istenen ortak hedef,
ayni oyunu farkli sehirler hatta farkli tilkelerde oynayan tiim oyuncular i¢in etkilesim
ve birlik kaynagi olmaktadir. Boylelikle bireyler ortak karar alabilme duygusunu
tecriibe etmis olurlar. Ornegin; Ultima Online, World of Warcraft, Lord of the Rings,
Dark Age of Camelot, Everquest gibi oyunlar gosterilebilir. Oyun sektoriinde yer
alan tim bu oyun tiirlerinin smiflandirilmasi tek bir 6zellik iizerinden olmamakla

birlikte kendilerine 6zgli sistem ve yontemleriyle oyunculara ¢esitli secenekler
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sunarak bireylerin dijital diinyaya olan algilarmi yiikseltmektedir. Tim dijital
oyunlarin ortak etkisi bireylerin karar alma mekanizmalarina yon vermek, diisiince
ve hayal diinyalarim1 genigletmek olabilmektedir. Bu noktadan hareketle ¢evrimigi
bilgisayar oyunlar1 oyuncularin ger¢ek yasamda bir¢ok kez tekrarlayarak tecriibe
edemeyecekleri sosyal hayatlarinin kiigiik bir kesiti ve provasi olarak yorumlanabilir

(Holmes,2010).

Bilgisayar oyunlarinin bu basliklar altinda incelendigi ve her bir oyun tiiriine
cocuklarin yogun ilgi gosterdikleri goriilmektedir. Gilinlerinin biiyiik kismim
bilgisayar oyunlar1 oynayarak gegiren c¢ocuklar, hayatlarinda bilgisayar oyunlarina
oldukga biiyiikk bir yer ayirmaktadirlar. Bu durum bilgisayar oyunu oynama
aligkanliginin  ¢ocuklar i¢in bagimlilik diizeyine ulasabildigini gostermektedir
(Onay,2005). Bilgisayar oyun bagimliliginin heniiz standart bir tanimi olmamakla
birlikte, bir davranig bagimlilig1 bigimi olarak kabul edildigi, bilgisayarin uzun siire
kontrol dis1 kullanimini ifade eden bir kavram olarak kullanildig: bildirilmektedir
(Griisser, Thalemann, 2006). Griffiths bilgisayar oyun bagimliligimi “teknoloji
bagimlilig1” olarak betimlemektedir. Ancak yazinda bilgisayar oyun bagimlilig
genel olarak internet bagimliligi smiflamasi igerisinde degerlendirilmektedir. Alan
yazin incelendiginde “bilgisayar oyun bagimlilig1”, “oyun bagimlilig1”, “video oyunu
bagimlilig1”, “internet oyunu bagimhilig1” gibi kavramlarin bulundugu ve bu
kavramlarin bazen birbirlerinin yerine kullanilabildigi gériilmektedir. Bu durumun
standart bir tan1 sisteminin olmamasina bagli oldugu ve tamimlama, degerlendirme
stirecinde zorluklara yol agabilecegi belirtilmistir (Sim v. d., 2012). Calismamizda

“bilgisayar oyun bagimlilig1” terimi kullanilmistir.

1.3.BAGIMLILIGIN TANIMI

Bagimlilik, kelime anlamina bakildiginda “bir kimseye veya seye maddi veya
manevi yonden asir1 bagh olma durumu” olarak tanimlanmaktadir. TDK’de yer
aldig1 sekliyle bir terim olarak bakildiginda ise “psikotrop bir maddeyle merkezi sinir
sistemi arasindaki etkilesmeden dogan ve maddenin keyif artiric1 psisik etkilerini
duyumsamak ve bazen de yoklugunun verecegi huzursuzluktan sakinmak igin

maddeyi devamli veya periyodik olarak alma istegi” seklinde tanimlanir

(www.tdk.org.tr, Erisim Tarihi: 18.10.2018).
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Cogu insan i¢in Klasik anlamda bagimlilik kavrami esrar, eroin, kokain, alkol
gibi kimyasal madde kullanimini igermektedir. Fakat seks, kumar, televizyon izleme,
aligverig, bilgisayar oyunlari oynama gibi kimyasal olmayan davranigsal
bagimliliklar da s6z konusudur. Davranigsal bagimliliklar da tipki alkol-madde
bagimliliklarinda oldugu gibi bagimliligin ana bilesenleri olan psikolojik ve fiziksel
bagimlilik belirtilerini (duygu durum degiskenligi, zihinsel mesguliyet, yoksunluk,
tolerans, kisilerarasi ¢atisma ve tekrarlama) gostermektedir. Mental Bozukluklarin
Tanisal ve Sayimsal El Kitabinin Besinci Basimi (DSM-5) ana boliimiinde bilgisayar
oyun bagimlilig: ile ilgili bir yer olmasa da ek boliimde gelecekte siniflandirmaya

girmesi planlanan internet/bilgisayar oyun bagimlilig1 konusu yer almaktadir.
1.3.1.Griffiths’e Gore Bagimh Davrams Olgiitleri

Dikkat ¢ekme: Belirli bir eylem bireyin yasamindaki en onemli aktivite
haline doniistiiglinde ve bu eylem bireyin diislinmesine, duygularina ve
davranislarina hakim oldugunda bu durum ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, kisi aslinda
davranigla mesgul olmasa bile, bir dahaki sefer o davranigsla mesgul olacagin
diisinmektedir  (Griffiths, 1996). Ormnegin, internet kullanicilari interneti

kullanmadiklar1 zamanlarda internete baglanacaklari zamani diistinmektedir.

Duygu durum degisikligi: Bu durum, insanlarin belirli bir faaliyete katilmanin
bir sonucu olarak rapor ettigi 6znel deneyim anlamina gelir. Ilging olan, bir kisinin
kullandigi ilag veya tercih ettigi etkinligin, farkli zamanlarda farkli duygu durumlarin
olusmasini saglayabilmesidir. Ornegin, bir nikotin bagimlisi, sabahlar ilk is olarak
sigara kullanabilir. Giinliin sonunda uyarici nitelikleri i¢in nikotin kullanmiyor
olabilir ama aslinda nikotini yikici ve rahatlatmanin bir yolu olarak kullaniyor
olabilir. Bu durumlarda psikolojinin, beklenti etkileri nedeniyle fizyolojiyi bir 6lgiide
gecersiz kildigi sdylenebilir (Griffiths, 2005).

Tolerans: Bu durum, daha onceki etkilerin elde edilmesi i¢in belirli bir
aktivitenin miktarmmn arttirilmasini gerektiren bir siiregtir. (Ornegin, bir bilgisayar
oyun bagimlis1 baslangigta daha az siirede elde ettigi duygu-durumunu tekrar elde

edebilmesi i¢in oyunda kaldig siireyi arttirmast).

Yoksunluk: Bunlar hos olmayan duygu durumlari, belirli bir aktivite devam

etmediginde veya aniden azaldiginda meydana gelen fiziksel etkilerdir
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(karamsarlik, sinirlilik vb.) (Griffiths, 1996). Bu tiir yoksunluk etkileri psikolojik
(asir1 karamsarlik ve sinirlilik) veya daha fazla fizyolojik (bulanti, terleme, bas
agrilari, uykusuzluk ve diger strese bagli reaksiyonlar) seklinde olusabilir. Bununla
birlikte yoksunluk etkilerinin uyusturucu bagimliliklarinda daha ¢ok goriildiigii ve
patolojik kumar oynama gibi davranigsal bagimlilarin yoksunluk davraniglarini
sergiledikleri goriillmektedir (Griffiths, 2005).

Catisma: Bagiml ile etraflarindakilerle (kisilerarasi ¢atismalar) veya belirli
bir faaliyetle ilgilenen bireylerin kendi igsel (i¢ ruhsal catismalar) ¢atigsmalarini
ifade eder. Siirekli kisa siireli zevk ve rahatlamanin segilmesi, olumsuz sonuglarin
g0z ard1 edilmesine ve bunun sonucunda uzun vadeli hasarin 6nlenmesini saglar
(Griffiths, 1996). Bir bagimlinin hayatindaki ¢atisma, (1) kisisel iliskileri (es,
cocuklar, akrabalar, arkadaslar vb.), (2) ¢alisma veya egitim hayat1 (yaslarina bagl
olarak) ve (3) diger sosyal ve rekreasyon faaliyetlerine iliskin anlasmaya varmasini
gerektirebilir. I¢ ruhsal ¢atisma, bagimlilarin davranisa ¢ok fazla dahil olduklarini
bilmesi ve bu davranist azaltmak ya da durdurmak istemesi seklinde de
deneyimlenebilir. Ancak bagimlilar bunu yapamadiklarini, 6znel bir kontrol kaybi1

yasadiklarini ifade etmektedir (Griffiths, 2005).

Niiks: Bu, uzun yillar siiren yoksunluktan veya kontrolden sonra belirli
aktivitenin daha 6nceki kaliplariyla tekrar olusmasi egilimidir ve bagimliligin en ug
diizeyine dontilmesidir (Griffiths, 1996). Klasik niiksetme davranisi 6rnegi sigara
icen bireylerde goriilmektedir. Sigaray:1 birakanlar belirli bir siire sonra birkag sigara
ictikten sonra yine sigara icmeye baslamaktadir. Ancak niiks davranigi kumar
oynama gibi davranigsal bagimliligi iceren biitiin bagimlilik tiirlerinde goriilmektedir

(Griffiths, 2005).
1.3.2.Bilgisayar Oyunlar1 Bagimhihig:

Cagimizin gelisen teknolojilerinden biri olan internet, kullanicilarina sayisiz
olanaklar sunmakla birlikte, internet kullanimi birtakim kotii sonuclar da
dogurmaktadir. Bazi kisiler zihinsel anlamda internetle asiri mesgul olmakta,
kullanimlarint kontrol etmekte zorlanmakta ve internet yiiziinden islerini ve

iliskilerini tehlikeye sokmaktadirlar. “Internet bagimliligr” kavrami, bu teknolojinin

kontrol edilemeyen ve zarar verici kullanimini agiklamak i¢in kullanilmistir (Young,
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2009). Asirt oyun oynama (excessive gaming) ise, internet bagimliliginin 6zel bir alt

tiirii olarak tanimlanmaktadir (Block, 2008).

Gegtigimiz 15 yil boyunca, dijital teknolojilerin kullaniminda belirgin bir
artis olmus, bilgisayar ve video oyunlar1 oynayan ¢ocuk ve ergenlerin sayisi gittikce
artmistir. Patolojik bilgisayar oyunlar1 kullanimi {izerine yapilan ilk c¢alismalarin
belgeleri 1983 yilina dayanmakta olsa da, ilk bilimsel ¢alismalar 1990’1 yillarin
ortalarinda yaymlanmaya baslamistir (Gentile, 2009).

Teknolojinin hizli ilerlemesiyle birlikte cogu kisinin hemen hemen her yerde
bilgisayar ve internete erisebiliyor olmasinin kagmilmaz bir sonucu olarak,
cocuklarin ve genclerin bu araglar1 kullanma siklig1 ve yayginligi 6nemli oranda artig
gostermektedir. Insanlarm, 6zellikle de anne, babalar ve egitimcilerin bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklar i¢in zararli olabilecegi konusunda endiseleri vardir. Cocuklar
icin bu oyunlarin iyi ya da koti olarak nitelendirilebilmesi heniiz bir netlik
kazanmamistir. Ciinkii bilgisayar oyunlar;; oyunun ne zaman ve ne Kkadar
oynandigina; igeriginin ne olduguna bagli olarak hem iyi hem de kétii olabilir. Bu
alanda yapilan ve yapilacak olan ¢alismalar bireylere karar verme konusunda yol
gosterici olacaktir (Kars, 2010). Cocuklarin bilgisayar oyunu oynama istek ve
arzulari, bu oyunlar i¢in ayirdiklari zamanda dikkate deger bir artis oldugu; bu
egilimden dolay1 ¢ocuklarin sosyal ortamlarindan koptugu bildirilmektedir (Vessey,
Yim-Chiplis ve Mackenzie, 1998). Arriaga, Esteves, Carneiro ve Monteiro (2006)
tarafindan yapilan caligmalarin sonucglarina bakildiginda; siddet icerikli bilgisayar
oyunlart oynamanin, diismanlik duygularinda dogrudan bir artisa neden oldugu

gorilmektedir.

Griffiths (2005), diger bagimliliklar gibi bilgisayar oyun bagimliliginda da
biyopsikososyal siireglerin rol oynadigimi bildirmistir. Bu biyopsikososyal siireci
aciklarken davranisin dikkat ¢ekici olmasi yani bireyin zihnini mesgul edebilmesi,
bireylerin bu davranisi duygularint diizenlemek, gercek yasam zorluklarindan
kagmak ve hosnutluk hissetmek i¢in kullanmasi, davranig engellendiginde kaygi,
asirt tepkinin goriilmesi, davranisin sonucunda kisilerarasi catismalarin gelismesi

onemli bilesenler olarak belirtilmistir (Griffiths, 2010; akt.Horzum, 2011).
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Yapilan ¢aligmalarda bilgisayar oyun bagimlilig ile iligkilendirilen en 6nemli
3 risk etkeninin, mizag¢ 6zellikleri, oyun oynama motivasyonlari ve oyunun yapisal
ozellikleri oldugu bildirilmistir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 agisindan norotik kisilik
Ozellikleri, saldirganlik ve siddete egilim, duygusal doyumsuzluk gibi mizag
Ozelliklerinin 6nemli oldugu belirtilmistir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Giindelik
sikintilarla  bas etme ve ger¢eklerden kagma, c¢evrimigi arkadaslik gibi
motivasyonlarin, oyunun ¢evrimigi ve giiclendirilebilir olmasinin, yetiskinlere benzer
igerikleri bulundurmasinin, nadir bulunan ogeler ve kesme sahneleri (kol-bacak
kesmek- koparma, kafa kesme-koparma gibi) icermesinin, bireye kendisinin sanal bir
karakterden daha iyi oldugunu gosterebilmesinin oyuna olan bagimliligi arttirmada

etkili oldugu vurgulanmistir (Kiran, 2011).
1.4. AILE TANIMI

Aile, iki ya da daha fazla bireyin kan bagi, evlilik ya da evlat edinme gibi
faktorlere bagli olarak birbiriyle iliskilendirildigi bir yapiyr ifade etmektedir
(Sharma, 2013). Aile; bireylerin yetismesini saglayan bir yer olmakla birlikte,
sosyallesmesini ve kimligini bulmasini da saglamaktadir. Bunun yani sira aile;
toplumun yapisini, kiiltiirinti, degerlerini, beklentilerini ve kurallarin1 yansitan bir
yapidir. Bu sayede aile, bireylerinin toplumun bir parcasi olmasini saglamaktadir.
Insanlhigin temel ihtiyaglar1 olan sevgi, barinma, cinsellik, giivenlik saglama ve nesli
siirdiirme aile kurumu igerisinde karsilanmaktadir (Yamanlar, 1998). Ozgiiven’e
(1994) gore aile, Tik toplumunda evlilik bagiyla kurulmaktadir. Aile bireyleri
arasinda akrabalik ve sosyal baglar yer almaktadir. Ailedeki bireyler ayni ortamda
farkli rollere sahiptir ve aile bireyleri her bir bireyin psikolojik, sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik ihtiyaglarimi karsilamak igin birbirlerini etkilemektedir (Akt: Gunindi,
Tezel Sahin & Demircioglu, 2012).

Winch aile kavramini grup kategorisinde degerlendirerek kusak iligkilerine
gore anne-baba ve ¢ocuktan meydana gelen bir grup olarak tanimlarken, Nimkoff
ailenin birlik olma 6zelligini vurgulayarak aileyi anne, baba ve ¢ocuklardan ya da
sadece eslerden olusan az ya da ¢ok devamlilik gosteren bir birlik seklinde
tanimlamaktadir. Sumner ve Kelle ise ailenin orgiitleyici 6zelligini belirterek aileyi

en az iki neslin birlikte bulundugu kan bag: ile ayirt edilen sosyal bir orgiit olarak
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ifade etmektedir (akt. Gokge, 1976). Bell (1975) aile kavraminin dort ayri tanimina

vurgu yapmaktadir:

e Aile iiyelerinden birinin diisiincelerine dayanarak onun duygular1 vasitastyla
aileyi tanima durumu s6z konusudur.

o Aile c¢ekirdeksel ve genis tarafiyla bir kurum olarak ele alinan kiiltiirel
yaklasimdir.

e Aile gesitli pargalarin olusturdugu sosyal bir birimdir.

e Aile toplumun degerleriyle sinirli bir grup olarak ele alinmaktadir (akt. Bulut,

1993).

Aile; i¢inde bulundugu mevcut toplumun yargilarini, kiiltiiriinii, gelenek ve
goreneklerini yansitan, kendi igerisinde bir diizeni olan, ¢evresiyle iletisim halinde
olan anne, baba ve ¢ocuklardan olusan sosyal bir kurumdur (Yenilmez, 2012). Aile
sozciigii Tirkceye Arapcadan gegmistir. TDK’nin (2018) Giincel Tiirkce Sozliigi
aile kavramina su anlamlari vermektedir: (1) Ayni1 soydan gelen veya aralarinda
akrabalik iliskileri bulunan kimseler (2) Evlilik ve kan bagma dayanan kari, koca,
cocuklar, kardesler arasindaki iligkilerin olusturdugu toplum i¢indeki en kiiciik birlik
(3) Birlikte oturan hisim ve yakinlarin timii (4) Aym gaye iizerinde anlasan ve
birlikte ¢alisan kimselerin biitiinii (5) Halk agzinda; es, kar1 (6) Temel bir niteligi
olan dil, hayvan veya bitki toplulugu, familya. Verilen ikinci anlam giincel dilde aile
ile kast edilen olguyu dile getirmektedir. Eski Tiirklerde evlenme ve yuva kurma
devletin temeli, aile ise ¢ekirdegidir. Tiirklerde aile denilince baba, anne ve ¢ocuklar
hatirlanir. Evliligin sembolii ise evdir. Evin bir baska anlam1 da ocaktir. Arapgadan
Tiirkceye aile kavraminin girmesiyle ev ile aile arasindaki fark goriilmeye ve
ayristirilmaya baslanmistir. Bugiin tarihsel ve kiiltiirel yiik dolayisiyla evin, aile ile
ayni anlama gelen mecazi ve yan anlamlan siirse de ev ve aile farkli kavramlar
olarak tanimlanmaktadir. Ev ailenin ikamet ettigi yer ya da yasam ortami olarak
tanimlanmaktadir. Giincel Tiirkge Sozlik evin hem bu anlammi hem de mecazi
anlamini su sekilde vermektedir: (1) Bir kimsenin veya ailenin i¢inde yasadigi yer,
konut (2) Yalniz bir ailenin oturabilecegi bi¢imde yapilmis yap1 (3) Mecaz: aile:
evine baghh bir adam ve (4) Eskimis soy, nesil anlamlarina gelmektedir
(www.tdk.org.tr, Erisim Tarihi: 25.10.2018). Aile, topluma hazirlanma siirecinin

belli ol¢giide ilk ve etkili bicimde meydana geldigi, cinsel iligkilerin diizenlendigi,
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esler ve anne-baba ile ¢ocuklar arasinda samimi, giiven verici baglarin kuruldugu,
icinde bulunulan mevcut toplumsal diizene gore ekonomik faaliyetlerin az veya ¢ok
yer aldig1 toplumsal bir kurumdur (Ozankaya, 2007). Aile toplumda ortaya
cikabilecek sosyal, psikolojik, ekonomik olan durumlardan fazlasiyla etkilenmekte
ve sonucunda aile yapisinda bazi degisiklikler meydana gelmekte; bununla birlikte
kendine 6zgii ailenin devamliligini koruyan 6zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zellikler;

e Aile toplumu olusturan diger sistemlere gore daha yaygin ve evrensel bir

kurumdur.

e Aile gesitli karmasik duygusal bir temele dayanir.

e Aile, bireylerin kisilik yapisini gelistirir, sekillendirir ve sosyallestirir.

e Ailenin yapis1 ve biiyiikliigl sinirlidir.

e Aile, toplumu olusturan en kii¢iik sosyal birimdir.

e Aile iiyelerinin belirli gorevleri ve sorumluluklari vardir.

e Aile sosyal kurallar ile ¢evirilidir.

e Aile siirekli olarak kendi gibi toplumu olusturan diger birimlerle etkilesim

halindedir (Genez Muluk, 2004).

1.4.1.Aile Tiirleri

Aile, iginde barindigi kisilerin sayisina, rollerine, aile ici iliskilerin kalitesine
gore ayri ayri Ozellikler gosterebilmektedir; bu 6zelliklere gore de degisik bigimlerde
siniflandirilabilmektedir (Onur, 2011).

Geleneksel Aile: Tek bir hanede birden fazla kusagin veya evli ¢iftin beraber
yasadig1, birden fazla ¢ekirdek ailenin ayni ortamda yasama durumunun séz konusu
oldugu aile modelidir. Bu ailelerin yapisi i¢inde biiyiikanneler, babalar, ebeveynleri
ve torunlar1 yer alacak sekilde dikey dagilim sergileyebilecegi gibi evli erkek ve kiz
kardesleri kapsayacak sekilde yatay bir dagilimda sergileyebilmektedir (Caligkan ve
Aslanderen, 2014). Genis aile ya da tarim ailesi kavramlariyla da taninmakta olan
geleneksel ailede gelenek ve goreneklere baglilik temel kuraldir. Birgok iiyeden
olusan, akrabalik baglari ile varligin1 devam ettiren, kan bagina baglh bir aile tipidir.
Genis aile, sanayi Oncesi ve giiniimiiz toplumlarinda genellikle gecimini tarimdan
elde eden kirsal bolgelerde yayginlik gostermektedir (Ozkalp, 2004). Tarima dayali

ekonominin iiriinii olan genis ailenin ¢ok cocuklu ve c¢ok bireyli yapisi, tarimsal
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ekonominin ihtiyact olan insan giicline kaynaklik etmektedir. Geleneksel ailenin
ekonomik, koruyuculuk, kiiltiirel, egitim, inang, bos zamanlar1 degerlendirme, statii
saglama, ¢cocuk yapma ve manevi doyum gibi temel islevleri vardir. Birey yasadig
toplumun kiiltiirinli, mesleki bilgilerini ve temel inancglarimi aile igerisinde edinir;
ailedeki biiyiiklerin, kiigiik ¢ocuklarin egitiminde Onemli yeri bulunmaktadir.
Geleneksel ailelerde deneyimler nesilden nesle aktarilir; aile bu manada bir

toplumsallagtirma ortamidir (Karaca, 2010).

Cekirdek Aile: Anne, baba ve evlenmemis c¢ocuklardan olusan ailelere
cekirdek aile denir. Birbirlerini 6zgiirce secen esler tarafindan, ailelerinde bagimsiz
yeni bir yerde, akrabalarindan biiyiikk oranda izole edilmis olarak Kkurulan aile
tiriidiir. Genis ailenin, yerini ¢ekirdek aileye birakmasina bireyselligin artmasi,
aileden ayrilarak kendi ayaklar lizerinde durmak istemeleri, kendi yasamlarin1 kendi
belirledikleri ¢er¢eve igerisinde yasamak istemeleri neden olmaktadir. Cekirdek
ailenin 6zelliklerinden biri kentli veya kent toplumunun ailesi olmasidir. Geleneksel
aileye gore islevleri sinirli olan ¢ekirdek aile, modern sanayi toplumunun 6zelligidir
ve ekonomi, cografi gibi pek ¢ok alanda bireylere esneklik saglamaktadir. Evrensel
bir olgu olan ¢ekirdek ailenin bir¢ok islevi bulunsa da Murdock’a gore cinsel
iligkileri diizenleme, ekonomik dayanigma, lireme ve toplumsallasma olmak iizere
dort temel islevi bulunmaktadir (Ozkalp, 2004). Ciftleri bir araya toplayan karsilikl
bireysel tercihleri, ailelerin giderek kendi igerisinde demokratiklesmesini de
beraberinde getirmektedir. Kadin-erkek iligkileri bakimimdan 6nemli degisikliklerin
meydana gelmesine sebep olan cekirdek aile, kadin erkek esitligine 6nem veren bir
yaptya sahiptir. Diislince 0zgiirliiklerine yer veren, baskici olmayan, hosgoriilii bir

aile tipidir (Oztiirk,2005).

Pargalanmis Aile (Broken Family): Bu aile yapisi, 6liim, bosanma ve ayr1
yasama gibi nedenlerle kari-kocadan birinin ya da her ikisinin bulunmadig: aile tipini
icermektedir (Balcioglu, 2011). Ailedeki pargalanma, ailenin normal yapisindaki
degisimi ifade etmektedir. Ailenin yapis1 ise ¢esitli faktorlere bagli olarak
degisebilmektedir. Ornegin, 6liim, anne ya da babanin uzun seyahatlere ¢ikmast,
eslerin ayr1 yasamasi veya bosanma, ailelerin pargalanmasina yol agan temel

etkenlerdir (Alkan, 2018). Bu durumlarin ortaya ¢ikmasi aile liyeleri ve toplumdaki
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bireyler tarafindan istenmese de, toplum igerisinde parcalanmis ailelerin oldugu

goriilmektedir.

Ulkemizde son 10 yil iginde en ¢ok konusulan konulardan birisi de aile,
cocuk ve bosanma oranlar1 olmustur (Sahin ve Giiltekin, 2016). Tiirkiye Istatistik
Kurumu (TUIK) verilerine gére bosanma sonucu parcalanmis aile sayisi giin
gectikce artmaktadir. 2017 yilinda boganma sayis1 2016 yilina gore %1,8 artarak 128
bin 411 e yiikselmistir (TUIK, 2018).

Pargalanmis ailede yetisen ¢ocuklarin ¢esitli sorunlar yasadig1 goriilmektedir.
Oncelikle, pargalanmus aile igerisinde yetisen cocuklarin sosyal ve egitimsel siirecleri
olumsuz etkilenmekte, akademik basarilar1 diigmektedir. Bulut (1983) ¢alismasinda
parcalanmis aile icerisinde yetismis Ogrencilerin annelerine daha bagiml bir kisilik
yapisinin oldugunu ve daha fazla davranigsal sorunlar yasadiklari bulgusunu elde
etmistir. Buna karsin, anne ve babasi bir arada olan aile yapisinda cocuklarin
ebeveynleri model alarak ¢esitli becerileri daha kolay kazanabildikleri gorilmistiir

(Diisek ve Ayhan, 2014).

Bosanma sonucu ortaya ¢ikan parcalanmais ailelerde ¢ocuklar anne ya da baba
destegi alamamakta ve daha fazla sorun yasamaktadir. Bununla birlikte bosanmis ya
da ayr1 yasayan aile yapisindaki cocuklarin mutluluk ve basar1 diizeyleri daha
diisiiktiir. Bu ¢ocuklar normal aile yapisina sahip ¢ocuklara gore bes kat daha fazla
zihinsel sorunlar yasamakta, anti-sosyal davranislar sergilemekte ve duygusal ¢okiis
yasamaktadir. Ayrica, okulu bitirme ve bir is bulmalar1 daha zorlagmaktadir

(Widyastuti, 2017).

Aktar (2013), bosanmanin, ¢ocuklar tizerinde uzun siireli ve kisa siireli etkiler

olusturdugunu belirtmistir. Bosanmanin c¢ocuklar {lizerindeki kisa stireli etkileri su
sekildedir:

Cocuklar;
Bosanmadan dolay1 kendilerini suglu ve sorumlu hissedebilir.
Daha sinirli, siddet egilimli ve is birliksiz davranislar sergileyebilir.

Terkedilme korkusu yasayabilir.

vV V VY V

Odaklanma sorunu yasayabilir.
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> Derin bir keder ve {iziintii yagayabilir.

Bosanmanin ¢ocuklar tizerindeki uzun siireli etkileri ise su sekilde ifade edilmistir

(Aktar, 2013):

Cocuklar;

> Okul devam etmeme ihtimalleri ytliksektir.

> Fakirlik ya da sosyoekonomik agidan sorunlar yasayabilir.

> Bir¢ok davranigsal problemlerle birlikte anti-sosyal davranislar
sergilerler.

> Alkol ya da uyusturucu bagimlisi olabilirler.

> Kendilerinin de ileride bosanmalar1 ya da eslerinden ayrilmalari
muhtemeldir.

Gorildiigii lizere pargalanmis aile yapist ¢ocuklar lizerinde bir¢ok olumsuz

etkinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.

Tek Ebeveynli Aile (Single Parent Family): Tek ebeveynli aile, anne ya da
babanin tek basina ¢ocuklari yetistirme sorumlulugunu aldig1 ve ¢ocuklariyla birlikte
bir yasam siirdiigli aile yapisini ifade etmektedir. Bu aile yapis1 6liim, bosanma ya da
ayr1 yasama faktorlerine bagli olarak ortaya cikabilir. Ayrica, bekar bir annenin
cocuguyla yasamasit ya da bir bireyin evlat edinerek c¢ocukla birlikte yasamasi
durumlan da tek ebeveynli aile yapisina Ornektir (Krell, 1972). Bu aile yapisinda
ebeveynlik bliylik ol¢iide anne ya da baba olmak iizere tek kisi tarafindan
yiiriitiilmekte, ¢cocugun yetistirilme sorumlulugu anne ya da baba tarafindan yerine
getirilmektedir. Dolayisiyla, bu aile yapisinda diger aile yapilarina gore duygusal,

psikolojik, sosyal ve ekonomik yonden cesitli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Tiirkiye’de bosanma oranlarinin artmasma bagli olarak tek ebeveynli aile
sayisinda da artis oldugu goriilmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun verilerine
gore Tiirkiye’de bosanma oranm1 2006 yilinda binde, 1,28; 2007 yilinda binde 1,34;
2008 yilinda binde 1,40; 2009 yilinda binde 1,59 ve 1011 yilinda binde 1,62 oraninda

artig gostermistir. Bu veriler, bogsanma oraninin Tiirkiye’de giderek arttigini ve buna
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bagl olarak tek ebeveynli aile sayisinda da bir artis oldugunu gostermektedir (Boylu
ve Oztop, 2013).

Tek ebeveynli ailelerde, aile i¢i rollerde degisiklikler oldugu goriilmektedir.
Genellikle ailedeki biiyiik kardes, olmayan ebeveynin roliinii istlenir. Ancak bu
durumlarda, bu cocuklarin yasamlarinin ileriki dénemlerinde cocuklari ile ilgili
olumsuz anilarinin oldugu ve ¢ocuklarmin kaybolup gittigi duygularina kapildiklar

goriilmektedir (Christie-Seely ve Talbot, 1985).

Ozellikle bosanma sonucu ortaya ¢ikan tek ebeveynli ailelerde gocuklarin
birgok sorun yasadigi goriilmektedir. Bu ailelerdeki ¢ocuklar gelecek konusunda
daha karamsardir. Giiven duygular1 azalmistir. Oznel iyi olus halleri, fiziksel
sagliklar1 daha zayiftir, egitim alma olasiliklar1 ve yasam standartlar1 daha diistiktiir.

Ayrica, bu ¢ocuklar okulda daha basarisiz olmaktadir (Downey, 1994).
1.4.2.Ailenin slevleri

Ailenin temel islevleri farkli aragtirmacilar tarafindan ele alinmigtir. Ogburn,
ailenin iglevlerini yedi olarak belirmektedir. Bunlar, gocuklarin egitimini planlamak,
statii saglamak, ekonomik ihtiyaglar1 karsilamak, bos zaman faaliyetlerini
gerceklestirmek, karsilikli sevgi ortami yaratmak, din egitimi vermek ve aile
tiyelerinin birbirini korumasi gibi islevlerdir (Ogburn, 1963, Nyeve, 1973; akt: Bulut,
1993). Schiamberg (1983) ailenin islevini su sekilde siralamistir: Cocugun
sosyallesmesi; ekonomik isbirligi ve is boliimii; bakim, gézlemleme, gozetim ve
etkilesim; cinsel iligkilerin yasal boyut kazanmasi; lireme; statii kazanma, sevilme ve

duygusal destek saglama (Schiamberg, 1983; akt: Bulut,1993).

Antropolog George Murdock (1949) ailenin dort temel islevinin oldugunu
belirtmistir. Bu islevler cinsellik, {ireme, ekonomik isbirligi ve sosyallesme/egitim
seklindedir. Goriildiigii iizere ailenin ilk islevi cinselliktir. Dolayisiyla toplumlarin
bireylerin cinsellik ihtiyaclarini istedikleri gibi karsilamasina izin vermeyerek bu
konuda yazili/yazisiz kurallar olusturdugu gériilmektedir. Ureme islevi, her
toplumun yagh bireylerin yerine gegecek genc nesillere ihtiyag duydugunu
icermektedir. Biyolojik {liremenin olmamasi durumunda ise toplumlar yok
olmaktadir. Ekonomik igbirligi ise, ailenin onemli bir islevidir. Kadin ve erkek

bireyler evlenip bir aile kurduklarinda bir igbirligi birimi ortaya ¢ikmaktadir. Ailenin,
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aile bireylerinin yiyecek, barinma, saglik ve refah ihtiyaclarmi karsilama zorunlulugu
vardir. En son iglev olarak karsimiza ¢ikan sosyallesme islevi ise ailenin ¢ocuklarin
belirli bir dili 6grenmesi, degerler, inanglar ve beceriler kazanmasi gibi unsurlar1

icermektedir (Murdock, 1949).

Murdock (1949) tarafindan yapilan bu siniflandirmanin yani sira ailenin
sevgi, koruma ve duygusal destek saglama islevlerinin de oldugu ifade edilmektedir.
Aile igerisinde ebeveynlerin ¢ocuklarina sadece yiyecek saglamasi yeterli degildir.
Ayni derecede cocuklarin korunma, 6z giiven, zor durumlar karsisinda destek
saglama, bakim, gibi ihtiyaglari ile birlikte psikolojik ihtiyaglarimin da karsilanmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla, aile bu ihtiyaglarin kargilanabilecegi en iyi ve en yeterli
ortam olarak goriilmektedir. Aile kurumu okul ya da akran gruplar gibi diger
gruplara kiyasla daha avantajli bir yap1 oldugu icin bireylerin biyolojik, psikolojik ve
sosyal olmak {izere biitiin seviyelerdeki ihtiyaglarinin karsilanmasini saglamaktadir
(Anastasiu, 2012). Konu ile ilgili literatiir incelendiginde aile fonksiyonlarini
tanimlama ve degerlendirmeye yonelik McMaster Aile Fonksiyonlar1 Modeline de

yer verilmektedir (Ismen, 2001).

McMaster Aile Fonksiyonlart Modeli ’ne gore aile islevleri yedi ana baglik

altinda toplanmaktadir:

e Problem Cozme Fonksiyonu: Ailenin biitinliiginii ve islevsel kapasitesini

tehdit eden problemleri ¢6zebilme becerisi

e Gereken Ilgiyi Gosterme Fonksiyonu: Aile iiyelerinin birbirinin merak ve

ugraslaria gosterdigi ilgi

e Davrams Kontrolii Fonksiyonu: Aile iiyelerinin birbirlerinin sosyal,
psikolojik, fiziksel davranislari lizerinde standart koyma ve disiplin saglama
bigimi

e Roller Fonksiyonu: Ailede kimin hangi gorevi iistlendiginin, aile igindeki

sinirlarm nasil kKorundugunun net olarak tanimlanmasi

e lletisim Kurma Fonksiyonu: Sézel bir iletisimin aile iiyeleri arasinda agik

bir sekilde kurulabiliyor olmasi
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e Duygusal Tepki Gosterme Fonksiyonu: Aile {iyelerinin igerik ve siddet

acisindan her tiirlii uyaranlar karsisinda uygun tepkiyi gosterebilmesi

e Genel Fonksiyonlar: Yukaridaki islevleri kapsayan fonksiyonlar (Bulut,
1990).

Aile iglevlerinin korunmasinda, aile bireylerinin birbiriyle olan etkilesimi ve
iletisimlerinin niteligi dnemli bir etkendir. Aile tiyelerinin birbirlerinin davraniglarina
uygun tepkiler verebilmesi, birbirleri ile ictenlikle ilgilenmesi, ¢ikan sorunlar1 aile
icinde halledebilmesi ve biitiin bunlari i¢ine alacak yapici bir iletisime sahip olmasi
gerektigi belirtilmektedir ( Bulut, 1993). Bu yazarlara gore tiim islevler birbirine
baglidir ve her iglev ailenin bir parcasini olusturmaktadir. Bu sebeple tek bir islev
ailenin tiimii hakkinda bilgi veremez. Ornegin ailedeki iletisim agik veya dogrudan
degil ise diger islevlerin de istenilen diizeyde yerine getirilmesi imkansizdir.
Herhangi bir islevde olusabilecek bir bozulma digerlerini de etkileyecektir (Epstein
& Bishop, 1983; akt: Bulut, 1993). Toplumlarin farklilagma-uzmanlasma ve
biitinlesme derecesine bagli olarak aile iliskilerinde ve ailenin islevlerinde de

degismeler olmaktadir (Erol, 1992).
1.4.3. Ailedeki Koruyucu Etmenler

Giiniimiizde oOzellikle son donemlerde ailelerin, ¢oklu stres kaynaklari
karsisinda bireyler i¢in olumsuz gelisimsel sonuglari (giktilar1) nasil dnleyebildikleri;
ruh saghigr calisanlarinin ailelere, bireylerini desteklemek amaciyla en iyi sekilde
nasil yardimci olabilecekleri gibi sorular 6nem kazanmigtir. Dayaniklilik (resiliency)
alaninda yapilan arastirmalarla birlikte aile i¢i koruyucu etkenler, bu etkenlerin
gelisimsel destek kaynaklari ve olanaklart belirlenerek bu sorulara anlamli yanitlar
aranmaya baslanmistir (Benard, 2006). Dayaniklilik kavrami, insanlarin g¢evrenin
olumlu o6zelliklerinden yararlanabilmelerini, stresle basa ¢ikarken olumlu tepkiler
iiretebilmelerini ve basarili bir sekilde uyum saglayabilmelerini ifade eden psikolojik
bir yapt olarak tanimlanir (Gleason, 2007). Ailenin dayaniklig1 (family resiliency)
ise, yasamin getirdigi zorluklar karsisinda ailelerin kendilerine yardime1 olacak giiglii
yanlar gelistirmesi ve bunlar1 harekete gegirebilme becerisine sahip olmasi olarak
tanimlanabilir (McCoy, 1995). Bu beceri, ailenin bir kriz durumu sonrasinda yeniden

eski islevsellik diizeyine geri donebilmesi agisindan 6nem tasimaktadir (Gonen ve
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Purutguoglu, 2009; Matthews, 2000; McCoy, 1995). Bireylerin aile yasam dongiisii
icinde karsilastiklar1 stres kaynaklari, gelisimsel gegisler ve gerginlikler aile
yasaminin dogal ve tahmin edilen yanlar1 igerisinde yer alir. Dayanikli aileler, hem
ailenin bir biitiin olarak hem de ailedeki her bir iiyenin gelisimini ve biiylimesini
saglamak, gecis ve degisim asamalarina uyumu kolaylagtirmak ig¢in sahip olduklar
kaynaklart kullanarak sistemi korurlar (McCubbin ve McCubbin, 1988). Bu
dayaniklig1 olusturan temel bilesenlerden birisi koruyucu etkenlerdir (McCubbin ve
McCubbin, 1993). Koruyucu etkenler, risk igeren davranislarin etkisini azaltan,
bireylerin zarar verici davraniglar igine girmesini engelleyen ya da bireylerin daha
olumlu davraniglara yonelme olasiliklarini arttiran her tiirlii etkeni igermektedir
(Spooner, Hall ve Lynskey 2001). Kiiltiirleraras1 ¢aligmalardan elde edilen sonuglar,
pek cok psikolojik, sosyal ve davranigsal etkenin ¢ocukluk, ergenlik ve yetiskinlik
doneminde koruyucu role sahip oldugu bulgusunu ortaya koymustur. Koruyucu
etkenler, aile ve toplumda var olan ve goklu stres kaynaklari ya da riskler karsisinda,
bireyi zararli olabilecek yasam tarzlari ve davraniglardan koruyan ve bireylerin
saglikli bir sekilde gelismesini saglayan destek kaynaklarimi ve olanaklar igerir
(Benard, 2006). Aile i¢i koruyucu etkenler, ailenin giiglii yanlarini siirekli olarak
gelistirerek bireylerinin bir degisim, zorluk ya da catisma karsisinda hazirlikli
olabilmelerini ifade eder. Bununla birlikte koruyucu etkenler ailelere esneklik ve
uyum giicii getirir (Matthews, 2000). Belirtilen biitiin bu nedenlere bagh olarak aile

ici koruyucu etkenlerin arastirilmasi biiylik 6nem tagimaktadir.
2. KONU iLE ILGILi CALISMALAR

Bu boéliimde arastirma kapsaminda ele alinan bilgisayar oyun bagimlilig1 ve
ailede korucu etkenler degiskenleri ile ilgili yapilan yurt i¢i ve yurtdisinda yapilan

bazi temel ¢aligmalar ele alinmistir.
2.1. BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI iLE ILGILI CALISMALAR
2.1.1.Yurt icinde Yapilmis Calismalar

Horzum, Ayas ve Balta (2008) yaptiklar1 calismada Cocuklar Icin Oyun
Bagimhihigi Olgegi gelistirmislerdir. Gelistirilen 6lgek 21 maddeden olusan dortlii
Likert tiirinde ve dort faktorlii bir yapidadir. Arastirmanin 6rneklemini Trabzon

ilinde farkli sosyoekonomik diizeylerdeki ilkdgretim okullarinda 6grenim goren 460
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ogrenci olusturmustur. Gegerlik ve gilivenirlik analizleri sonucunda, 21 maddeden
olusan dort faktorli bir yapida ve toplam varyansin %45’ini agiklayan bir 6lgek elde
edilmistir. Olcegin boyutlar1 bilgisayar oyunu oynamay: birakamama, bilgisayar
oyununu ger¢ek hayatiyla iligkilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayt
gorevleri aksatma Ve bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
seklinde isimlendirilmistir. Olgegin toplam i¢ tutarlilk katsayisi ise .85 olarak

bulunmustur.

Erboy (2010), “IIkogretim dordiincii ve besinci sinif 6rencilerinin bilgisayar
oyun bagimliligina etki eden faktorler” isimli yiikksek lisans tez c¢alismasinda
ilkogretim dordiinci ve besinci smifta 6grenim goéren Ogrencilerin bilgisayar
bagimlihigi diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemistir. Betimsel tarama
modelinde yiiriitiilen aragtirmanin 6rneklemini Aydin ilinde yer alan alt1 ilkogretim
okuluna devam eden 638 ilkogretim Ogrencisi olusturmustur. Veri toplama araci
olarak Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar i¢in Bilgisayar
Oyun Bagimhiligi Olgegi ve kisisel bilgi formu kullanilmigtir. Arastirma sonucunda
erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyinin kadin 6grencilerden daha
yiiksek oldugu bulgusu elde edilmistir. Ayrica, kisisel bilgisayar1 olan 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimlilig diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Horzum (2011), "likégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere gére Incelenmesi” adli calismasinda ilkogretim
okullarinda 6grenim goren Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi diizeylerini
cesitli degiskenler agisindan incelemistir. Tarama modelinde yiiriitiilen ¢alismanin
orneklemini Sakarya il merkezinde ilkégretim {i¢lincii, dordiincii ve besinci sinifta
O0grenim goéren 889 G6grenci olusturmustur. Veri toplama araci olarak Horzum ve
digerleri (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgeginin kullanldig1 calismada, erkek dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin kadin Ogrencilerden daha yiliksek oldugu bulgusu elde edilmistir.
Bununla birlikte 6grencilerin bilgisayar bagimlilik diizeylerinin sosyoekonomik
diizey, smif ve bilgisayara sahip olma degiskenleri acisindan da 6lgegin cesitli alt

boyutlari agisindan farklilastigi bulgusu elde edilmistir.
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Sahin ve Tugrul (2012), “llkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun
Bagimlilik Diizeylerinin Incelenmesi” baslikl ¢alismalarinda ilkogretim dérdiincii ve
besinci simif dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin belirlenmesini
amaclamislardir. Tarama modelinde yliriitiilen arastirmanin ¢alisma grubunu 2011-
2012 ogretim yili gliz yartyilinda Kirsehir il merkezinde ii¢ ilkdgretim okulunun
dordiincii ve besinci siniflarinda 6grenim goren 372 6grenci olusturmustur. Veriler
Kisisel Bilgi Formu ve Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu Bagimhiligi Olgegi ile elde
edilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarinin
diisiik oldugu; erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore, evde bilgisayar1 olanlarin
olmayanlara gore, annenin egitim diizeyi yiiksek olanlarin diisiik olanlara gore
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri yiiksek bulunmustur. Sinif ve babanin egitim
diizeyi degiskenlerinin ise bilgisayar oyun bagimliligi agisindan anlamli farklar

olmadig1 gorilmiistiir.

Keser ve Esgi (2012), yaptiklar1 caligmada 12-15 yas araligindaki alti, yedi ve
sekizinci smif Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagmmliligi ile ilgili algilarinin
belirlenmesini amacglamislardir. Veri toplama araci olarak Lemmens, Valkenburg ve
Peter (2008, 2009) tarafindan gelistirilen Oyun Bagimlilik Olcegi, 1467 ortaokul
Ogrencisine uygulanmistir. Arastirma sonucunda yagsla birlikte 6grencilerin bilgisayar

oyun bagimlilig1 diizeylerinin de artti§1 sonucu elde edilmistir.

Gokgearslan  ve Durakoglu (2014), yaptiklar1 c¢aligmada ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan
incelemiglerdir. Tarama modelinin kullanildig1 arastirmanin 6rneklem grubunu
Ankara ilinde bir ortaokulun alti, yedi ve sekizinci siniflarina devam etmekte olan
146 ogrenci olusturmustur. Arastirma sonucunda oyun bagimliligi puanlarinin
cinsiyet, anne ve babanin 6grenim diizeyi, Oyun oynama siiresi ag¢sisindan degistigi;
bilgisayara sahip olma agisindan ise anlamli bi¢gimde degismedigi bulgusu elde
edilmistir. Ayrica, erkek oOgrencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin kadin
Ogrencilerden daha yliksek oldugu goriilmiistiir. Anne ve babanin 6grenim diizeyi
acisindan ise dgrencilerin oyun bagimlilig: diizeylerinin anlaml bi¢imde farklilastigi,

anne ve babanin 6grenim diizeyi arttikga ¢ocuklarinin oyun bagimliligi diizeyinin de

artti@1 sonucuna ulagilmistir. Bununla birlikte giinde ii¢ saatten fazla bilgisayar oyunu
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oynayan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin digerlerine gore daha

yiiksek oldugu bulgusu elde edilmistir.

Tas, Eker ve Anl1 (2014), ¢alismalarinda orta 6gretim 6grencilerinin internet
ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin smif, okul tiirii ve cinsiyet degiskenlerine gore
anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigini belirlemeyi amaglamislardir. Iliskisel
tarama modelinde yiiriitiilen arastirmanin ¢alisma grubunu, Ordu ili Fatsa ilgesinde
2013-2014 egitim Ogretim yilinin ilk déneminde ortadgretime devam eden toplam
268 ogrenci olusturmustur. Arastirma sonucunda internet bagimliligi ve oyun
bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet degiskeni agisindan farklilagsmadigi; buna karsin
okul tiirii degiskeni agisindan anlamli fark oldugu gorilmistir. Siif degiskeni
acisindan ise internet bagimlilik diizeyi agisindan anlamli farklar olmasina karsin

oyun bagimlilik diizeyi acisindan anlamli farklar olmadigi bulgusu elde edilmistir.

Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas (2014), bilgisayar oyun bagimlilig: ile
bilgisayar oyunu oynama siiresi, yas, cinsiyet, kisilik Ozellikleri ve kronotip
arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptiklari ¢alismada, veri toplama araci olarak
Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar I¢in Oyun Bagimhilig
Olgegi ve bes faktorlii kisilik envanteri kullanilmislardir. Calismanin katilimeilarini
11-16 yas araligindaki ergenler olusturmustur. Arastirma sonucunda bilgisayar oyunu
bagimlilig ile bilgisayar oyunu oynama zamani ve kronotip arasinda anlamli iligkiler
oldugu bulgusu elde edilmistir. Ayrica, aksamlar1 oyun oynayan ve yasi daha geng
olan erkek Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilifi puanlarinin, sabahlari oyun
oynayan ve yasi daha biiylikk olan kadin Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
goriilmistiir. Bununla birlikte disa doniik ve uyumlu ogrencilerin bagimlilik
diizeylerinin de diisiik oldugu; yenilige acik olma ve diiriistliik ile bilgisayar oyunu
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski olmadigi; aksamlar1 oyun oynayan 6grencilerin
sabahlar1 oyun oynayanlara kiyasla bilgisayar oyunu bagimhiligina daha yatkin

olabilecekleri bulgularina ulasilmistir.

Bilgin (2015), yiiksek lisans tez c¢alismasinda ortaokul Ggrencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi ele
almistir. Arastirmanin yontemi olarak nicel arastirma yontemi igerisinde yer alan

iliskisel tarama modeli kullanilmigtir. Calisma evrenini 2012-2013 egitim-6gretim
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y1l1 Denizli il merkezinde 6grenim goren ortaokul 6grencileri olustururken, drneklem
grubunu belirtilen evren igerisinden tabakali 6rneklem yontemi ile segilen bes devlet
ortaokulunda bes, alti ve yedinci sinifta 6grenim goéren 900 ortaokul Ogrencisi
olusturmustur. Arastirmada, veri toplama arac1 olarak Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagimliligi  Olgegi, Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi (IBDO) ve
Sosyoekonomik Diizey Olcegi kullamlmistir. Arastirma  sonucunda ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin riskli diizeyde oldugu
gorilmistiir. Bilgisayar oyun bagimliliginin sosyoekonomik diizey (SED) ve cinsiyet
degiskenleri agisindan anlamli olarak farklilastigi; yas, sinif diizeyi, bilgisayar1 olma
ve internet baglantisina sahip olma degiskenleri acisindan anlamli olarak
farklilasmadig1 sonuclar1 elde edilmistir. Bununla birlikte ortaokul 6grencilerinin
iletisim beceri diizeylerinin yiliksek oldugu; iletisim becerileri ile cinsiyet, yas, sinif
ve SED degiskenleri arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile iletisim becerileri arasindaki korelasyon ise negatif yonlii ve
anlamlidir.  Ayrica regresyon analizi sonucunda bilgisayar oyun bagimliliginin

iletisim beceri puanlarin1 yordama giiciiniin % 6 oldugu bulunmustur.

Oncel ve Tekin (2015), ¢aligmalarinda ortadgretim 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagimliliklar1 ve oyun bagimliliklari ile yalnizlik durumlart arasindaki iliskiyi
arastirmiglardir. Tarama yontemi kullanilarak yiiriitilen aragtirmanin ¢alisma
grubunu, Bingol ilindeki bir ilkdgretim okulunun bes, alti, yedi ve sekizinci smnifa
devam eden ve seckisiz 6rnekleme yontemi ile belirlenen 142 6grenci olusturmustur.
Veri toplama araci olarak Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan gelistirilen
Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu Bagimhiigi Olcegi kullanilmistir. Arastirma sonunda
oyun bagimliliginin cinsiyet degiskeni acisindan anlamli olarak farklilasmadigi, oyun
bagimlilik diizeyi yiiksek olan o6grencilerde yalnizlik duygusunun daha disiik
oldugu, siif diizeyleri ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda ise anlamli farklar

oldugu bulgular elde edilmistir.

Topsar (2015), yiiksek lisans tez c¢aligmasinda ortaokul yedinci sinif
ogrencilerinde duygusal zeka ile bilgisayar oyun bagimliligi arasindaki iligkiyi
incelemistir. Iliskisel tarama modelinin uygulandigi ¢alismada, 2013-2014 egitim
ogretim yilinda Istanbul ili Silivri, Esenyurt ve Beylikdiizii ilgelerinin her birindeki

iki farkli devlet ortaokulunu yedinci siniflarinda okuyan 425 Ogrenci g¢alisma
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grubunu olusturmustur. Veri toplama aracit olarak Kisisel Bilgi Formu (KBF),
Kiiciikkaragdz ve Kocabas (2012) tarafindan gelistirilen Cocuklar I¢in Duygusal
Zeka Olcegi ve Horzum, Ayas ve Balta (2006) tarafindan gelistirilen Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olcegi kullamlmustir. Arastirma sonucunda kadim
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin, erkek 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu goriilmistiir. Ayrica, hem duygusal zekanin hem de bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢eklerinin genel toplam puanlari ile kendi alt 6lgekleri arasinda anlaml

ve olumlu iligkiler bulunmustur.

Karaca, Gok, Kalay, Basbug, Hekim, Onan ve Unsal Barlas (2016),
calismalarinda ortaokul Ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimliligi ve sosyal
anksiyete diizeyi ve aralarindaki iliskiyi incelemislerdir. Evren {izerinden
gerceklestirilen arastirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul ili Kadikdy ilgesinde
merkezde yer alan ve 6grenci sayisi yiiksek olan yedi devlet ortaokulunda 6grenim
goren 1019 Ogrenci olusturmustur. Arastirmada veriler Katilimcr Bilgi Formu,
Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi (CBOBO) ve Cocuklar Igin Sosyal
Anksiyete  Olgegi  (CSAO) kullamlarak toplanmustir.  Arastirma  sonucunda
ogrencilerin CBOBO puan ortalamasinin 43,27+16.31 oldugu, ¢ocuklar igi sosyal
anksiyete 0lgegi puan ortalamalarinin ise 39,06+13,44 oldugu goriilmistiir. Bununla
birlikte CSAQO puan ortalamalar1 ile CBOBO toplam puan ve alt boyut puan
ortalamalar1 arasinda pozitif yonde orta diizeyde istatistiksel olarak anlaml iligkiler

oldugu belirlenmistir.

Kurtbeyoglu (2018) “Ortackul égrencilerinin demografik ozelliklerinin oyun
bagimliligy ile iligkisi” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun oynama bagimliligina etki eden faktorleri belirlemistir. Aragtirma
modeli olarak nicel aragtirma yontemi igerisinde yer alan tarama modeli
kullanilmistir. Arastirmanin evrenini Istanbul ili Silivri ilgesinde &grenim goren
ortaokul o6grencileri olusturmustur. Arastirmanin Orneklemi, 2016-2017 egitim
Ogretim yili bahar yariyilinda Silivri ilgesinde 11 ortaokulda 6grenim gdren 822
ortaokul Ogrencisi olusturmustur. Arastirmada veri toplama araci olarak Horzum,
Aras ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagimlihgr Olgegi, Kisisel Bilgi Formu ve Oyun Egilimi Anketi kullanilmistir.

Arastirma sonucunda, ortaokul oOgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1

47



diizeylerinin cinsiyet, oyun oynama siiresi, dijital oyun satin alma sikligi, oyun
oynama nedenine gore anlaml fark gosterdigi bulgusu elde edilmistir. Ayrica, erkek
ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin kadin 6grencilere gore daha ytiksek oldugu

gorilmistiir.

Pesen ve Sanli (2018), “Ortaokul Oésrencilerinde Bilgisayar Oyun
Bagimlilig Diizeyinin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi” isimli ¢alismalarinda
ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyini ¢esitli degiskenlere gore
incelemislerdir. Veri toplama araci olarak Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan
gelistirilen Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi kullanilmistir. Calisma,
2016-2017 yili giiz egitim ve 6gretim doneminde gergeklestirilmistir. Arastirmanin
orneklemi Siirt ili merkezinde yer alan farkli okullarin bes, alti, yedi ve sekizinci
smiflarinda 6grenim goren 6grencilerden rastgele secilen 263 6grenci olusturmustur.
Arastirma sonucunda erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliginin kadin
Ogrencilerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin sinif diizeyi arttik¢a azaldigi goriilmiistiir.
Buna karsin bilgisayar oyun bagimlilig: ile bilgisayarin evde olup olmamasi durumu
arasinda anlamli bir farklilik gbézlemlenmemekle birlikte, basar1 diizeyi arttikca

bagimlilik diizeyinin diistiigii bulgusu elde edilmistir.

Kurt, Dogan, Erdogmus ve Emiroglu (2018), caligmalarinda ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar bagimmlilig1 diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan
incelemisglerdir. Arastirmanin c¢alisma grubunu 2016-2017 egitim-6gretim yilinda
Anadolu Boélgesinde yer alan iki okulda 6grenim goren bes, alti, yedi ve sekizinci
simif 6grencileri olusturmustur. Arastirma sonucunda Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlig1 diizeylerinin cinsiyet, giinliilk oyun oynama siiresi ve tamimadik insanlarla

bilgisayar oyunu oynama degiskenleri agisindan farklilastig1 bulgusu elde edilmistir.
2.1.2 Yurt Dis1 Calismalar

Colwell, Grady ve Rhaiti (1995), bilgisayar oyunu oynama ile 6z saygi ve
hosnutluk arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Veri toplama araci olarak kullanilan
Olgek 120 ergen 6grenciye uygulanmistir. Aragtirma sonucunda bilgisayar oyununu
oynamanin erkek ve kadin 6grenciler arasinda esit derecede popiiler oldugu, buna

karsin erkek Ogrencilerin kadin 6grencilere goére oyun oynamak icin daha fazla
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zaman harcadiklar1 goriilmiistiir. Bununla birlikte kadin 6grenciler agisindan oyun
oynama ve 0z saygi ve hosnutluk ihtiyact degiskenleri arasinda negatif bir iliski elde
edilmistir. Ayrica, katilimcilarin ¢cogunun oyun oynamak yerine televizyon izlemeyi

tercih ettikleri gorilmiistiir.

Griffiths ve Hunt (1995), calismalarinda ingiltere’de ergenlerin bilgisayar
oyun oynama diizeyleri ile ¢esitli degiskenler arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. Veri
toplama araci olarak konuya iligkin bir dlgek kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu ise 12-16 yas araligindaki 387 ergen olusturmustur. Arastirma kapsaminda
caligma grubuna bilgisayar oyunu oynama siiresi, bilgisayar oyunu oynamaya ilk
kimle basladiklari, bilgisayar oyunu oynamaya baslama nedenleri su an neden
bilgisayar oyunu oynadiklar1 ve bilgisayar oyunu oynamanin olumsuz sonuglari
sorular1 yoneltilmistir. Arastirma sonucunda kadin ve erkek katilimcilar arasinda
bilgisayar oyunu oynama diizeyi agisindan anlamli fark elde edilmezken, erkek
katilimcilarin kadin katilimcilara gore bilgisayar oyununu daha diizenli oynadiklari

bulgusu elde edilmistir.

Griffiths ve Hunt (1998), yaptiklar1 ¢alismada ergenlerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerini incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Exeter’de bir
okulda yer alan 12-16 yas araligindaki 387 ergen olusturmustur. Veri toplama araci
olacak Ol¢egin kullanildig1 ¢alisma sonucunda katilimecilar bilgisayar oyunlarim
sirasiyla eglenceli, zaman gegirici, heyecanli ve zor olarak nitelendirmislerdir.
Bununla birlikte bilgisayar oyunlar1 egitimsel amagli ve bir seyler 6grenme amaciyla
oynayan Ogrencilerin de oldugu goriilmiistiir. Ayrica, her 5 katilimcidan 1’inin
bilgisayar bagimlist oldugu; bilgisayar oyunu oynamaya daha erken yasta baslayan
katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama bagimlisi olma durumlarin da daha yliksek

oldugu; bulgular elde edilmistir.

Haris (2001), bilgisayar oyununun etkilerini yaptigi alan yazin taramasi ile
ortaya koymustur. Bu amagla 1985 ve 1994 yillar1 arasinda ¢ocuklarda bilgisayar
oyunu ile ilgili yapilan ¢alismalari incelemistir. Incelenen arastirmalar dogrultusunda
bilgisayar oyunu oynamanin ¢ocuklar lizerinde olumlu ve olumsuz sonuglarinin

oldugu goriilmiistiir.

49



Hauge ve Gentile (2003), ergenlerin video oyunlarin ve bilgisayar oyunlari
oynama aligkanliklarin1 incelemislerdir. Arastirmanin  katilimcilarin  sekiz  ve
dokuzuncu smif seviyesindeki 607 Ogrenci olusturmustur.  Ogrencilerin oyun
oynama bagimliliklar1 bagimli degil ve bagimli olmak {izere iki grupta ele alinmistir.
Bagimli grupta yer alan 6grencilerin daha ¢ok fiziksel doviis oyunlarini oynadiklari,
arkadaslar1 ve 6gretmenleri ile daha ¢ok tartistiklart ve akademik basari diizelerinin

de daha diisiik oldugu bulgusu elde edilmistir.

Chiu, Lee ve Huang (2004), Tayvan’daki ¢ocuk ve genglerdeki video oyun
bagimliliklarini; diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basar1 agisindan
incelemislerdir. Arastirma sonucunda cinsiyet ve video oyun bagimlilig1 ile

akademik bagar1 arasinda negatif bir iligkinin oldugu goériilmistiir.

Griffiths, Davies ve Chappell (2004), yaptiklar1 ¢alismada bilgisayar oyunu
oynamaya etki eden faktorleri incelemislerdir. Bu amag¢ dogrultusunda popiiler bir
oyun olan Everquest oyununu oynayan Ogrencilere online bir dlgek uygulanmistir.
Bu sekilde bilgisayar oyunu oynayan bireyleri cinsiyet, medeni durum, irk, egitim
seviyesi ve meslek degiskenleri acisindan incelemislerdir. Ayrica, katilimcilarin
haftalik oyun oynama siiresi, oyun oynama ge¢misi, kiminle oyun oynandigi, oyun
oynamanin eglenceli yonleri gibi sorular da yoneltilmistir. Arastirma sonucunda
oyun oynayan katilimcilarin ¢ogunun erkek oldugu, yas ortalamasinin 27,9 oldugu,

oyun oynamanin daha ¢ok sosyal yoniiniin 6nemli oldugu bulgular elde edilmistir.

Oh (2004), ¢alismasinda Kore’deki ilkogretim ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerini c¢esitli degiskenler acisindan incelemistir. Arastirmanin
verileri Gyungbuk ilinde yer alan dort ortaokulda Ggrenim goren 455 Ggrenciye
uygulanan oOlgeklerle elde edilmistir. Arastirma sonucunda ogrencilerin bilgisayar
oyun bagimliligi diizeylerinin diisiik oldugu goriilmiistiir. Ayrica, oyun bagimlilig
diizeyleri ile cinsiyet, akademik basari, gelir diizeyi, bilgisayar oyunu oynanan yer,
oyun oynama sliresi, oyun oynanan kisiler ve oyun oynama nedenleri degiskenleri

arasinda anlaml iligkiler oldugu bulgusu elde edilmistir.

Zamani, Chashmi ve Hedayati (2009), ¢alismalarinda 6grencilerin bilgisayar
oyun bagimlilig1 diizeylerinin 6grencilerin fiziksel ve zihinsel sagliklar1 iizerindeki

etkisini incelemislerdir. Caligmanin evrenini 2009-2010 egitim Ogretim yilinda
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Isfahan’da devlet okullarinda 6grenim goren ortaokul Ogrencileri olustururken;
orneklemini, belirtilen evren igerisinden secilen 564 6grenci olusturmustur. Veri
toplama araci olarak Genel Saglik Olcesi ve Bilgisayar Oyun Bagimhihigi Olcegi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhiligi ile

fiziksel ve zihinsel sagliklar1 arasinda pozitif ve anlamli iligkiler elde edilmistir.

Lemmens ve Valkenburg (2009), yaptiklar1 ¢alismada ergenlere yonelik
bilgisayar ve video oyun bagmmlilik diizeylerini 6lgmek amaciyla bir Olgek
gelistirmislerdir. Gelistirilen 6lgek Likert tipi olmakla birlikte 21 madde ve yedi alt
boyuttan olusmaktadir.

Wang, Chan, Mak, Ho, Wong ve Ho (2014), yaptiklari pilot ¢alismada, Hong
Kong’da ergenlerin video ve oyun oynama aligkanliklarini ve bu aligkanliklarin oyun
bagimlilig: ile iligkisini incelemislerdir. Calisma grubunu iki ortaokulda 6grenim
goren 503 Ogrencinin olusturdugu calismada, veri toplama aract olarak Oyun
Bagimlilik Olgegi kullanilmustir. Lojistik regresyon analizi kullanilarak oyun
bagimlilig1 i¢in risk faktorleri belirlenmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin
%15,6’s1snin oyun bagimli oldugu, oyun bagimlilig1 diizeyinin erkek &grencilerde
daha yiiksek oldugu ve oyun bagimlilik diizeyi yiiksek olan ogrencilerin akademik
basarilarinin diisiik oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte oyun bagimlilig1 diizeyinin
haftalik oyun oynama siiresi, oyun oynama i¢in harcanan para, ailedeki diizensizlik
durumlarn ve daha fazla arkadas edinme degiskenleri ile anlamli olarak iliskili oldugu

bulgusu elde edilmistir.

2.2.AILEDEKI KORUYUCU ETKENLERLE ILGILI YAPILAN CALISMALAR
2.2.1.Yurt icinde Yapilmis Calismalar

Danigman ve Koksal (2011), ¢alismalarinda Ailedeki Koruyucu Etkenler
Olgeginin (AKE) Tiirkgeye uyarlama calismasini gergeklestirmislerdir. Arastirmanin
orneklemini 18-76 yaslar1 arasinda 386 Katilimci olusturmustur. Arastirmada AKE
Olceginin yapr gecerliligini incelemek iizere faktor analizi yapilmistir. Analiz
sonucunda Ol¢ekte yer alan maddelerin “Uyuma Yonelik Degerlendirme ve Telafi
Edici Yasantilar”, “Sosyal Destek” ve “Stres Kaynaklarinin Azlig1” olarak
isimlendirilen ii¢ faktoér altinda toplandigi goriilmiistiir. Ayrica, 6lgegin Cronbach

Alfa i¢ tutarlik katsayisi .85, iki yarim gilivenirligi .70, test tekrar-test giivenirligi .42
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bulunmus; maddelerin toplam puanla iliskisinin .17 ile .66 arasinda degistigi

saptanmistir.

Baykal (2016), “Lise Ogrencilerinin Siber Zorbalik ve Magduriyetinin
Ailedeki Koruyucu Etmenlerle iliskisi: Afyonkarahisar ili Ornegi” isimli yiiksek
lisans tez ¢alismasinda, lise Ogrencilerinin siber zorbalikk ve magduriyetlerinin
ailedeki koruyucu etmenler ile iliskisini incelemistir. Aragtirma betimsel bir
arastirma olup; arastirmada iligkisel tarama yontemi kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemi Afyonkarahisar Suhut ilgesinde 6grenim goéren 669 lise 0grencisinden
olusturmustur. Veri toplama araclar1 olarak “Siber Magdur-Zorba Olcegi” ve
“diledeki Koruyucu Etkenler Olcegi” kullamlmistir. Arastirmanin  sonucunda
Ogrencilerin siber magduriyet Olgceginden aldiklar1 puanlar ile ailedeki koruyucu
etkenler Olgeginden aldiklar1 puanlar arasinda negatif yonde anlamli bir iliski

bulunurken, siber zorbalik 6l¢eginden aldiklari puanlar arasinda iligki bulunmamustir.

Kabasakal ve Arslan (2016), ergenlerde aile islevleri ve iyi olus arasindaki
iligkide ailedeki koruyucu etkenlerin araci roliinii incelemislerdir. Arastirmanin
calisma grubunu Isparta il merkezinde farkli ortadgretim kurumlarinda 6grenim
goren 322 dgrenci olusturmustur. Veri toplama araci olarak Kisisel Bilgi Formu, Aile
Degerlendirme Olgegi, Ailedeki Koruyucu Etkenler Olgegi, Yasam Doyumu Olcegi
ve Kisa Semptomlar Envanteri kullanilmistir. Arastirma sonucunda ailedeki
koruyucu faktorler aile islevleri, psikolojik belirtiler ve yasam doyumu arasinda

anlamli diizeyde bir iligkinin oldugunu goriilmiistiir.

Eksi, Ummet ve Ozoglu (2017), {iniversite dgrencilerinin ego durumlari ile
ailedeki koruyucu etkenler ve stresli yasantilarina yonelik aile tepkileri arasindaki
iliskiyi incelemislerdir. Ayrica Ogrencilerin ego durumlar1 cinsiyet, aile tiiri,
ebeveynlerin egitim seviyesi ve sosyoekonomik diizey agisindan ele alimmustir.
Calisma grubunu Marmara Universitesi ve Balikesir Universitesi'nin farkli
boliimlerinde 6grenim goren 295 0Ogrenci olusturmustur. Arastirma sonucunda
ogrencilerin ego durumlart ile ailedeki koruyucu etkenler ve stresli yasantilara

yonelik aile tepkileri arasindaki iliskiler oldugu goriilmiistiir.
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2.2.2.Yurtdis1 Cahismalar

Woolley ve Grogan-Kaylor (2006), dort aile faktoriiniin (aile memnuniyeti,
aile destegi, aile entegrasyonu ve ev akademik kiiltiirii) ii¢ okul ¢iktis1 tizerindeki
tesvik edici roliinii incelemislerdir. Bu ¢iktilar, 6grencilerin algiladiklar1 okul uyumu
duygusu, sorunlu davranislardan kacinma ve akademik performans seklindedir.
Hiyerarsik bir lineer modelleme stratejisi ve ulusal bir olasilik 6rnegi kullanilarak,
ailenin koruyucu faktorlerin, incelenen ti¢ okul ¢iktisi iizerinde 6nemli bir etkisi

oldugu goriilmistiir.

Cleveland, Feinberg ve Greenberg (2010), tarafindan koruyucu aile
faktorlerinin farkli okul baglamlarinda degisiklik gosterip gostermedigini belirlemek
amaciyla gergeklestirilen calismanin Orneklemini altinct simif ve on ikinci simif
araliginda 192 farkli okulda 6grenim goren 48.461 6grenci olusturmustur. Arastirma

sonucunda ailedeki koruyucu etkenler okul seviyesine gore farklilagtigi goriilmiistiir.

Ibabe (2016), aile degiskenlerinin (ebeveyn egitimi diizeyi, aile uyumu ve
pozitif aile disiplini) akademik basarisizlik ve toplum oOrneklemindeki ergenlerin
cocuk-ebeveyn c¢atismasina katkisini incelemistir. Ayrica, akademik basarisizligin
cocuk ve aile arasindaki catismanin gecerli bir yordayicist olup olmadigini
aragtirmustir. Calismanin katilimeilarini Ispanya’da Bask Bélgesinde yer alan sekiz
ortaokulda 6grenim goéren 12 ve 18 yas aralifindaki 584 Ogrenci olusturmustur.
Arastirma sonucunda aile egitiminin akademik basarisizlik karsisindan koruyucu bir
etken oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte akademik basarisizlik ve ¢ocuk ve aile

arasindaki ¢atisma arasinda anlamli bir iliski oldugu bulgusu elde edilmistir.

Kramer-Kuhn ve Farrell (2016), tesvik edici ve koruyucu aile faktérlerinin
fiziksel saldirganlik {izerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirmanin verileri altinci
sinif seviyesinden baglayarak sonraki ii¢ y1l boyunca sinirli ve sosyal olarak etkili
olan 537 ergen {izerinden elde edilmistir. Altinci sinifin basinda ailedeki tesvik edici
ve koruyucu etkenlerin 6grencilerdeki sinirli davranislart 6nemli Olgiide azalttig

goriilmiistiir.
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IKINCi BOLUM

YONTEM

Bu béliimde; arastirmanin deseni, evren ve 0rneklem, veri toplama araglari,

verilerin toplanma siireci ve verilerin analizine iligskin bilgiler yer almaktadir.
1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu calismada ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini
ailedeki koruyucu etkenler ve kisisel Ozellikler agisindan incelemek amaciyla
betimsel arastirma modellerinden genel tarama modeli kullanilmistir. Betimsel
arastirma ge¢miste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi
amaglayan arastirma yaklasimidir. Arastirmaya konu olan olay, birey veya nesne
kendi kosullari i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya calisilir (Krathwohl, 1993).
Tarama arastirmacisit nesnenin ya da bireyin dogrudan kendisini inceleyebilecegi
gibi, 6nceden tutulmus ¢esitli kayitlara ve alandaki kaynak kisilere bagvurarak elde
edecegi daginik verileri kendi gozlemleri ile sistemli bir biitiinlestirme yaparak
yorumlama durumundadir (Karasar, 2005: 77). Tarama arastirmalarinda gec¢mis
olaylara iliskin olgu bulma, iligki kurma ve yargilarda bulunabilme amaciyla kanit
toplanmast ve bunlarin degerlendirilmesi onemlidir (Kincal, 2010: 109). Genel
tarama modeli ise ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir
yargiya varmak amaci ile evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup ya da 6rneklem
lizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir (Bailey, 1982). Bu tiir modellerde daha

cok evreni temsil giicii yliksek bir orneklem grubu alinir ve sonuglar evrene

genellenir.
2. EVREN VE ORNEKLEM
Aragtirmanin ¢alisma evrenini Bursa il merkezinde yer alan resmi

ortaokullarda 6grenim goren 6grenciler olusturmaktadir. Evreni olusturan okullarin
belirlenmesinde amacli 6rnekleme yontemi igerisinde yer alan o6lgiit 6rnekleme
yontemi kullanmilmistir. Amagli 6rneklemede zengin bir bilgi birikimine sahip oldugu

diisiiniilen bireylerin mevcut durumlarinin derinlemesine incelenmesi s6z konusudur
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(Sénmez ve Alacapinar, 2011). Olgiit drnekleme yontemi ise, 6nceden belirlenmis bir
dizi oOlgiitii karsilayan biitlin durumlarin c¢alisilmast olarak tanimlanmaktadir. Sozii
edilen Ol¢iit ya da Olgiitler arastirmaci tarafindan olusturulabilecegi gibi; daha
onceden hazirlanmis bir Olgiit listesi de kullanilarak olusturulabilir (Yildirim ve
Simsek, 2005). Bu ¢alismada ise Bursa il merkezinde yer alan okullar egitimci ve
uzmanlarin goriigleri alinarak sosyoekonomik diizeyleri agisindan degerlendirilmistir.
Bu dogrultuda sosyoekonomik agidan iyi diizeyde, orta diizeyde ve diisiik diizeyde
yer alan 7 okul calismaya dahil edilmistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu ise
belirtilen evren igerisinden secilen 945 o&grenci olusturmustur. Orneklem sayist
Yazicioglu ve Erdogan (2004, s.49-50) tarafindan olusturulan 6rneklem biiyiikligii
tablosundaki oran dikkate alinarak belirlenmistir. Ogrenciler goniilliiliik esasina gore
arastirmaya katilmislardir. Calismanin 6rneklem grubuna ait demografik bilgiler

Tablo 2 ve 3’te verilmistir.

Tablo 2. Orneklem Grubunun Ozelliklerine Ait Tanimlayici Istatistikler

Degiskenler Kategori N %
S.siif 200 21.2
6.s1n1f 202 21.4
7.sif 272 28.8
8.sinif 271 28.7
Siif Toplam 945 100
Kadin 381 40.3
Erkek 564 59.7
Cinsiyet Toplam 945 100
0-1000 63 6.7
1001-2000 188 19.9
2001-3000 279 29.5
3000 ve lizeri 415 43.9
Aile Gelir Diizeyi Toplam 945 100
Var 741 78.4
Yok 204 21.6
Evde internetin Olmas1 ~ Toplam 945 100

Ormeklem grubu incelendiginde, grencilerin dort farkli seviyede 6grenim
gordiikleri belirtilmektedir. Ogrencilerden %21,2’si 5. Smf, %21,4’i 6.smif,

%28,8’1 7.smuf ve 28,7’si 8. Sinif diizeyinde 6grenim gormektedir. Bununla birlikte
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tabloda goriildiigii tizere Ogrencilerin simif diizeyi degiskenine gore dagilimlari
birbirine yakindir. Orneklem grubunun % 40,3’ kadin, %59,7’si’ise erkek
ogrencilerden olusmaktadir. Orneklem grubunun aile gelir diizeyi incelendiginde
ogrencilerin %6,7’sinin gelir diizeyi 0-1000 TL araligindadir. %19,9’u 1001-2000
TL araliginda, %29,5’1 2001-3000 TL araligindayken %43,9’u ise 3001 ve iizeri
araligindadir. Evde internetin olma durumuna bakildiginda ogrencilerin 78,471
evlerinde internet baglantis1 bulundugunu belirtmisken, %21,6’sinin evinde internet

baglantis1 yoktur. Ayrica, 6rneklem grubunun yas ortalamasi 12,9’dur.

Tablo 3. Orneklem Grubunun Ozelliklerine Ait Tanimlayici Istatistikler

Degiskenler Kategori N %
Okuma-yazma bilmiyor 34 3.6
Ilkokul mezunu 195 20.6
Ortaokul mezunu 205 21.7
Lise mezunu 319 33.8
Lisans mezunu 154 16.3
Anne Egitim Yiiksek Lisans Mezunu 38 4.0
Durum Toplam 945 100
Okuma-yazma bilmiyor 9 1.0
Ilkokul mezunu 131 13.9
Ortaokul mezunu 201 21.3
Lise mezunu 330 34.9
Lisans mezunu 210 22.2
Baba Egitim Yiiksek Lisans Mezunu 64 6.8
Durum Toplam 945 100

Orneklem grubunu olusturan ogrenciler anne egitim degiskeni acisindan
incelendiginde en diisiik saymin (%3,6) okuma-yazma bilmeyen gruba ait oldugu, en
yiiksek saymin (%33,8) lise mezunu gruba ait oldugu goriilmektedir. Ogrenciler baba
egitim degiskeni ag¢isindan incelendiginde en diisik sayr (%1,0) okuma-yazma
bilmeyen gruba ait iken, en yiiksek saymin (%34,9) lise mezunu gruba ait oldugu
goriilmektedir. Orneklem grubuna iliskin diger demografik &zellikler Tablo 3’te yer

almaktadir.
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Tablo 4. Orneklem Grubunun Ozelliklerine Ait Tanimlayici Istatistikler

Degiskenler Kategori N %
Birlikte 860 91.0
Bosanmis 70 74
Uvey anne 14 15
Uvey baba 1 1
Anne-Baba Durumu Toplam 945 100
Kontrol ediliyor 808 85.5
Kontrol edilmiyor 137 145
Ebeveyn Kontrolii Toplam 945 100
0-2 saat 659 69.7
3-4 saat 183 194
5-6 saat 65 6.9
7 saat ve lizeri 38 4.9
Giinliik Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresi  Toplam 945 100
Hi¢ oynamam 52 55
Her giin 240 254
Haftada 1-2 kez 213 225
Haftada 3-4 kez 200 21.2
Sadece hafta sonu 176 18.6
Ayda 1-2 kez 64 6.8
Bilgisayar Oyunu Oynama Siklig1 Toplam 945 100
Evden bilgisayardan 247 26.1
Cep telefonundan 402 425
Internet kafeden 174 184
Evde oyun konsolundan 122 12.9
Bilgisayar Oyununa Erisim Araci Toplam 945 100
Aksiyon/macera 347 36.7
Bilim-kurgu 94 99
Strateji 242 25.6
Spor 133 14.1
Egitsel oyunlar 129 13.7
Bilgisayar Oyunu Tiirii Toplam 945 100

Tabloda goriildiigli iizere orneklem grubunda yer alan 6grencilerin biiyiik
cogunlugunun (%91,0) anne ve babas1 birlikte yasamaktadir. Ogrencilerin %85,5’i
ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama durumlarini kontrol ettigini belirtirken,

%14,5’1 ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama durumlarint kontrol etmedigini
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belirtmislerdir. Glinliik bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan incelendiginde
ogrenciler en ¢ok 0-2 saat aralifinda bilgisayar oyunu oynadiklarimi belirtirken, 7
saat ve iizeri slirede bilgisayar oyunu oynayan Ogrenci sayisi en azdir. Bununla
birlikte bilgisayar oyunu oynama siklig1 agisindan incelendiginde 6grencilerin ¢ogu
(%25,4) her giin bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin %5,5’i
ise hi¢ bilgisayar oyunu oynamadiklarimi belirtmislerdir. Bilgisayar oyununa
erisimde kullanilan cihazlar agisindan bakildiginda G6grenciler genellikle (42,4)
bilgisayar oyununa cep telefonlarindan eristiklerini bildirmislerdir. Bu grup
icerisinde bilgisayar oyununa erisim i¢in en az kullanilan (12,9) aracin evde oyun
konsolu oldugu belirtilmistir. Son olarak 6grencilere en ¢ok oynadiklar1 bilgisayar
oyunu tiirii sorulmustur. Ogrenciler en gok aksiyon/macera tiirii oyunlar1 tercih

ederken, en az bilim kurgu tiirtindeki oyunlar tercih etmektedir.
3.VERIi TOPLAMA ARACLARI

Arastirmanin problemlerine cevap bulmak amaciyla iki tiir veri toplama araci
kullanilmistir. Bunlar; Cocuklar Igin Bilgisayar Oyunu Bagimhiligr Olgegi Ve
ogrencilerin aile i¢i koruyucu etkenlerini belirlemek igin kullanilan Ailedeki
Koruyucu Etkenler Olcegidir. Ayrica arastirmaci tarafindan hazirlanan sorular 6lgek
formlarinin  basma eklenerek, Ogrencilere ait bazi demografik 6zellikler
belirlenmigtir. Arastirmada kullanilan 6lgekler ile ilgili bilgiler asagida sirasiyla

verilmistir.
3.1.COCUKLAR ICIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Arastirmanin verilerini saglayan 6lgeklerden birisi Cocuklar I¢in Bilgisayar
Oyun Bagimlihigi Olcegidir. Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen bu
Olgek 5°1i Likert tiirinde 21 maddeden ve 4 faktérden olusmaktadir ve Olg¢egin
kullanilmast icin arastirmacilardan izin alinmistir (Ek3). Olcekte yer alan maddeler
1= ‘Higbir zaman’, 2= ‘Nadiren’, 3= ‘Bazen’, 4= ‘Sik sik’ ve 5= ‘Her zaman’
seklindedir. Olgegin giivenirligine ydnelik yapilan analizler dogrultusunda “oyun
oynamayl birakamama” faktorii i¢in .83, “bilgisayar oyununu gergek hayatla
iliskilendirme” faktoriiniin i¢ tutarlilik katsayis1 ise .60, “bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1r gorevleri aksatma” faktoriin i¢ tutarlilbik katsayis1 .50 ve

“bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” faktoriiniin i¢ tutarlik
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katsayisi  ise .50 olarak bulunmustur. Ayrica, Olgek gelistirme c¢alismasinda
aragtirmacilar tarafindan 6l¢egin 21 maddeden olusan toplam i¢ tutarlilik katsayisi

.85 olarak bulunmustur.

Yapilan bu caligmada ise gilivenirlik katsayilar1 oyunu birakamama faktori
icin .83, bilgisayar oyununu gercek hayatiyla iligkilendirme faktorii igin .63,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma faktorii i¢in .62 ve bilgisayar
oyunu oynamayl baska etkinliklere tercih etme faktorii i¢in ise .59 olarak
bulunmustur. Ayrica, 6l¢egin 21 maddeden olusan toplam i¢ tutarlilik katsayisi .87
olarak bulunmustur. Olgegin cevaplayicilar1 dlgekten en az 21, en fazla 105 puan
alabilmektedirler. Bu maddelerin tamami olumlu maddelerden olusmaktadir.
Olgekten alman yiiksek puan, yanitlayan kisinin bilgisayar oyun bagimliligmin
yiiksek diizeyde oldugunu isaret etmektedir.

3.2. AILEDEKI KORUYUCU ETKENLER OLCEGI

Aragtirmanin verilerini saglayan 6l¢gme araglarindan birisi Ailedeki Koruyucu
Etkenler Olgegidir. Danigsman ve Ké&ksal (2011) tarafindan gelistirilen dlgeginin
kullanilmasi igin arastirmacilardan izin alinmistir(Ek2). Arastirmacilar tarafindan
gelistirilen bu &lgek 5°1i Likert yapida olup 16 maddeden olusmaktadir. Olgekte yer
alan maddeler; 1= ‘Benim aileme hi¢ uymuyor’, 2= ‘Benim aileme ¢ok az uyuyor’,
3= ‘Benim aileme biraz uyuyor’, 4= ‘Benim aileme olduk¢a uyuyor’ ve 5= ‘Benim
aileme tamamen uyuyor’ seklindedir. Olgekte yer alan her bir maddeden elde edilen
puanlarin en distigi ‘1.00° ve en yiliksegi ‘5.00’tir. Arastirmacilar oOlgegin
giivenirligini “Uyuma Yonelik Degerlendirme ve Telafi Edici Yasantilar” faktori
i¢cin .88, “Sosyal Destek” faktori i¢in .89, “Stres Kaynaklarinin Azlig1” faktorii i¢in
.58 olarak hesaplanmistir. Ayrica, Olgegin toplam giivenirlik katsayist .85’tir.
Yapilan bu ¢aligmada ise Olgegin giivenirligi “Uyuma Yonelik Degerlendirme ve
Telafi Edici Yasantilar” faktorii i¢in .86, “Sosyal Destek” faktorii i¢in .85, “Stres
Kaynaklarinin Azlig1” faktorii igin .43 olarak hesaplanmistir. Olgegin 3. maddesi ters
kodlama gerektirmektedir. Olgekten almabilecek puanlar 16-80 arasinda
degismektedir. Olgekten alman yiiksek puan, yanitlayan kisinin kendi ailesindeki
koruyucu etkenleri yiiksek diizeyde algiladigina isaret etmektedir.
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4.VERILERIN ANALIiZi

Verilerin analiz edilmesi asamasinda oncelikle elde edilen veriler belirli bir
siraya konularak bilgisayar ortamina aktarilmistir. Toplanan 1020 d6l¢ekten 75 6lgcek
hatali dolduruldugundan degerlendirmeye alinmamuistir. Elde edilen veriler SPSS veri
analizi programi kullanilarak analiz edilmistir. Kullanilan 5°li likert dlgekler 1°den
5’kadar olan degerlendirme 6lgegi olup bes esit par¢aya boliinmiis ve her secenege
karsilik gelen puan araliklar1 belirlenmistir. Olgek segenekleri ile puan araliklari

asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 5. Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgegi Secenekleri ile Puan Araliklar

Secenekler  Verilen Puanlar Puan Araligi Karsilik Gelen Puan
Higbir zaman 1 1,00-1,79 Cok Diisiik Diizey
Nadiren 2 1,80-2,59 Diisiik Diizey
Bazen 3 2,60-3,39 Orta Diizey
Sik sik 4 3,40-4,19 Iyi Diizey
Her zaman 5 4,20-5,00 Cok lyi Diizey

Ailedeki Koruyucu Etkenler Olgegine iliskin segenekler ve puan araliklari ise

su sekildedir:

Tablo 6. Ailedeki Koruyucu Etkenler Olgegi Secenekleri ile Puan Araliklart

Secenekler Verilen Puanlar Puan Araligi Karsilik Gelen Puan
Benim aileme hi¢ uymuyor 1 1,00-1,79 Cok Diisiik Diizey
Benim aileme ¢ok az uyuyor 2 1,80-2,59 Diisiik Diizey
Benim aileme biraz uyuyor 3 2,60-3,39 Orta Diizey
Benim aileme olduk¢a uyuyor 4 3,40-4,19 Iyi Diizey
Benim aileme tamamen uyuyor 5 4,20-5,00 Cok lyi Diizey

Arastirmada kullanilan ve yukarida belirtilen her iki Olgek ortaokul
ogrencilerine gerekli izinler alinarak ayni anda uygulanmistir (Ek1). Kullanilan
Olgeklerden once birinci boliimiinde ortaokul dgrencilerin demografik bilgilerinin yer
aldig1 anket kismi yer almaktadir. Tkinci bolimde Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagimlihigi Olcegi yer almaktadir. Ugiincii boliimde ise Ailedeki Koruyucu Etkenler
Olgegi yer almaktadir.
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Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 6l¢egine iligkin faktorlerin her biri i¢in aritmetik
ortalama ve standart sapmalari, frekans (f) dagilimi ve yilizde (%) seklinde
Ozetlenmistir. Verilerin analizinde uygun istatistiki yontemin belirlenmesi amaciyla
puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Normallik testi olarak
Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir. Bu test sonucunda p degerinin .05’ten kiiglik
oldugu ve buna gore verilerin normal dagilmadigi goriilmiistiir (Biylikoztirk, 2011).
Bu durumda cinsiyet gibi iki alt kategorili bagimsiz degiskenler i¢in Mann-Whitney
U testi kullanilirken, bagimli degiskenin ii¢ kategorili siireksiz bagimsiz degiskenlere
gore puan ortalamalar1 arasindaki farki saptamak {iizere, parametrik olmayan
testlerden Kruskal Wallis analizi kullanilmigtir. Anlamli farklarin saptanmasi
durumunda farkin hangi grup lehine oldugunu belirlemek amaciyla Tamhane testi
gerceklestirilmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egi puanlar ile ailedeki koruyucu
etkenler Olgcegi puanlari arasinda anlamli bir iliski olup olmadigini belirlemek
amaciyla Pearson Korelasyon analizi gergeklestirilmistir. Verilerin analizinde p<.05
anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir. Elde edilen bulgular tablolar halinde verilerek

yorumlanmustir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin bu boliimiinde, veri toplama araglariin 6rneklemdeki ortaokul
Ogrencilerine uygulanmasi sonucunda elde edilen verilerin istatistiksel analizlerine
iliskin bulgular ve bulgulara iliskin yorumlara yer verilmistir. Arastirmanin bulgular

alt problemlere gore siralanmistir.

1. OGRENCILERIN BIiLGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERINE iLISKIN BULGULAR

Arastirma kapsaminda Oncelikle Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig

diizeyleri belirlenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 7°de yer almaktadir.

Tablo 7. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Diizeylerine Iliskin Aritmetik

Ortalamalar: ve Standart Sapmalari

Oyun Bagimlilig1 Diizeyi Olcegi ve Faktorler X SS
Oyunu Birakamama 2,30 0,85
Oyunu Gergek Hayatla iliskilendirme 1,94 0,87
Oyundan Dolay1 Gorevleri Aksatma 1,47 0,68
Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 1,98 0,87
Toplam puan 2,05 0,69
n=945

Tabloda goriildiigii gibi 6l¢egin “Oyunu Birakamama” faktoriiniin ortalamast
(X=2,30) nadiren, “Oyunu Ger¢ek Hayatla Iliskilendirme” faktoriiniin ortalamasi
(X=1,94) nadiren, “Oyundan Dolayi Gérevieri Aksatma” faktdriiniin ortalamasi
(X=1,47) higbir zaman ve “Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme” faktoriiniin
ortalamasi ise (X=1,98) nadiren seklindedir. Ayrica, toplam puan agisindan
incelendiginde ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhiligi diizeyleri ortalamasinin
(X=2,05) da nadiren seklinde oldugu gériilmektedir. En yiiksek ortalama “Oyunu

Birakamama” faktdriinde (X=2,30), en diisiik ortalama ise “Oyundan Dolay
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Gérevieri Aksatma” faktdriinde (X=1,47) elde edilmistir. Elde edilen bu veriler
dogrultusunda ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerin diisiik seviyede oldugu

bulgusu elde edilmistir.

2. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ CESITLI DEGISKENLER  ACISINDAN
INCELENMESI

Arastirmada &grencilerin  bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri ¢esitli
degiskenler acisindan incelenmistir. Uygun analiz tiiriiniin belirlenmesinde puanlarin
normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Verilerin normal dagilimi
parametrik testlerin kullanilmasinda 6n kosuldur. Normallik testi olarak
Kolmogorov-Smirnov (Z) testi uygulanmigtir. Tablo 8’de, 6lgegin ve faktorlerinin

Kolmogorov-Smirnov (Z) testi sonuglari sunulmustur.

Tablo 8. Bilgisayar Oyun Bagimhligi Olcegi ve Faktorlerine Iliskin Normallik

Testi Sonucglari

Faktorler 4 N P

Oyunu Birakamama 2,749 945 .000
Oyunu Gergek Hayatla iliskilendirme 4,548 945 .000
Oyundan Dolay1 Gorevleri Aksatma 7,852 945 .000
Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 4,049 945 .000
Toplam puan 2,190 945 .000

Normallik testinin sonuglarina gore “Oyunu Birakamama” faktoriine iliskin
puanlarin [Z; 749; p<0,05], “Oyunu Ger¢ek Hayatla [liskilendireme” faktoriine iliskin
puanlarin [Z4ses; P<0,05], “Oyundan Dolayr Gérevleri Aksatma” faktoriine iliskin
puanlarin [Z7 gs2; p<0,05], “Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme” faktoriine iliskin
puanlarin [Z4049; p<0,05] ve toplam puana iligskin puanlarin [Z; 201; p<0,05] normal
dagilim gostermedigi saptanmistir. Bundan dolayr ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet gibi iki kategorili degiskenlere gore puan
ortalamalar1 arasindaki farki saptamak i¢in Mann-Whitney U testi kullanilirken,

bagimli degiskenin {i¢ kategorili silireksiz bagimsiz degigskenlere gore puan
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ortalamalari arasindaki farki saptamak tizere, parametrik olmayan testlerden Kruskal

Wallis analizi kullanilmistir.

2.1.OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ CINSIYET DEGISKENi ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Tablo 9’da 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egine iliskin vermis
olduklar1 puanlarin cinsiyet degiskenine goére anlamli farklilik  gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen Mann-Whitney U testi sonuglari

yer almaktadir.

Tablo 9. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimliigr Diizeylerinin Cinsiyet

Degiskenine Gore Farklilagsmasina Tliskin Analiz Sonuclary

Faktérler ~ Cinsiyet N  S.O. S.T. U z P

Oyunu Kadin 381 37115 14140700  coeanonn g aae 0

birakamama  gryek 564 541,80  305578,00 ’ ’

Oyunu 381 34551  131639,50

Gergek 58868,500 -11,891 .00

Hayatla Ilis. Kadin
Erkek 564 559,12 31534550

Oyundan D.

G.yB. Kadin 381 392,38 149498,00  76727,000 -7,692 00
Erkek 564 527,46  297487,00

Oyunu B.

E.VT.E. Kadin 381 367,33  139951,50 67180500  -9.867 00
Erkek 564 544,39  307033,50

Toplam Kadin 381 345,31 131565,00 58794.000 -11.823 00

Puan Erkek 564 559,26  315420,00 ’ ’

Tablo 9 incelendiginde 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerine
iliskin goriislerinin Oyunu Bwrakamama (U=68636,000; p=.00; p<0,05), Oyunu
Gercek Hayatla Iliskilendirme (U=58868,500; p=.00; p<0,05), Oyundan Dolay:
Gorevleri Aksatma (U=76727,000; p=.00; p<0,05), Oyunu Baska Etkinliklere Tercih
Etme (U=67180,500; p=.00; p<0.05) faktorlerinde ve toplam puan (U=58794,000;
p=.00; p<0,05) agisindan cinsiyet degiskeni acisindan farklilastigi goriilmiistiir. Bu
farkliligin hangi grup lehine oldugunun belirlenmesi amaciyla sira ortalamasi
degerleri incelendiginde erkek oOgrencilerin sira ortalamasi degerlerinin kadin

ogrenciler daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durumda 6grencilerin bilgisayar
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oyun bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet degiskeni agisindan erkek 6grencilere lehine
farklilastigt sonucu elde edilmektedir. Bir bagka ifade ile erkek ogrencilerin

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri kadin 6grencilerden daha yiiksektir.

2.2. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ SINIF DEGISKENI ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Aragtirmanin ii¢lincii alt problemi kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 oOlgegine iliskin vermis olduklari puanlarin simif degiskeni agisindan
anlamlh farklilik gosterip gostermedigi belirlenmistir. Bu amagla gergeklestirilen

Kruskal Wallis testi sonuglar1 Tablo 10’da yer almaktadir.

Tablo 10. Ogrencilerin Bilgisapar Oyun Bagimliigi Diizeylerinin  Sinif
Degiskenine Gore Farklilagsmasina Iliskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuclart

Faktorler Simif N Xsira sd X P
1. 5. Smif 200 417,36
2. 6. Sinif 202 457,87

Oyunu Birakamama 3. 7. Siuf 272 503,42 3 14,060 .00
4, 8. Sif 271 494,81
1. 5.smf 200 485,36

Oyunu Gergek Hayatla 2.6.Smf 202 471,37

Iliskilendirme 3. 7. Sinif 272 502,24 3 8,718 .03
4. 8. Siuf 271 435,74
1.5. Simf 200 427,69

Oyundan Dolay1 Gérevleri 2 6. Syf 202 457,72

Aksatma 3.7.5mf 272 50270 3 11,595 .00
4. 8. Smuf 271 488,02
1. 5. Smmf 200 477,56

Oyunu Bagka Etkinliklerey ¢ Syuf 202 476,62

Tercih Etme 3. 7. Sinif 272 476,84 3 511 91
4.8. simif 271 463,09
1. 5. Smuf 200 438,55

T0p|am Puan 2. 6. Simif 202 463,20
3. 7. Smuf 272 504,05 3 6,979 .07
4. 8. Simif 271 474,56

Tablo 10’da goriildiigii iizere Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyleri, Oyunu birakamama [x*=14.060; sd=3; p<.05], Oyunu Ger¢ek Hayatla
lliskilendirme [x°=8.718; sd=3; p<05]; Oyundan Dolayi Gérevieri Aksatma
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[X2:11,595; sd=3; p<.05] faktorlerinde sinif degiskeni agisindan farklilasirken,
Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih Etme [x*=.511; sd=3; p>.05] faktoriinde ve toplam
puan agisindan [x*=6,979; sd=3; p>.05] farklilasmamaktadir. Belirtilen faktdrlerde
elde edilen farkliliklarin hangi gruplar lehine oldugunu belirlemek amaciyla
gerceklestirilen Tamhane testi sonucunda Oyunu Birakamama Faktoriinde 7. sinif ile
5. ogrencileri arasinda 7. siif &grencileri lehine anlamli farklar elde edilmistir.
Benzer sekilde 8. sinif 6grencileri ile 5. sinif 6grencileri arasinda 8. siif 6grencileri
lehine anlamli farklar saptanmustir. Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme faktorii
acisindan incelendiginde 7. siif ve 8. siif 6grencileri arasinda 7. smif dgrencileri
lehine anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Son olarak Oyundan Dolayi Gdérevleri
Aksatma faktorii agisindan ele alindiginda 7. simif ve 5. siif 6grencileri arasinda 7.

siif 6grencileri lehine anlamli farklar oldugu bulgusu elde edilmistir.

2.3.  OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN  BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ ANNE EGITIM DURUMU DEGISKENI ACISINDAN
DEGERLENDIRILMESI

Aragtirmanin dordiincii alt problemi kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢egine iliskin vermis olduklari puanlarin anne egitim durumu degiskeni
acisindan anlamli  farklilik  gosterip  gostermedigini  belirlemek amaciyla

gergeklestirilen Kruskal Wallis testi sonuglari tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhihig Diizeylerinin Anne Egitim
Durumu Degiskenine Gore Farklilasmasina Iliskin Kruskal Wallis H-Testi

Sonuclar

Faktorler Anne Egitim Durumu N Xsira sd X p
1.0kuma-yazma bilmiyor 34 481,12
2.ilkokul 195 454,24

Oyunu Birakamama 3. Ortaokul 205 491,04
4. Lise 319 46957 ° 1970 .85
5. Lisans 154 475,43
6. Yiiksek lisans 38 483,66
1.0kuma-yazma bilmiyor 34 504,41
2. flkokul 195 494,89

Oyunu Gergek 3 Ortaokul 205 453,92

Hayatla Ihskllendlrme4|_|se 319 45991 5 4,030 .54
5.Lisans 154 487,54
6. Yiksek lisans 38 486,50
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1.0kuma-yazma bilmiyor 34 533,87

2. Tlkokul 195 475,24
Gorevleri Aksatma 4. Lise 319 473,52 5 27142 714
5.Lisans 154 459,47
6.Yiiksek lisans 38 493,08
1.0kuma-yazma bilmiyor 34 586,82
Oyunu Bagka 2. flkokul 195 497,07
Etkinliklere 3. Ortaokul 205 497,41
Tercih Etme 4.Lise 319 457,92 °© 16,267 .00
5.Lisans 154 419,91
6.Yiksek lisans 38 457,64
1.0kuma-yazma bilmiyor 34 522,38
2. Tlkokul 195 477,71
Toplam Puan 3. Ortaokul 205 487,14 5 2,598 .76
4, Lise 319 461,43
5.Lisans 154 460,93
6. Yiksek lisans 38 474,45

Tabloda goriildiigii iizere dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri
anne egitim durumu degiskeni acisindan Oyunu Birakamama [x*=1,970; sd=5;
p>.05], Oyunu Ger¢ek Hayatla Iliskilendirme [x*=4,030; sd=5; p>.05], Oyundan
Dolayt Gérevieri Aksatma [x*=2,742; sd=5; p>.05] faktérlerinde ve toplam puan
acisindan  [x’=2,589; sd=5; p>.05] anlamh farklilasmazken; Oyunu Baska
Etkinliklere Tercih Etme [X2:16,267; sd=5; p<.05] faktoriinde anlamli olarak
farklilagsmaktadir. Bu farkin kaynagi incelendiginde, annesi lisans mezunu olan grup
ile annesi okuma yazma bilmeyen grup arasinda okuma yazma bilmeyen grup lehine

anlamli farklilik oldugu gortilmiistiir.

2.4. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN  BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ BABA EGITIM DURUMU DEGISKENI ACISINDAN
DEGERLENDIRILMESI

Aragtirmanin besinci alt problemi kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢egine iliskin vermis olduklar1 puanlarin baba egitim durumu degiskeni
acisindan anlamli farklilik gosterip gostermedigi belirlenmistir. Elde edilen bulgular
Tablo 12’de yer almaktadir.
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Tablo 12. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhligi Diizeylerinin Baba Egitim
Durumu Degiskenine Goére Farkhilasmasina Iliskin Kruskal Wallis H-Testi

Sonuclart
Faktorler Baba Egitim Durumu N Xira sd X P
1. Okuma-yazma bilmiyor 9 473,61
2.1lkokul 131 445,34
Ovunu Birakamama 3. Ortaokul 201 474,35
g 4. Lise 330 48579 ° 2209 82
5. Lisans 210 467,03
6. Yiiksek lisans 64 478,94
1. Okuma-yazma bilmiyor 9 454,22
Oyun Gergek 2. Tlkokul 131 454,35
Hayatla 3.0rtaokul 201 483,58 5 1536 90
[liskilendirme 4.Lise 330 476,86 ' '
5.Lisans 210 476,30
6. Yiiksek lisans 64 449,86
1. Okuma-yazma bilmiyor 9 439,00
2. Tlkokul 131 487,22
Oyundan Dolayr 3. Ortaokul 201 469,56 & 150 o1
Gorevleri Aksatma 4. Lise 330 476,99 ' '
5.Lisans 210 458,62
6.Yiksek lisans 64 486,11
1.0kuma-yazma bilmiyor 9 312,56
Oyunu Baska 2. Tlkokul 131 502,94
Etkinliklere Tercih 3. Ortaokul 201 522,36
Etme 4.Lise 330 46863 - 17630 .00
5.Lisans 210 429,99
6.Yiiksek lisans 64 442,92
1. Okuma-yazma bilmiyor 9 432,06
2. Ilkokul 131 461,74
T0p|am Puan 3. Ortaokul 201 49547 5 2,943 .70
4. Lise 330 478,65
5.Lisans 210 457,00
6. Yiiksek lisans 64 454,59

Tablo 12 incelendiginde 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri
baba egitim durumu degiskeni acisindan Oyunu Birakamama [x*=2,209; sd=5;
p>.05], Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme [x?=1,536; sd=5; p>.05], Oyundan
Dolayt Gérevieri Aksatma [x*=1,512; sd=5; p>.05] faktérlerinde ve toplam puan
agisindan [x2:2,943; sd=5; p>.05] anlamli olarak farklilasmazken; Oyunu Baska
Etkinliklere Tercih Etme [X2=17,630; sd=5; p<.05] faktoriinde anlamli olarak

farklilasmaktadir. Bu farkin kaynagi incelendiginde, babasi ortaokul mezunu olan
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grup ile babasi lisans mezunu olan grup arasinda ortaokul mezunu grup lehine

anlamli farklar saptanmigtir.

2.5. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN  BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ OGRENCILERIN SOSYOEKONOMIK DUZEYI DEGISKENI
ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin ~ bilgisayar oyun  bagmmliigi  diizeyinin  6grencilerin
sosyoekonomik diizeylerine bagli olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek

amaciyla gergeklestirilen analiz sonuglar1 Tablo 13°de yer almaktadir.

Tablo 13. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Diizeylerinin Sosyoekonomik
Diizey Degiskenine Gore Farklilasmasina Tliskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuclar

Faktorler Gelir Diizeyi n Xsra sd ¥ P
1. 0-1000 63 469,56
2.1001-2000 188 449,95
4.3001 veiizeri 415 491,24
1. 0-1000 63 487,01

Oyunu Gergek Hayatla 2.1001-2000 188 468,61

Iliskilendirme 3. 20001-3000 279 464,44 3 675 .87
4.3001 veiizeri 415 478,62
1. 0-1000 63 488,96

Oyundan Dolay1 Gorevleri 2.1001-2000 188 474,76

Aksatma 3.2001-3000 279 46449 3 603 .89
4.3001 ve iizeri 415 475,50
1. 0-1000 63 544,62

Oyunu Baska Etkinliklere 2.1001-2000 188 508,88

Tercih Etme 3. 2001-3000 279 470,96 3 11,494 .00
4.3001 ve tizeri 415 447,24
1. 0-1000 63 503,69

Toplam Puan 2.1001-2000 188 475,30

3. 2001-3000 279 458,41 3 1,702 .63
4, 3001 veizeri 415 477,11

Tablo 13’e¢ gore Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri
sosyoekonomik diizey degiskeni acisindan Oyunu Birakamama [x*=3,648; sd=3;
p>.05], Oyunu Ger¢ek Hayatla lliskilendirme [x*=.675; sd=3; p>.05] Oyundan
Dolay1 Gérevieri Aksatma [x*=.603; sd=3; p>.05] faktorlerinde ve toplam puan
agisindan [x2:1,702; sd=3; p>.05] anlamli olarak farklilasmazken; Oyunu Baska
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Etkinliklere Tercih Etme [X2=11,494; sd=3; p<.05] faktoriinde anlamli olarak
farklilagsmaktadir. Anlamli farkin kaynagi incelendiginde aile gelir diizeyi 0-1000 TL
araliginda olan grup ile aile gelir diizeyi 3001 ve {izeri olan grup arasinda aile gelir

diizeyi 0-1000 TL araliginda olan grup lehine anlaml1 fark elde edilmistir.

2.6. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN  BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ OGRENCILERIN AILE DURUMU DEGISKENI ACISINDAN
DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlihig diizeylerinin &grencilerin aile
durumu degiskenine bagli olarak farklilasip farklilagsmadigini belirlemek amaciyla

gercgeklestirilen analiz sonuglart Tablo 14’°te sunulmustur.

Tablo 14. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhhg Diizeylerinin Aile Durumu
Degiskenine Gore Farklilagsmasina Iliskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuclart

Faktorler AileDurumu N X Sd X2 P
1. Birlikte 860 468,77
2. Bosanmis 70 495,39
Oyunu Birakamama 3. Uvey anne 14 603.68 3 4,689 .19
4. Uvey baba 1 716,50
1.Birlikte 860 469,68
Oyunu Gergek Hayatla 2. Bosanmis 70 490,19
Iliskilendirme 3. Uvey anne 14 58300 3 2831 .41
4. Uvey bana 1 582,00
1. Birlikte 860 470,65
Oyundan Dolay1 Gérevleri Bosanmis 70  487.70
Aksatma 3. Uveyanne 14 52793 S 1702 .63
4. Uvey baba 1 695,00
1.Birlikte 860 471,37
Oyunu Bagka Etkinliklere 5 Bosanmis 70 478,90
Tercih Etme 3. Uvey anne 14 552,29 3 1,471 .68
4. Uvey baba 1 350,50
1.Birlikte 860 468,95
Toplam Puan 2. Bosanmis 70 493,19
3. Uvey anne 14 608,21 3 4415 22
4. Uvey baba 1 646,50

Tablo 14 incelendiginde, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri

aile durumu degiskeni agisindan Oyunu Birakamama [X2=4,689; sd=3; p>.05],
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oyunu Ger¢ek Hayatla Iliskilendirme [x*=2,881; sd=3; p>.05] Oyundan Dolay
Gorevleri Aksatma [x*=1,702; sd=3; p>.05], Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme
[x*=1.471; sd=3; p>.05] faktorlerinde ve toplam puan acisindan [x%=4,415; sd=3;

p>.05] anlamli olarak farklilasmamaktadir.

2.7. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ OGRENCILERIN BiLGISAYAR OYNAMA SURESI
DEGISKENI ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Arastirmanin bir diger alt problemi kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin gilin icerisinde bilgisayar oynama sikligina bagli olarak
farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen analiz sonuglari

Tablo 15’te yer almaktadir.

Tablo 15. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhihg Diizeylerinin Bilgisayar
Oynama Siiresi Degiskenine Gore Farklilagsmasina Iliskin Kruskal Wallis H-Testi

Sonuclari

Faktorler Oyun— Oynama X Sd ¥ P
Siiresi
1. 0-2 saat 659 398,77
2.3-4 saat 183 596,18

Oyunu Birakamama 3. 5-6 saat 65 70224 3 178,607 .00
4.7 saat ve lizeri 38 774,91
1.0-2 saat 659 416,68

Oyunu Gergek Hayatla 2. 3-4 saat 183 577,04

Iliskilendirme 3. 5-6 saat 65 645,52 3 98,739 .00
4.7 saat ve lizeri 38 653,64
1. 0-2 saat 659 404,71

Oyundan Dolay1 Gorevleri 2. 3-4 saat 183 57385

Aksatma 3. 5-6 saat 65 699 78 3 182,546 .00
4.7 saat ve izeri 38 783,71
1.0-2 saat 659 431,48

Oyunu Bagka Etkinliklere 2.3-4 saat 183 526,79

Tercih Etme 3. 5-6 saat 65 613,85 3 65486 .00
4.7 saat ve lizeri 38 693,05
1.0-2 saat 659 397,51

Toplam Puan 2. 3-4 saat 183 596,52 3 185,324 .00
3. 5-6 saat 65 712,94

4.7 saat ve uizeri 38 776,87
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Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri bilgisayar oynama siiresi
degiskeni acisindan incelendiginde, Oyunu Birakamama [x*=178,607; sd=3; p<.05],
oyunu Ger¢ek Hayatla Iliskilendirme [x*=98,739; sd=3; p<.05], Oyundan Dolay
Gorevieri Aksatma [X2:182,546; sd=5; p<.05], Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih
Etme [x°=65,486; sd=3; p<.05] faktérlerinde ve toplam puan agisindan [x°=185,324;
sd=3; p<.05] anlaml olarak farklilagmaktadir. ilgili farkin kaynagina iliskin yapilan

analizler sonucunda ise su bulgular elde edilmistir:

Oyunu Birakamama faktorii agisindan giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar
oyunu oynayan 6grenci grubu ile glinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve lizeri saat oyun
oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlamli fark elde
edilmistir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat oyun oynayan 6grenciler ile 5-6 saat ve 7
saat ve lizeri oyun oynayan Ogrenciler arasinda giinde 3-4 saat oyun oynayan

ogrenciler lehine anlamli farklar oldugu goriilmiistiir.

Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme faktdrii acisindan giinde 0-2 saat
araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7
ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlamli
fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan

Ogrenciler oyunu giinliik yagamla daha yiiksek diizeyde iligskilendirebilmektedir.

Oyundan Dolayr Gérevleri Aksatma faktorii agisindan incelendiginde gilinde
0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6
saat ve 7 ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup
lehine anlamli fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar
oyunu oynayan Ogrenciler oyun oynamaktan dolayr kendilerine verilen goérevleri
daha fazla aksatmaktadir. Ayrica, giinde 3-4 saat bilgisayar oyunu oynayan dgrenci
grubu ile 5-6 saat ve 7 ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 3-4 saat oyun

oynayan grup lehine anlamli farklar elde edilmistir.

Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih Etme faktori incelendiginde giinde 0-2 saat
araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7
ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlaml
fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan

Ogrenciler oyun oynamayi baska etkinliklere daha ¢ok tercih etmektedir. Ayrica
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giinde 3-4 saat bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile 7 ve lizeri saat oyun
oynayan grup arasinda 3-4 saat oyun oynayan grup lehine anlamli farklar elde

edilmistir.

Son olarak toplam puan agisindan incelendiginde giinde 0-2 saat araliginda
bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve iizeri
Saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlamli fark elde
edilmistir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat oyun oynayan Ogrenciler ile 5-6 saat ve 7
saat ve lizeri oyun oynayan Ogrenciler arasinda giinde 3-4 saat oyun oynayan

ogrenciler lehine anlamli farklar oldugu goriilmiistiir.

2.8.  OGRENCILERIN  BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ EVDE INTERNET BULUNMASI DURUMU DEGISKENI
ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin evde internet baglantis
olup olmamasi durumuna gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla gergeklestirilen Mann-Whitney U testi sonuglari Tablo 16’da
yer almaktadir.

Tablo 16. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimlihg Diizeylerinin Evde Internet

Bulunmasi Degiskenine Gore Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuclar:

Evde
Faktorler internet N S.0. S.T. U Z P
Durumu
Oyunu Var 741 478,17 35432750
Birakamama Yok 204 45420 92657500 (1747500 9435 .26
Oyunu Gergek 741 474,70  351754.50 74320500 -11.891 7
Hayatla Ilis. Var
Yok 204 466,82  95230.50
Oyundan D. G. A. Var 741 474,70 35175250 74322500 -7,692 .69
Yok 204 466,83  95232.50
OyunuB.E.T.E. Var 741 460,77  341430.50 66519,500 -9867 00
Yok 204 517,42 105554.50
Tonlam P Var 741 471,89  349668.50 4757500 AL 823 o1
oplam Fuan Yok 204 47704  97316.50 500 -1, :

Tablo 16’ya gore 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerine iliskin
goriisleri Oyunu Bwrakamama (U=71747,500; p=.26; p>0.05), Oyunu Ger¢ek
Hayatla liskilendirme (U=74320,500; p=.71; p>.05), Oyundan Dolayi Gérevieri
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Aksatma (U=74322,500; p=.69; p>.05) faktorlerinde ve toplam puan (U=74757,000;
p=.81; p>.05) evde internet bulunmasi durumu degiskeni agisindan anlamli olarak
farklilasmamaktadir. Buna karsin  Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme
(U=66519.500; p=.00; p<0.05) faktorlerinde anlamli farklar oldugu goriilmiistiir.
Elde edilen farkliligin hangi grup lehine oldugunun belirlenmesi amaciyla sira
ortalamasi degerleri incelendiginde evde interneti olmayan 6grenci grubunun sira
ortalamasimnin evde interneti olan gruptan daha yiiksek oldugu bulgusu elde
edilmistir. Bu durumda evde interneti olmayan 6grenci grubunun bilgisayar oyununu
baska etkinliklere tercih etme diizeyleri evde interneti olan 6grenci grubuna gore

daha ytiksektir.

2.9.  OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN  BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ EBEVEYNLERIN BILGISAYAR KULLANIMINI KONTROL
ETME DURUMU DEGISKENI ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig: diizeylerinin ebeveynlerin bilgisayar
kullanimin1 kontrol edip etmeme durumlarina gore degisiklik gosterip gdstermedigini
belirlemek amaciyla gergeklestirilen analiz sonuglari Tablo 17°de yer almaktadir.
Tablo 17. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhligi Diizeylerinin Ebeveynlerin
Bilgisayar Kullanimini Kontrol Etme Durumu Degiskenine Gore Farklilasmasina

Tliskin Analiz Sonuclart

Faktbrler Kontol 5o sT u / P
Etme

Oyunu Evet 808 451,65 36493350 go00-e0g  sgaa 00

Birakamama Hayir 137 598,92 82051,50 ’

Oyunu Gergek 808 46360 37458600 47750000 -2591 .00

Hayatla Ilis. Evet ' ' '
Hayir 137 52846  72399,00

Oyundan D. G. B. Evet 808 451,09 364479,00 37643.000 -6,395 .00
Hayir 137 602,23  82506,00

Oyunu B.E.T.E. Evet 808 460,49  372079,00 45243.000 -3,450 .00
Hayir 137 546,76  74906,00

808
Toplam Puan  EVe! 452,64 365737,00 58901 000 5569 .00

Hayir 137 59305 81248,00

Tablo 17 incelendiginde 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerine
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iliskin goriisleri Oyunu Birakamama (U=38097,500; p=.00; p<0.05), Oyunu Ger¢ek
Hayatla Iliskilendirme (U=47750,000; p=.00; p<.05), Oyundan Dolay1 Gérevleri
Aksatma (U=37643,000; p=.00; p<.05), Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih Etme
(U=45243; p=.00; p<0.05) faktorlerinde ve toplam puan (U=38901,000; p=.00;
p<.05) agisindan ebeveynlerin bilgisayar kullanimini kontrol etme durumu degiskeni
acisindan anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Elde edilen farkliligin hangi
grup lehine oldugunun belirlenmesi amaciyla sira ortalamasi degerleri incelendiginde
oyun bagimliligr diizeylerinin bilgisayar kullanimmi ebeveynlerin kontrol ettigi

Ogrenci grubundan daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir.

2.10.  OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ OGRENCILERIN BILGISAYAR OYNAMA SIKLIGI
DEGISKENI ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Arastirmanin bir diger alt problemi kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin bilgisayar oynama sikliklarina bagli olarak farklilasip
farklilasmadigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen analiz sonuglari Tablo 18’de

yer almaktadir.

Tablo 18. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimlhihigi Diizeylerinin Bilgisayar
Oynama Stklig1 Degiskenine Gore Farklilasmasina Iliskin Kruskal Wallis H-Testi

Sonuclari

Faktt')rler Oylln Oynama Slkllgl n Xstra Sd X2 P
1. Hi¢ oynamam 52 515,14
2.Her giin 240 472,59
3. Haftada 1-2 kez 213 486,25

Oyunu Birakamama 4. Haftada 3-4 kez 200 46144 5 2854 .72
5. Hafta sonu 176 455,69
6.Ayda 1-2 kez 64 479,90
1.Hi¢ oynamam 52 470,89

Oyunu Gergek Hayatla 2.Her giin 240 470,30

liskilendirme 3. Haftada 1-2 kez 213 459,79 5 5224 .38
4 Haftada 3-4 kez 200 502,03
5.Hafta sonu 176 448,37
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6.Ayda 1-2 kez 64 505,82

1. Hi¢ oynamam 52 478,80
2. Her giin 240 459,51
Oyundan Dolay1 Gorevleri 3. Haftada 1-2 kez 213 458,32
Aksatma 4. Haftada 3-4 kez 200 484,07 > 5014 4l
5. Hafta sonu 176 473,93
6. Ayda 1-2 kez 64 530,58
1 Hig oynamam 52 464,08
2. He giin 240 474,74
Oyunu Bagka Etkinliklere 3. Haftada 1-2 kez 213 445,30
Tercih Etme 4. Haftada 3-4 kez 200 50611 > glsl .14
5. Hafta sonu 176 452,37
6. Ayda 1-2 kez 64 519,19
1.Hi¢ oynamam 52 498,88
2. Her giin 240 472,35
Toplam Puan 3. Haftada 1-2 kez 213 470,03 5 2,782 73
4. Haftada 3-4 kez 200 483,56
5. Hafta sonu 176 448,48
6. Ayda 1-2 kez 64 498,68

Tablo 18’de goriildiigii iizere ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyleri bilgisayar oynama siklig1 degiskeni ac¢isindan Oyunu Birakamama
[X2:2,854; sd=5; p>.05], Oyunu Gercek Hayatla Iliskilendirme [X2:5,224; sd=5;
p>.05] Oyundan Dolayi Gérevieri Aksatma [x°=5,014; sd=5; p>.05], Oyunu Baska
Etkinliklere Tercih Etme [x?=8,181; sd=5; p>.05] faktérlerinde ve toplam puan
acisindan [x2:2,782; sd=5; p>.05] anlaml1 olarak farklilasmamaktadir.

2.11.  OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ OYUN TURU DEGISKENTI ACISINDAN
DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin  bilgisayar oyun bagmhligi diizeylerinin  bilgisayarda
oynadiklar1 oyun tiiri degiskenine bagli olarak farklilasip farklilagsmadigim

belirlemek amaciyla gerceklestirilen analiz sonuglar1 Tablo 19°da yer almaktadir.
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Tablo 19. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhhigi Diizeylerinin Oyun Tiirii
Degiskenine Gore Farklilagmasina Tliskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuclart

Faktorler Oyun tiiri N Xsrra sd_x P
1. Aksiyon/macera 347 486,42
2. Bilim kurgu 94 486,61

Oyunu Birakamama 3. Strateji 242 47061 4 3344 50
4. Spor 133 437,90

5.Egitsel oyunlar 129 467,66
1.Aksiyon/macera 347 49459

Oyunu Gergek Hayatla 2.Bilim kurgu 94 458,37
lliskilendirme 3. Strateji 242 47096 4 8,690 .06
4.Spor 133 486,70

5.Egitsel oyunlar 129 415,28
1. Aksiyon/macera 347 480,61

2. Bilimk
Oyundan Dolay1 Gorevleri I Im__ urgu 94 492,43
Aksatma 3.Strateji 242 460,80 4 2,282 .68
4. Spor 133 480,68

5. Egitsel oyunlar 129 45334
1 Aksiyon/macera 347 49381

2. Bilimk

Oyunu Bagka Etkinliklere I Im“ urgu 94 467,69

Tercih Etme 3. Strateji 242 47320 4 4680 .32
4. Spor 133 454,53

5. Egitsel oyunlar 199 439,55
1.Aksiyon/macera 347 492,81

Toplam Puan 2. Bilim_l_<urgu 94 476,91
3. Strateji 242 466,80 4 3,665 45
4. Spor 133 451,94

5. Egitsel oyunlar 199 450,21

Tablo 19 incelendiginde 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri
bilgisayar oynama siklig1 degiskeni agisindan Oyunu Birakamama [x2=3,344; sd=4;
p>.05], Oyunu Gergek Hayatla iliskilendirme [x2=8,690; sd=4; p>.05] Oyundan
Dolay1 Gorevleri Aksatma [x2=2,282; sd=4; p>.05], Oyunu Baska Etkinliklere
Tercih Etme [x2=4,680; sd=4; p>.05] faktorlerinde ve toplam puan agisindan
[x2=3,665; sd=4; p>.05] anlaml1 olarak farklilasmamaktadir.
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2.12.

OGRENCILERIN

BILGISAYAR

OYUN

BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ BILGISAYAR OYUNU OYNAMA ARACI DEGISKENI
ACISINDAN DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin bilgisayar oyunu

oynarken hangi araclari kullandiklarina bagli olarak farklilagip farklilasmadigini

belirlemek amaciyla gergeklestirilen analiz sonuglar1 Tablo 20’de yer almaktadir.

Tablo 20. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhihigi Diizeylerinin Bilgisayar Oyun

Oynama Aract Degiskenine Gore Farklilasmasina Tliskin Kruskal Wallis H-Testi

Sonuclari

Faktorler Oyun Oynama Siiresi N = X Sd X P
1. Evde bilgisayardan 247 485,38
2. Cep telefonundan 402 491,23

Oyunu Birakamama 3 internet kafe 174 463,05 3 10,790 .01
4. Oyun konsolu 122 402,06
1.Evde bilgisayardan 247 485,38

Oyunu Gergek Hayatla 2. Cep telefonundan 402 491,23

Iliskilendirme 3 internet kafe 174 463,05 3 2,967 .39
4.0yun konsolu 122 402,06
1. Evde bilgisayardan 247 485,38

Oyundan Dolay1 Gorevleri 2. Cep telefonundan 402 491,23

Aksatma 3 internet kafe 174 463,05 3 11,637 .00
4. Oyun konsolu 122 402,06
1.Evde bilgisayardan 247 485,38

Oyunu Baska Etkinliklere 2. Cep telefonundan 402 491,23

Tercih Etme 3 internet kafe 174 463,05 3 10,209 .01
4. Oyun konsolu 122 402,06
1.Evde bilgisayardan 247 485,38

Toplam Puan 2.Ceptelefonundan 402 491,23 3 12,928 .00
3. Internet kafe 174 463,05
4. Oyun konsolu 122 402,06

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyleri bilgisayar oynama araci

degiskeni acisindan incelendiginde Oyunu Ger¢ek Hayatla Iliskilendirme [x*=2,967;

sd=3; p>.05] anlamli farklar olmadig: goriiliirken; Oyunu Birakamama [x*=10.790;
sd=3; p<.05], Oyundan Dolayr Gérevleri Aksatma [X2:11,637; sd=3; p<.05], Oyunu
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Baska Etkinliklere Tercih Etme [x*=10,209; sd=3; p<.05] faktérlerinde ve toplam
puan acisindan [x2:12,928; sd=3; p<.05] anlamli olarak farklilagsmaktadir. Ilgili
farkin kaynagina iligkin yapilan analizler sonucunda ise Oyunu Birakamama,
Oyundan Dolayt Goérevieri Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme
faktorleri ve toplam puan agisindan cep telefonundan bilgisayar oyunu oynayan grup
ile evde oyun konsolundan bilgisayar oyunu oynayan grup arasinda cep telefonundan

bilgisayar oynayan grup lehine anlamli fark elde edilmistir.

2.13. OGRENCILERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI PUANLARI
ILE AILEDEKI KORUYUCU ETKENLER OLCEGI PUANLARI ARASINDAKI
ILISKILERE ILiSKiN BULGULAR

Arastirmanin bir diger alt problemi kapsaminda Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ol¢egi faktorlerinden almis olduklart puanlar ile ailedeki koruyucu
etkenler Olgegi puanlart arasindaki iligkileri belirlemek amaciyla gergeklestirilen

korelasyon analizi sonuglar1 Tablo 21°de yer almaktadir.

Tablo 21. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhihg Puanlar ile Ailedeki
Koruyucu Etkenler Olgegi Puanlart Arasindaki Iliskilere Iliskin Pearson
Korelasyon Analizi Sonuglar:

Faktorler 1 2 3 4 5
Bilgisayar Bagimliligi

1.Toplam Puan 1 177 1 -007 | -.06*%* | -127
Aile Olgegi

2.uyuma yonelik degerlendirme | -.17" 1 327 | 437 83"
3.Sosyal destek -.00 327 1 327 72"
4.Stres kaynaklarini azlhigi -06** | 437 | 327 1 68"
5.Toplam puan -127 | 837 | 727 | 687 1

Tablo 21°’de 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ile ailedeki
koruyucu etkenler Olgegi puanlari arasinda anlamli bir iliski olup olmadiginm
belirlemek amaciyla gercgeklestirilen Pearson Korelasyon analizi sonuglar
sunulmustur. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyi ile Ailede Koruyucu

Etkenler Olgegine iliskin “Uyuma Yonelik Degerlendirme ve Telafi Edici
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Yasantilar” faktorii arasinda [r=-.17] negatif diizeyde, anlamli, diisiik bir iliski;
“Stres Kaynaklarinin Azlig1” faktorii ile arasinda [r=-.06**] negatif yonde, anlaml
bir iliski olugu goriiliirken “Sosyal Destek” faktorii arasinda [r=-.00] herhangi bir
iliskinin olmadigr saptanmistir. Bununla birlikte 6grencilerin bilgisayara oyunu
oynama bagimlilik diizeyi ile ailedeki koruyucu etkenler Olgegi toplam puan
arasinda  [r=-.12""] negatif yonde anlamli iliskiler saptanmustir. Buna karsin tablo

incelendiginde elde edilen anlaml iliskilerin diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.

2.14.  AILEDEKI KORUYUCU ETKENLER VE  DIGER
DEGISKENLERIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI UZERINDEKI ORTAK
ETKISINE ILISKIN BULGULAR

Arastirmanin son alt problemi kapsaminda ailedeki koruyucu etkenler ve
diger degiskenlerin bilgisayar oyun bagimlilig: iizerindeki ortak etkisini belirlemek
amaciyla gerceklestirilen iki yonlii varyans analizi sonuglart tablo 22°de yer

almaktadir.

Tablo 22. Ailedeki Koruyucu Etkenler ve Diger Degiskenlerin Bilgisayar Oyun
Bagimhig Uzerindeki Ortak Etkisi

Kareler
Kareler Ortalamas

Degigken toplami 1 F p
Ailedeki Koruyucu Etkenler * Cinsiyet 17.03 0.341 0.833 0.78
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Sinif 55.382 0.44 0.96 0.60
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Anne Egitim D. 85.553 0.522 1176  0.08
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Baba Egitim D. 74.021 0.468 1.028  0.40
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Aile Gelir Du. 69.537 0.589 1.35 0.01
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Anne-Baba Dur.  19.917 0.486 1.065 0.36
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Evde internet D.  14.037 0.319 0.686  0.94
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Giinliik B.O.S. 51.695 0.55 1.65 .00
Ailedeki Koruyucu Etkenler* Ebeveyn B.K. 26.593 0.591 1.358  0.06

Yapilan iki yonlii varyans analizi sonuglarmma goére Ogrencilerin ailedeki
koruyucu etkenler diizeyi ile gilinlik bilgisayar oyun oynama diizeylerinin
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi lizerinde ortak bir etkisinin oldugu

(p<.05); diger degiskenlerin ise ortak bir etkisinin olmadigi bulunmustur.
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SONUC VE TARTISMA

Yapilan bu ¢alismada 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin
ailedeki koruyucu etkenler ve kisisel ozellikler agisindan incelenmesi amaglanmustir.
Bu kapsamda oOncelikle Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhiligi diizeyleri
belirlenmistir. Arastirma bulgular1 dogrultusunda 6grencilerin “Oyunu Birakamama™
faktoriine iliskin verdikleri puan ortalamasinin nadiren seklinde ve diisiik diizeyde
oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamayi
birakmama diizeylerine iliskin goriislerinin ve bilgisayar oyunu oynamayi
birakmama egilimlerinin diisiik diizeyde oldugu saptanmistir. “Oyunu Gergek
Hayatla Iliskilendirme” faktorii ortalamasinin da nadiren seklinde ve diisiik diizeyde
oldugu bulgusu elde edilmistir. Bunun sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyununu
yasamla iliskilendirme diizeylerinin diisiik oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte
“Oyundan Dolayr Gorevleri Aksatma” faktoriiniin ortalamasi hi¢bir zaman seklinde
ve ¢ok diisiik diizeydedir. Bu durumda 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamaktan
dolay1 kendilerine verilen gorevleri aksatmaya iligkin goriisleri ¢ok diisiik diizeyde
olup, 0&grencilerin oyundan dolayr gorevleri aksatmadiklarini  diislindiikleri
goriilmistiir. Benzer sekilde “Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme” faktoriiniin
ortalamasi da nadiren seklinde ve disiik diizeydedir. Dolayisiyla, 6grenciler
bilgisayar oyununu baska etkinliklere tercih etmedikleri goriisiindedir. Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlili§i Olgeginden aldiklar1 toplam puanlar incelendiginde
toplam puan ortalamasinin da nadiren seklinde ve disiik diizeyde oldugu
saptanmistir. Bu bulgular dogrultusunda, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig:
diizeylerinin diisiik seviyede oldugu goriilmistiir. Alan yazin incelendiginde bu
calisma bulgusu ile benzerlik gosteren calismalar oldugu goriilmektedir. Sahin ve
Tugrul (2012) 4. ve 5. siif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin
diisiik oldugunu tespit etmislerdir. Wo (2004) ilkogretim Ogrencilerinin oyun
bagimlilik diizeylerini diisiik olarak bulmustur. Grishina ve Volkova, (2017)
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin diisiik seviyede oldugu
sonucunu elde etmislerdir. Buna karsin Bilgin (2015) ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimhiliginin oyunu birakamama, oyunu ger¢ek hayatla

iliskilendirme, oyundan dolay1 gorevleri aksatma ve oyunu baska etkinliklere tercih
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etme boyutlarinda bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini “riskli” diizeyde
gordiikleri sonucunu elde etmistir. Bilgisayar oyunlarinin uzun siire kontrol dist
kullanilmast oyun bagimliligina yol acabilmektedir. Son yillarda bu bagimlilik
tiirline bagh olarak cesitli psikolojik problemlerin ortaya ¢ikabilecegi ifade
edilmektedir (Oncel ve Tekin, 2015). Bu dogrultuda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin yliksek seviyede olmamasina dikkat edilmelidir. Arastirma
sonucunda 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik diizeyde olmasi istenilen
bir durum olarak ele alinmaktadir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhihg1 diizeyleri cinsiyet degiskeni
acisindan incelendiginde Oyunu Birakamama, Oyunu Gercek Hayatla Iliskilendirme,
Oyundan Dolayt Gorevleri Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme
faktorlerinde ve toplam puan agisindan cinsiyet degiskenine gore farklar oldugu ve
bu farkliligin erkek oOgrenciler lehine oldugu goriilmistir. Bu durumda erkek
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri kadin &grencilerden daha
yiiksektir. Bir baska ifade ile erkek ogrenciler kadin 6grencilere gore bilgisayarda
oyun oynama konusunda daha bagimlidir. Alan yazin incelendiginde bu bulguyu
destekleyen ¢alismalar oldugu goriilmektedir (Johansson ve Gotestam, 2004;Inal ve
Cagiltay, 2005; Erboy, 2010; Horzum, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012; Keser ve Esgi,
2012; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; VVollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014;
Grishina ve Volkova, 2017). Topsar (2015) ile Oncel ve Tekin (2015) ise kadin
ogrencilerin bilgisayar bagimlilig1 oranlarinin erkek ogrencilerden daha yliksek
oldugu sonucunu elde etmistir. Tas, Eker ve Anl1 (2014) ile Bayraktar ve Giin (2007)
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin cinsiyet degiskeni agisindan
farklilasmadig1 bulgusunu elde etmislerdir.

Cinsiyet agisindan ele alindiginda erkeklerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin daha yiiksek olabilecegi ifade edilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012).
TUIK tarafindan hane halki bilisim teknolojileri kullanim arastirmas: bulgularma
gore, lilkemizde erkeklerin bilgisayar kullanim oranlarini her yas grubunda kadin
bireylerden daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir (TUIK, 2011). Bu durumun
nedeninin kesin olarak ifade edilmesi zor olsa da, kiiltiirel etkenlerin etkisi oldugu
sOylenebilir.

Aragtirmanin bir diger alt problemi kapsaminda &grencilerin bilgisayar oyun
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bagimlilig1 diizeylerinin 6grenim gordikleri sinif diizeyi agisindan farklilasip
farklilagsmadigr  belirlenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda Oyunu
Birakamama, Oyunu Gercek Hayatla Iliskilendirme, Oyundan Dolay1 Gérevieri
Aksatma faktorlerinde sinif degiskeni agisindan anlamli farklar elde edilirken, Oyunu
Baska Etkinliklere Tercih Etme faktoriinde ve toplam puana gore smif degiskeni
acisindan farklilasma olmadigi goriilmiistiir. Bu durumda farkli seviyelerde 6grenim
goren Ogrenciler bilgisayar oyununu baska etkinliklere tercih etme konusunda benzer
goruslere sahiptir.

Buna karsin Oyunu Birakamama Faktorinde 7. smif ile 5. Ogrencileri
arasinda 7. simif ogrencileri lehine anlaml farklar elde edilmistir. Bu durumda 7.
siif ogrencilerinin bilgisayar oyununu birakmama diizeyleri 5. siif dgrencilerine
gore daha yiiksektir. Benzer sekilde 8. smif Ogrencileri ile 5. sinif Ogrencileri
arasinda 8. smif 6grencileri lehine anlamli farklar saptanmistir. Bir bagka ifade ile 8.
smif 6grencilerin bilgisayar oyununu birakamama diizeyleri 5. smif 6grencilerine
gore daha yiiksek diizeydedir. Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme faktorii
acisindan incelendiginde 7. sinif ve 8. smif dgrencileri arasinda 7. simif 6grencileri
lehine anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Bu durumda 7. smif 6grencileri 8. smif
Ogrencilerine  gore  bilgisayar oyunlarmi  glinliik yasamla daha fazla
iliskilendirebilmektedir. Benzer sekilde Bilgin (2015) smif diizeyi degiskenine gore
oyunu gercek hayatla iligskilendirme faktorii ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark
elde etmistir. Farkliligin kaynagi incelendiginde 5. smif Ogrencilerinin 7. simif
ogrencilerine gore, 6. sinif 6grencilerinin ise 7. sinif 6grencilerine gore oyunu gercek
hayatla daha fazla iliskilendirdikleri yoniindedir. Dolayisiyla, smif diizeyinin
artmasina bagli olarak ogrencilerin bilgisayar oyununu ger¢ek yasamla daha ytliksek
diizeyde iliskilendirebildikleri sOylenebilir.

Son olarak Oyundan Dolayi Gorevleri Aksatma faktorii agisindan ele
alindiginda 7. smif ve 5. sinif 68rencileri arasinda 7. sinif 6grencileri lehine anlamli
farklar oldugu bulgusu elde edilmistir. Bunun sonucunda 7. sinif 6grencilerinin 5.
siif dgrencilerine gore bilgisayar oyunu oynamaya bagl olarak kendilerine verilen
gorevleri daha yiiksek diizeyde aksattiklar1 goriilmektedir.

Bu bulgular dogrultusunda sinif diizeyi arttikca 6grencilerin bilgisayar oyun

bagimliligr diizeylerinin oyunu birakamama, oyunu gergek hayatla iliskilendirebilme
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ve oyundan dolayr gorevleri aksatma agisindan arttigi sOylenebilir. Alan yazin
incelendiginde bu bulguyu destekleyen ve bu bulgularin aksine isaret eden ¢aligmalar
oldugu goriilmektedir. Oncel ve Tekin (2015) o6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin sinif diizeyi degiskeni a¢isindan farklilastigi bulgusunu elde
etmiglerdir. Sahin ve Tugrul (2012) besinci sinif 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligi puaninin doérdiincii siif Ggrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
puanindan daha yiiksek oldugu bulgusuna ulagsmislardir. Horzum (2011) 6grencilerin
siniflar1 bakimindan bilgisayar oyunu oynamayi birakamama faktorii ve toplam
bagimliliklarinda anlamli farklilik oldugu bulgusuna ulasmistir. Tas, Eker ve Anli
(2014); Cakir ve digerleri (2011); Keser ve Esgi (2012) ise caligmalarinda
Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi puanlarinin sinif degiskeni agisindan
farklilagsmadigini saptamislardir.

Arastirmanin  bir diger alt problemi i¢in ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyleri anne egitim durumu degiskeni agisindan incelenmistir. Elde
edilen bulgular sonucunda Oyunu Bwakamama, Oyunu Ger¢ek Hayatla
Iliskilendirme, Oyundan Dolayr Gérevieri Aksatma faktdrlerinde ve toplam puan
acisindan anlamli farklar elde edilmemistir. Bu dogrultuda anne egitim diizeyine
bagli olmaksizin &grencilerin  Oyunu Bwrakamama, Oyunu Ger¢ek Hayatla
iskilendirme, Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma diizeylerinin benzer oldugu ve bu
faktorlere iliskin 6grenci goriislerinin benzer oldugu sdylenebilir. Buna kargin Oyunu
Baska Etkinliklere Tercih Etme faktoriinde annesi lisans mezunu olan grup ile annesi
okuma yazma bilmeyen grup arasinda annesi okuma yazma bilmeyen grup lehine
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla annesi okuma-yazma bilmeyen
ogrencilerin bilgisayar oyununu diger etkinliklere tercih etme diizeylerinin annesi
lisans mezunu olan dgrenci grubundan daha yiiksek oldugu bulgusu elde edilmistir.
Bu durumda anne egitim diizeyinin artmasina bagli olarak 6grencilerin oyunu baska
etkinliklere tercih etme durumlarinin azaldigi sdylenebilir. Bu durum, annelerin
egitim seviyesinin artmasina bagli olarak daha bilingli olmalar1 ve g¢ocuklarinin
bilgisayar oyunu oynama durumlarini kontrol etmeleri ile iliskilendirilebilir. Benzer
sekilde Sahin ve Tugrul (2012) ile Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ¢alismalarinda
anne egitim diizeyi arttikca ¢ocuklarin da bilgisayar oyun oynama diizeyinin de

arttig1 sonucuna ulasmislardir.
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Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlihg1 diizeyleri baba egitim durumu
degiskeni ac¢isindan incelendiginde Oyunu Birakamama, Oyunu Gergek Hayatla
Iliskilendirme, Oyundan Dolayi Gorevleri Aksatma faktdrlerinde ve toplam puan
acisindan anlamli farklar elde edilmemistir. Bu dogrultuda baba egitim diizeyine
bagli olmaksizin &grencilerin  oyunu brrakamama, oyunu gergek hayatla
iliskilendirme, oyundan dolay1 gorevleri aksatma diizeylerinin benzer oldugu ve bu
faktorlere iliskin 68renci goriislerinin benzer oldugu sdylenebilir. Buna karsin Oyunu
Baska Etkinliklere Tercih Etme faktoriinde babasi ortaokul mezunu olan grup ile
babas1 lisans mezunu olan grup arasinda babasi ortaokul mezunu olan grup lehine
anlamli farklar saptanmistir. Bu durumda babasi ortaokul mezunu olan Ogrenci
grubunun bilgisayar oyununu baska etkinliklere tercih etme diizeylerinin babasi
lisans mezunu olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla baba
egitim diizeyinin artmasina bagli olarak 6grencilerin oyunu baska etkinliklere tercih
etme durumlarinin azaldigi soOylenebilir. Sahin ve Tugrul (2012) 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin babalarimin egitim diizeyine gore
farklilasmadig1 bulgusunu elde etmislerdir. Gokgearslan, Durakoglu (2014) baba
egitim diizeyi arttikga ¢ocuklarin da bilgisayar oyun oynama diizeyinin de arttigi
sonucuna ulagmislardir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri ailelerin sosyoekonomik
diizeyi degiskeni agisindan incelendiginde Oyunu Birakamama, Oyunu Gergek
Hayatla Iliskilendirme, Oyundan Dolayr Gérevieri Aksatma faktérlerinde ve toplam
puan agisindan anlamli olarak farklilagsmamaktadir. Dolayisiyla ailelerinin
sosyoekonomik diizeylerine bakilmaksizin 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamay1
birakmama, oyunu yasamla iliskilendirme, oyunundan dolay1 kendilerine verilen
gorevleri aksatma agisindan benzer goriiglere sahip olduklar1 goriilmiistiir. Buna
karsin Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih Etme faktorinde anlamli farklar elde
edilmistir. Anlamli farkin kaynag incelendiginde aile gelir diizeyi 0-1000 TL
araliginda olan grup ile aile gelir diizeyi 3001 ve {izeri olan grup arasinda aile gelir
diizeyi 0-1000 TL araliginda olan grup lehine anlamli fark elde edilmistir.
Dolayisiyla aile gelir diizeyi arttikca Ogrencilerin oyunu baska etkinliklere tercih
etme diizeylerinin azaldig1r goriilmektedir. Ailelerin sosyoekonomik diizeylerinin

artmasi ile ¢ocuklar1 ile daha iyi vakit gecirdikleri ve birlikte cesitli aktiviteler
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yaptiklar1 ve buna baglh olarak 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama bagimlilik
diizeylerinin azaldig1 yorumu yapilabilir. Dolayisiyla ailelerin sosyoekonomik diizeyi
Ogrencilerin bilgisayar oyununu bagka etkinliklere tercih etme diizeylerini
etkilemektedir. Benzer sekilde Bilgin (2015) ¢alismasinda sosyoekonomik diizeyi
diisiik ve orta olan gruplarin sosyoekonomik diizeyi yliksek olan gruplara gore
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulgusunu elde etmistir.
Horzum (2011) sosyoekonomik diizeyi yiiksek olan 6grencilerin sosyoekonomik
diizeyi diisiik ve orta seviyede olan Ogrencilere gore daha yiliksek diizeyde oyun
bagimlisi oldugu yoniinde bulgular elde etmistir. Keser ve Esgi (2012)
sosyoekonomik diizeyin Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini
etkilemedigi bulgusuna ulagmstir. Inal ve Cagiltay (2005) calismalarinda ailelerinin
sosyoekonomik diizeyleri yiiksek olan 6grencilerde bilgisayar oyun bagimliliginin
yiiksek oldugunu bulmuslardir. Yilmaz (2008) ise ailelerin sosyoekonomik diizeyleri
ile bilgisayar oyunu bagimlili§i arasinda anlamli farklar olmadigi bulgusuna
ulagmustir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri aile durumu degiskeni
acisindan incelenmistir. Bu dogrultuda ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin ebeveynlerin birlikte, bosanmis, iivey ve 0z olma durumlarina gore
farklilasip farklilagsmadigi ele alinmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda Oyunu
Birakamama, Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme, Oyundan Dolay: Gorevieri
Aksatma, Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme faktorlerinde ve toplam puan
acisindan ebeveyn durumunun anlaml bir degisken olmadig1 gortilmiistiir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri bilgisayar oynama siiresi
degiskeni agisindan incelendiginde, Oyunu Bwrakamama, Oyunu Ger¢ek Hayatla
[liskilendirme, ~Oyundan Dolayr Gorevleri Aksatma, Oyunu Bagska Etkinliklere
Tercih Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan anlamli olarak farklilagmaktadir.

Oyunu Birakamama faktorii agisindan giinde 0-2 saat aralifinda bilgisayar
oyunu oynayan 6grenci grubu ile glinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve lizeri saat oyun
oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlamli fark elde
edilmistir. Dolayisiyla giinde 0-2 saat araliinda bilgisayar oyunu oynayan
Ogrencilerin bilgisayar oyununu birakmama diizeyleri 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve lizeri

saat oyun oynayan &grencilere gore daha yiiksektir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat
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oyun oynayan Ogrenciler ile 5-6 saat ve 7 saat ve lizeri oyun oynayan Ogrenciler
arasinda giinde 3-4 saat oyun oynayan Ogrenciler lehine anlamli farklar oldugu
gorilmistiir. Bu durumda 6grenciler bilgisayar oyunu oynayarak daha fazla zaman
harcadiklarinda oyunu birakma egilimi gosterebilmektedir. Buna karsin oyun
oynama siiresi daha az olan 6grenciler bilgisayar oyunu birakamama konusunda daha
isteklidir.

Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme faktorii agisindan giinde 0-2 saat
araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7
ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlaml
fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan
ogrenciler oyunu giinliik yagamla daha yiiksek diizeyde iliskilendirebilmektedir.

Oyundan Dolayr Gorevieri Aksatma faktorii agisindan incelendiginde giinde
0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6
saat ve 7 ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup
lehine anlamli fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar
oyunu oynayan Ogrenciler oyun oynamaktan dolayir kendilerine verilen gorevleri
daha fazla aksatmaktadir. Ayrica, giinde 3-4 saat bilgisayar oyunu oynayan dgrenci
grubu ile 5-6 saat ve 7 ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 3-4 saat oyun
oynayan grup lehine anlamh farklar elde edilmistir. Goriildiigli lizere oyun oynama
stiresi arttikca 6grenciler kendilerine verilen gorevleri daha az aksatmaktadir. Buna
karsin oyun oynama siireci daha az olan grencilerin oyun oynama konusunda daha
istekli olup, kendilerine verilen gorevleri aksatma egilimlerinin daha ytliksek oldugu
sOylenebilir.

Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme faktoril incelendiginde giinde 0-2 saat
araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7
ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlamh
fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat aralifinda bilgisayar oyunu oynayan
Ogrenciler oyun oynamay1 bagka etkinliklere daha ¢ok tercih etmektedir. Ayrica
giinde 3-4 saat bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile 7 ve lizeri saat oyun
oynayan grup arasinda 3-4 saat oyun oynayan grup lehine anlamli farklar elde
edilmistir. Dolayisiyla oyun oynama siiresi azaldik¢a 6grencilerin bilgisayar oyununu

baska etkinliklere tercih etme egilimleri artmaktadir.
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Son olarak toplam puan agisindan incelendiginde giinde 0-2 saat araliginda
bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve iizeri
saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup lehine anlamli fark elde
edilmistir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat oyun oynayan Ogrenciler ile 5-6 saat ve 7
saat ve lizeri oyun oynayan Ogrenciler arasinda giinde 3-4 saat oyun oynayan
ogrenciler lehine anlamli farklar oldugu goriilmistir. Bu durumda 6grencilerin
bilgisayar oyunu oynama siiresi azaldik¢a bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri

artmaktadir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014)’nun ¢alismalarinda elde ettikleri verilere
gore bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan oyun bagimhiligi diizeyleri
farklilasmaktadir. Buna gore, giinde 3 saatten fazla oynayanlarin, digerlerine gére
daha yiiksek oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Sahin ve Tugrul

(2012) ise arastirmasinda bu sonucun tersi sonuglara ulagilmistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerine iliskin goriisleri Oyunu
Birakamama, Oyunu Gergek Hayatla liskilendirme, Oyundan Dolayr Gorevieri
Aksatma faktorlerinde ve toplam puan agisindan evde internet bulunmasi durumu
degiskeni agisindan anlamli olarak farklilagmamaktadir. Dolayisiyla evde interneti
olan ve olmayan Ogrenciler bilgisayar oyununu birakmama, oyunu gergek hayatla
iliskilendirme, oyundan dolay1 kendilerine verilen gorevleri aksatma faktorleri
acisindan benzer goriislere sahiptir. Buna karsin Oyunu Baska Etkinliklere Tercih
Etme faktoriinde anlamli farklar oldugu goriilmistiir. Elde edilen farkliligin hangi
grup lehine oldugunun belirlenmesi amaciyla sira ortalamasi degerleri incelendiginde
evde interneti olmayan Ogrenci grubunun sira ortalamasmin evde interneti olan
gruptan daha yiiksek oldugu bulgusu elde edilmistir. Bu durumda evde interneti
olmayan oOgrenci grubunun bilgisayar oyununu baska etkinliklere tercih etme
diizeyleri evde interneti olan 68renci grubuna goére daha yliksektir. Evde internet
baglantis1 olmayan &grencilerin bilgisayar oyunu oynamak i¢in internet kafe gibi
bagka ortamlara gitme egilimleri muhtemeldir. Buna bagli olarak 6grencilerin

bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etmeleri dogaldir.

Arastirma kapsaminda Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri

puanlarinin Oyunu Birakamama, Oyunu Gercek Hayatla Iliskilendirme, Oyundan
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Dolayr Gérevleri Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme faktorlerinde ve
toplam puan agisindan ebeveynlerin bilgisayar kullanimini kontrol etme durumu
degiskeni agisindan anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Ebeveynlerin
bilgisayar kullanimini kontrol etmedigi 6grenci grubunun bilgisayar oyun bagimligi
daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Bu durumda bilgisayar oyun bagimlilig
lizerinde ailenin Onemli bir etkisi oldugu soylenebilir. Bu durumda g¢agimizin
sorunlar1 arasinda yer alan bilgisayar oyun bagimliliginin azaltilmasi konusunda
ailelerin iizerine diisen gorevleri yapmasi, bu konuda bilinglendirilmesi ve
cocuklarmin bilgisayar kullanimi kontrol etmelerinin saglanmasi olduk¢a Snemli
goriilmektedir. Teknolojik cihazlarin amag¢ dist veya kontrolsiiz kullanilmasi
bireylerin yasamlarinda olumsuz etkiler birakabilmektedir. Giinlimiizde &grenciler
bilgisayar oyunlarini evde, okulda, toplu tasima araclarinda kisacast bircok yerde
rahatlikla oynayabilmektedir. Bu durumda ailelerin bu konudaki sorumluluklar1 da
artmaktadir. Bu baglamda aileleri cocuklarin bilgisayar oyunu oynama durumlari

kontrol edebilmeleri agisindan bilinglendirilmeleri saglanmalidir (Unsal, 2011).

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlihig: diizeyleri bilgisayar oyunu oynama
siklig1 degiskeni ac¢isindan incelendiginde Oyunu Birakamama, Oyunu Gergek
Hayatla Iliskilendirme, Oyundan Dolayi Gérevieri Aksatma, Oyunu Bagska
Etkinliklere Tercih Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan anlamli farklar
olmadigi bulgusu elde edilmistir. Bu durumda 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlihig diizeyleri bilgisayar oyunu oynama sikligina bagli olarak
degismemektedir. Bilgisayar oyunu oynama siklig1 farkli olan 6grenciler bilgisayar
oyununu birakmama, bilgisayar oyununu hayatla iliskilendirme, oyundan dolay:
kendilerine verilen gorevleri aksatma, oyunu bagka etkinliklere tercih etme

konularindan benzer goriislere sahiptir.

Bununla birlikte 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri bilgisayar
oyunu tiirii degiskeni agisindan incelendiginde Oyunu Birakamama, Oyunu Gergek
Hayatla Iliskilendirme, Oyundan Dolayi Gérevieri Aksatma, Oyunu Bagska
Etkinliklere Tercih Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan anlamli olarak
farklilasmamaktadir. Bu durumda 6grencilerin oynamay1 tercih ettikleri oyun tiirii

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerini etkilememektedir.

89



Aragtirmanin  bir diger alt probleminde Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyleri bilgisayar oyunu oynama araci degiskeni ac¢isindan
incelenmistir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken en ¢ok cep telefonlarini
kullandiklar1 goriiliirken, bunu sirasiyla evde bilgisayardan, internet kafe ve oyun
konsolu segenekleri takip etmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri bilgisayar oyunu oynama aract degiskeni
acisindan ~ Oyunu  Gercek  Hayatla  Iliskilendirme  faktdrii  acisindan
farklilasmamaktadir. Bu durumda 6grencilerin bilgisayar oyununu hangi araglarla
oynadigina bakilmaksizin oyunu gergek hayatla iliskilendirme diizeyleri puanlarinin
birbirlerine yakin oldugu ve farklilagmadigi goriilmistiir. Buna karsin Oyunu
Birakamama, Oyundan Dolay1 Gorevleri Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere Tercih
Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan anlamli farklar elde edilmistir. Bu
farklarin cep telefonundan bilgisayar oyunu oynayan grup ile evde oyun konsolundan
bilgisayar oyunu oynayan grup arasinda cep telefonundan bilgisayar oynayan grup
lehine oldugu saptanmistir. Bu durumda cep telefonunu kullanarak bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin oyunu buwrakamama,
oyundan dolay1 kendilerine verilen gorevieri aksatma, oyunu baska etkinliklere
tercih etme diizeylerinin oyun konsolundan bilgisayar oynayan 6grencilerden daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Giinlimiizde hemen hemen her yas grubunda
ogrencilerin cep telefonlar1 vardir. Bu da 6grencilerin bilgisayar oyununa erisimlerini

kolaylastirabilmektedir.

Aragtirmada ayrica Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ile
ailedeki koruyucu etkenler 6lgegi puanlari arasinda anlamli bir iligki olup olmadigin
belirlenmistir. Yapilan analiz sonucunda ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi
diizeyi ile Ailede Koruyucu Etkenler Olgegine iliskin “Uyuma Yonelik
Degerlendirme ve Telafi Edici Yasantilar” faktorii arasinda [r=-.17] negatif diizeyde,
anlamli, disiik bir iliski elde edilmistir. “Stres Kaynaklarimin Azhigr” faktori ile
arasinda [r=-.06**] negatif yonde, anlamli bir iligki olugu goriiliirken bu iliskinin
olduk¢a diisiik diizeyde oldugu sonucu elde edilmistir.  “Sosyal Destek” tfaktorii
arasinda [r=-.00] ise herhangi bir iligkinin olmadig1 saptanmistir. Bununla birlikte
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ile ailedeki koruyucu etkenler

Olcegi toplam puani arasinda [r=-.12%*] negatif yonde anlaml iliskiler saptanmustir.
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Bununla birlikte bu iliskinin diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir. Elde edilen bu
negatif yondeki iliskiler ise ailedeki koruyucu etkenlere bagli olarak &grencilerin
bilgisayar oyun bagimlihig1 diizeylerinin azalacaglr goriilmektedir. Dolayisiyla
ailelerin saglayacagi koruyucu etkenler bilgisayar bagimliligini etkileyebilir.
Bununla birlikte 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerini etkileyen cesitli
etkenler yer alabilmektedir. Bu c¢aligmada ise bu bagimlilik diizeyi ile tek bir
degisken (ailedeki koruyucu etkenler) arasindaki iliski incelenmistir. Bu durumda
aradaki bu iligkinin diisiik dlizeyde ¢ikmasi olagan bir sonu¢ olarak

degerlendirilmektedir.

Son olarak ailedeki koruyucu etkenlerin ve c¢alismada ele aliman diger
degisenlerin bilgisayar oyun bagimlig1 iizerindeki ortak etkisini belirlemek amaciyla
iki yonlii varyans analizi gergeklestirilmistir. Yapilan iki yonlii varyans analizi
sonuglarina gore dgrencilerin ailedeki koruyucu etkenler diizeyi ile giinliik bilgisayar
oyun oynama diizeylerinin 0grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi tizerinde
ortak bir etkisinin oldugu (p<.05); diger degiskenlerin ise ortak bir etkisinin olmadig1

bulunmustur.

Bilgisayar oyun bagimliligi gliniimiizde cesitli psikolojik sorunlara neden
olabilmektedir. Ortaya ¢ikabilecek olumsuz sonuglar bireylerin ig, egitim, aile ve
arkadaslar1 ile olan iligkilerini etkileyerek bireylerin yasam kalitesini
diisiirebilmektedir. Bu durum, 6zellikle ¢ocuklar agisindan istenmeyen sonuglarin
ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bundan dolay1r ¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimlilig1 6nemli bir sorun olmakla birlikte bu durumun ele alinmasi ve ¢ocuklarin

bu bagimlilik durumlarinin 6niine gecilmesi gerekmektedir.
ONERILER

Aragtirma sonuglari kapsaminda arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik
bazi1 6neriler sunulmustur.

e Arastirma sonucunda ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin
diisiik seviyede oldugu goriilmiistiir. Bu durum istenilen bir sonucu isaret etse
de Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarina yonelik olarak cesitli
Onlemlerin alinmasi olduk¢a 6nemlidir. Bunun i¢in 6gretmenlerin ve ailelerin

isbirligi igerisinde olacaklar1 projelerin yiiriitiilmesi, 6gretmenlerle birlikte
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ailelerin de bu konuda bilinglendirmesi gerekmektedir. Ogrencilerin okul dist
aktivitelerinin  kontrol edilmesi silirecinde ailelere biiyilkk gorevler
diismektedir. Bilgisayar oyun bagimliliginin yol ac¢tig1 olumsuz sonuglar goz
oniinde alindiginda hem Ogretmenlerin hem de ailelerin bu konuda gerekli
Onlemleri almas1 gerekmektedir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinin azaltilmasi i¢in dgrenciler ilgi
ve ihtiyaglarina bagli olarak ¢esitli kiiltiirel ve sportif etkinliklere
yonlendirilebilir.

Ogrencilere yonelik bilgisayar oyun bagimliligmin olumsuz yénleri ile ilgili
bilgilendirme yapilarak 6grencilerin daha bilingli olmasi saglanabilir.
Ortaokul 6grencileri ile yiiriitiilen bu ¢alisma farkli kademe ve yas araliginda
olan 6grencilerle de yiiriitiilebilir.

Daha derinlemesine bilginin elde edilmesi amactyla nicel verilerin yan1 sira
Ogretmenler, 0grenciler ve ailelerle goriismeler yapilarak bilgisayar oyun
bagimliligina iliskin farkli paydaslardan gorisler alinabilir.

Ilerili calismalar eylem arastirmasi ya da deneysel modeller ile tasarlanabilir.
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EK 4: BIREYI TANIMA FORMU

Bu arastirma bilimsel bir calisma icin yapilmaktadir. Sonuglar sadece bilimsel amagcla
kullanilacaktir. Asagida sadece sizinle ilgili bir takim genel bilgiler yer almaktadir. Liitfen her
ifadeyi size uygunluk derecesine gore isaretleyiniz. Bu sorular1 igtenlikle cevaplandirmaniz

aragtirmanin amaci agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Liitfen her soruyu igtenlikle cevaplayiniz.

Cinsiyet: K () E()
OKUL: e e

2
3
L 1 T
5. Annenizin egitim diizeyi:

e Okuma Yazma Bilmiyor () * {lkokul ( ) *Ortaokul () *Lise ()
e Lisans () *Yiiksek Lisans ( ) * Diger ()
6. Babamzn egitim diizeyi:
e Okuma Yazma Bilmiyor ( ) * Tlkokul ( ) *Qrtaokul () *Lise ()
e Lisans () *Yiiksek Lisans ( ) * Diger ()
7. Aile gelir durumu:
e 0-1000TL () * 1001—2000 TL ( )
e 2001-3000TL () * 3001 TL ve iizeri ()
8. Anne baba evlilik durumu:
e Birlikte ( ) * Bosanmis () * Uvey Anne ( ) /Baba ()
9. Evde internete bagh bilgisayarimiz var m?
e Var() *Yok ()
10. Bilgisayar oyunu oynama sikhginiz nedir? 11. Hangi tiir bilgisayar oyunu tercih edersiniz?

(Birden fazla tercihte bulunabilirsiniz)

e Higbir zaman oynamam ( ) e  Aksiyon/Macera ( )

e Her giin oynarim () e Bilim-Kurgu oyunlari ( )
e Haftal -2 giin oynarim ( ) e  Strateji oyunlar1 ( )

e Haftada 3 — 4 giin oynarim ( ) e Sporoyunlari ()

e  Sadece Hafta sonlar1 oynarim ( ) e  Simiilasyon Oyunlari( )
e Aydal-2kezoynarim ( ) e Egitsel Oyunlari ( )

e Rol Yapma Oyunlar1 ( )
e Co-op Mode Oyunlar ()
e  Mmorpg Oyunlar ( )

12. Giinliik bilgisayar oyunu oynama siireniz nedir?
o (0-2saat( ) *3-4saat( ) *5-6 saat () * 7 saat ve tizeri ()

13. Bilgisayar oyunlarimi hangi aragla oynuyorsunuz? (Birden fazla tercihte bulunabilirsiniz)
e Evde Bilgisayardan ( ) * Cep Telefonundan ( )
o Internet Kafeden ( ) * Evde Oyun Konsolu ( )

14. Bilgisayar oyunu oynamaniz ebeveyn (anne/baba) tarafindan kontrol ediliyor mu?

e Kontrol ediliyor ( ) * Kontrol edilmiyor ()
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EK 5: COCUKLAR iCiN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGIi

Maddeler

Hicbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sik si1k

Her

Zaman

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi

1 T
geciktiririm.

5 Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde
sinirlenirim

3 Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort gozle
beklerim.

4 Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istememe
ragmen birakamam.

5 Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen
stireden daha uzun siire oyun oynarim.

6 Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.

7 Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak igin tekrar
oyun oynama ihtiyact duyarim.

8 Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri i¢in aileme
kizarim.

9 Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz
hissetmem.

10 |Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman kendi
kendime bir geyler sdylerken bulurum.

11 | Arkadaglarimin beni kabul etmesi i¢in ben de onlarin
oynadig1 bilgisayar oyunlarini oynarim

12 |Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda bilgisayarda
oyun oynayacagim zamani hayal ederim

13 |Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmis
oldugum hatalar1 diislintiriim.

14 | Ger¢ek hayatta Dbilgisayardaki oyun karakterlerimin
Ozeliklerini gosteririm

15 | Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi aksatirim.

16 | Bilgisayarda oyun oynadigim i¢in okula ge¢ kalirim.
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EK 6: AILEDEKi KORUYUCU ETKENLER OLCEGI

1. Ailemizde, son 3 ay i¢inde, saglikla ilgili olarak, sorunlardan ¢ok olumlu seyler
yasandi.

2. Ailemizde, son 3 ay i¢inde, maddi durumumuzIla ilgili olarak, sorunlardan ¢ok
olumlu seyler yasandi.

3. Ailemizde, son 3 ay icinde, arkadaslarimiz / ahbaplarimizla ilgili olarak, olumlu
seylerden cok sorunlar yagandi.

4. Ailemizde, son 3 ay i¢inde, okul ve is yasamuyla ilgili olarak, sorunlardan ¢ok
olumlu seyler yasandi.

5. Aile olarak biz, ¢ogu durumda iyimser davraniriz ve olumlu seylere odaklaniriz.

6. Bizim ailemiz, yaratici, becerikli ve kendine yeten bir ailedir.

7. Cogu insan, bizim ailemizi cana yakin bulur ve bizle birlikte olmaktan hoslanir.

8. Aile olarak biz basarili ve gururluyuzdur.

9. Ailemizin, bize destek saglayabilecek en az bir kisiyle iyi iligkileri vardir.

10. Aile olarak, yasamimizda, bizi nemseyen ve bizimle ilgilenen en az bir kisi vardir.

11. Aile olarak, yasamda giivenebilecegimiz en az bir kisi vardir.

12. Ailemizle ilgilenen en az bir kisi vardir.
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