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Abstract: This study aims to examine the conditions of playing violent PC games for the 4-8" graders,
numbered 502 students in total, who are promoted in the Science and Arts Centers and their school-only
peer group. 198 students are attenders of the Science and Arts Center before or after school time. 304
students are school-only peers. The whole participant group is composed of 226 girls and 276 boys. Data,
which was collected by way of “Computer Using Survey” which was developed by researchers, represent
in the charts with frequency percentage. The results of the study point out that the participants who are
also the attenders of the Science and Arts Center play PC games more than their peer group, and their PC
game preferences are generally adventure and mental-logic games. Another result is that the participants
who are the school-only students play violent PC games more frequently than the others.
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Bilim ve Sanat Merkezi'ne Giden ve Gitmeyen ilkokul 4. Sinif ve
Ortaokul Ogrencilerinin Siddet iceren Bilgisayar Oyunlarin1 Oynama
Durumlarinin incelenmesi
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Ozet: Bilim ve Sanat Merkezine (BILSEM) giden ve gitmeyen 4.-8. siuf dgrencilerinin siddet iceren
bilgisayar oyunlarini oynama durumlarinin incelenmesi amaciyla yapilan calisma, 198'i BILSEM’e ve ayni
zamanda Orgiin egitime devam eden, 304'ii sadece 6rgiin egitim siniflarma devam eden toplam 502 6grenci
ile yiriitilmiistiir. Katihmecilarin 226’s1 kiz, 276’s1 ise erkektir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen
“Bilgisayar Kullanimi Anket Formu” ile toplanan veriler yiizdelik frekanslarla tablolarda sunulmustur.
Arastirmada elde edilen sonuglar, BILSEM’e giden katilimcilarin gitmeyen katilimcilara gore daha fazla
bilgisayar oyunu oynadigini ve en ¢ok macera ve zeka-mantik oyunlarmm tercih ettigini gostermektedir.
Ayrica, sadece orgiin egitime devam edenlerin siddet igeren oyunlar1 daha sik oynadiklar: goriilmektedir.

Anahtar sézciikler: Ustiin Yetenek, Bilgisayar Oyunlari, Bilim ve Sanat Merkezi

GIRIS
Teknolojik gelismeler, toplumsal yasamimn tiim alanlarini etkiledigi gibi cocuklarin oyun
aligkanliklarim1 da dogrudan etkilemistir. 20. yiizyilin ortalarma dogru bilisim
teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin

geleneksel oyun oynama aligkanliklarindan uzaklagsmasia ve oyun oynama ortamlarinin
elektronik ve sanal platformlara tasinmasina neden olmustur.

Etkilesimli bilgisayar ve video oyunlar1 son 25-30 yildir gencler arasinda giderek
popiiler olmaya baslamistir. Bu oyunlar basglangicta yalnizca bilgisayarlara meraki ve hevesi
olan gengler ve geng yetiskinler arasinda oynanirken, 90'li yillarin basinda ¢ocuk ve
genglerin giinlitk yasamlarinda 6nemli bir yer tutmaya baslamistir(Fromme, 2003).

Bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok kisiye hitap etme sebepleri arasinda; oynayani
eglendirirken basarisini 6diillendirmesi, gelisim hissi vermesi ve sosyallesme ihtiyacini
kargilamasi, her seyden once pasif ve sadece zaman gecirten degil, aktif olarak katilim
imkani ile basar1 tatmini veren bir siire¢ olmasi, kadinlara, aileye ve gocuklara yonelik
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olarak farklilasmasi gosterilmektedir. Bu kapsamda Facebook, MSN gibi sosyal iletisim
araglarindan sosyal anlamda daha gelismis imkanlar saglayan, iletisim ihtiyacin1 gideren
internet iizerinden oynanan "online" oyunlar daha ¢ok tercih edilmektedir(Giircan ve
arkadaslari, 2008).

Deveci ve arkadaglar1(2007) yaptiklar1 arastirmada 6grencilerin %56’sinin bilgisayari,
oyun oynamak i¢in kullandiklarin1 vurgulamistir. Benzer bir ¢alismada erkek gocuklarin
%55,7’si, kizlarin ise %29’unun diizenli olarak bilgisayar oyunu oynadiklar1 ortaya
¢ikmigtir(Fromme 2003).

Aktag(akt. Oz, 2009) calismasinda 3-6 yas gocuklarinin %16’smin; 7-10 yas
¢ocuklarinin %26’smin; 11-13 yas ¢ocuklarinin %31’inin ve 14-18 yas ¢ocuklarinin %25’inin
odasinda bilgisayar ve 3-6 yas ¢ocuklarinin %27’sinin; 7-10 yas ¢ocuklarmin %40 1mn; 11-
13yas g¢ocuklarimin %17’sinin ve 14-18 yas g¢ocuklarinin %14’iiniin odasinda video oyun
aletleri oldugunu tespit etmistir. Ayn1 calismada ¢ocuklarin bir giinde bilgisayar ve video
oyunlarmma ayirdiklar1 zamanin ortalama 24 dakika oldugu sonucuna varilmistir.
Selnow(akt. Kelleci, 2008), ¢ocuklarmn bilgisayar oyunlarin1 oynadiklar1 siire igerisinde
zamanlarin1 en iyi sekilde harcadiklarini diisiindiikleri, sosyal iliski kurmakta
giicliikyasadiklari, cevrelerinde smirli sayida arkadaglari oldugu ve smirli sayida olan
arkadasglari ile paylastiklar1 konularin video/bilgisayar oyunlarini icerdigini belirtmektedir.

Benzer bir ¢alismada Gilimiisliioglu(2005), ¢ocuklarin “bilgisayar oyunu oynarken
neler hissettiklerine” dair soruya verdikleri yamitlarin, “madde bagimlilig1 olan kisilerin
tepkilerini ¢agristirdigini” belirtmektedir.

Cuhadaroglu(2008) siirekli bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin bilgisayar
oyunlarina bagiml hale geldigini belirtmis, saldirganhk iceren bilgisayar oyunlar ile ilgili
Amerika’da 12 biiylik arastirma yapildigin1 ve bu arastirmalarin dokuzunda ¢ocukluk ve
ergenlik doneminde savas oyunu oynayanlarin ileriki yaslarda saldirgan davranislara
yonelme egiliminin fazla oldugunun tespit edildigini aktarmistir(Sabah Gazetesi-28.09.2008).

Benzer bir diger calismada ise Abal1(2007), bilgisayar oyunlarim1 oynarken asiriya
kagmanin; psikolojik agidan her seyi bir oyun olarak gorme, siirekli hayal kurma, oyunda
islenen temalarla oyun sonrasinda da zihinsel olarak mesgul olma, aile ile olan iligkilerde ve
gecirilen zamanda azalma, gerceklikten uzaklasma, asosyal bir yasam tarzinin yerlesmesi,
hayal ile gergegi karistirma, yargilamanin olumsuz tesir altina girmesi gibi olumsuz etkileri
olabilecegini savunmaktadir.

Gentile ve Anderson (akt: Cakir, 2013) siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynamanin
5 biiyiik etkisinin; fiziksel tepkileri arttirmak, saldirgan algilayiglar: arttirmak, saldirgan
hisleri arttirmak, saldirgan davraniglar: arttirmak ve sosyal davranislar: azaltmak oldugunu
ifade etmislerdir.Buna paralel olarak pedagoglar, siddet igeren bilgisayar oyunlarmi
oztimseyen ¢ocugun gercek hayatta da bunu devam ettirdigini, sanal diinyada sorunlarimi
tek tusla ¢ozen c¢ocugun, gercek hayatta sorunlarmi ¢ézemedigini, bunun da g¢ocugu
saldirganlagtirip, siddete yonlendirdigini belirtmiglerdir
(http://selinaraz.blogspot.com/2013 03 01 archive.html).
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Siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynama siklig, literatiirde de belirtildigi {izere,
gelecekte ¢ocuklarin yasamini, siddete egilimlerini ve siddete karsi duyarsizlasmalarini
ciddi derecede etkileyebilecek unsurlardir. Bu c¢ocuklarin arasinda {istiin yetenekli
cocuklarin da oldugu diisiiniilmektedir. Ustiin yetenekli gocuklarm, 6zellikle toplumsal
duyarliliklarinin, yagitlarina gore iist diizeyde olmasi, fakirlik, savas, gevre kirliligi vb.
insanlik ve toplumsal olaylardan normal gelisim gosteren akranlarina gore ¢ok daha fazla
etkilenmelerinden hareketle bu calismanin yapilmasina karar verilmistir.

Bu bilgiler 1s1¢inda hazirlanan ¢alismada, Ankara ilindeki orgiin ve 6zel egitim
kurumlarinda egitim goren, ilkokul 4. smuf ile ortaokul ogrencilerinden Bilim Sanat
merkezlerine devam eden ve etmeyenlerin, siddet icerikli bilgisayar oyunlarmi oynama
durumlarinin incelenmesi amaglanmaistir.

YONTEM
Bu calismada Ankara ilinde BILSEM’e ve ayni zamanda Orgiin egitim kurumlarina
devam eden {istiin yetenekli 6grencilerle sadece orgiin egitim smiflarina devam eden ve
normal gelisim gosteren ilkokul 4. sinif ile ortaokul 6grencilerinin, siddet igerikli bilgisayar
oyunlarmi oynama durumlarinin incelenmesi amaglanmistir. Calismada bu amaca yonelik
su sorulara cevaplar aranmisgtir:

1. Bilim ve Sanat Merkezlerine(BILSEM) giden ve gitmeyen ilkokul 4. smf ve
ortaokul o6grencilerininbilgisayar oyunu oynama durumu arasinda fark var midir?

2. BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4. simif ve ortaokul 6grencilerininbilgisayar
oyunu oynama nedenleri arasinda fark var midir?

3. BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4. siif ve ortaokul dgrencilerinintercih
ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri arasinda fark var midir?

4. BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4. sinif ve ortaokul &grencilerininsiddet
igeriklibilgisayar oyunlar: hakkindaki goriisleri arasinda fark var midir?

5. BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4. sinif ve ortaokul &grencileriningiddet
igeriklibilgisayar oyunlar1 oynama siklig1 arasinda fark var midir?

6. BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4. smuf ve ortaokul dgrencilerininsiddet
igeriklibilgisayar oyunlarindan etkilenmeleri arasinda fark var midir?

7. Katilmailarin siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynama sikligiarkadassec¢imini
etkiler mi?

8. Katilmailarin siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynama siklii, kisiler arasi
problem ¢6zme yontemlerini etkiler mi?

Arastirma Deseni

Arastirma tarama modelinde olup betimsel bir ¢alismadir ve iistiin yetenekli olan ve
olmayan ilkokul 4. smif ve ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunlarini oynama durumlari
ve oyunlarin 6grenciler {izerinde biraktig1 etkiler, uygulanan tarama modeli ile agiklanmaya
calisilmistr.

Katilimcilar

Katillma grubunu, 6rgiin egitim kurumlarinda ilkokul 4. Sinif ve ortaokula devam
edip ayn1 zamanda Ankara ve Yasemin Karakaya Bilim ve Sanat Merkezlerinde egitim alan
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198 {istiin yetenekli 6grenci ile 6rgiin egitim kurumlarmin ilkokul 4.simf ve ortaokul 5-8.
smiflarina devam eden 304 6grenci olmak tiizere toplam 502 dgrenci olusturmaktadir. Ttim
ogrenciler aragtirmaya gontillii olarak katilmigtir.

Veri Toplama Islemi

Arastirmada elde edilecek verilerin toplanmasi igin arastirmacilar tarafindan
“Bilgisayar Kullanim1 Anket Formu” gelistirilmistir. “Bilgisayar Kullanimi Anket Formu”
Ankara ve Yasemin Karakaya Bilim ve Sanat Merkezlerine devam eden 6grenciler ile Kayas
Sakarya Ortaokulu ve Cankaya Tegmen Kalmaz ilkokulu sinif &grencilerine grup olarak
uygulanmistir. Hazirlanan anket formu; o6grencilerin demografik 6zelliklerine yonelik
bilgilerin yaru sira, bilgisayar kullanimlari, oynadiklar1 oyunlar ve tiirleri, siddet igerikli
bilgisayar oyunlar1 oynama sikliklar1 ile bu oyunlardan ne kadar etkilendikleri, arkadag
secimi kriterleri vb. toplam 40 soruyu igermektedir.

Verilerin Analizi

Veri toplama islemi sonucunda elde edilen veriler SPSS paket programi ile
¢oziimlenerek yiizdelik frekanslarla “Bulgular” boliimiinde tablolara aktarilmistir.

BULGULAR
Orgiin egitim kurumlar1 ve BILSEM’e devam edenler ile sadece 6rgiin egitim
kurumlarma giden ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama durumlarini incelemek amaciyla
yapilan ¢alismadan elde edilen bulgular Tablo1 -9 arasinda sunulmustur.

Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zellikleri Tablo-1"de belirtilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozelliklere Gére Dagilimi

Tiim Ogrenciler

'C')rgiin Egitim + Sadece Orgiin Egitime
BILSEM’e Gidenler Gidenler
n: 198 n: 304 n: 502

n % n % n %

% Kiz 79 39,9 147 48,4 226 45
o Erkek 119 60,1 157 51,6 276 55
flk. 4. Siruf 87 43,9 101 17 188 37,5
'q‘;), Ort. 5. Simf 57 28,8 28 4,7 85 16,9
g Ort. 6. Simf 30 15,2 100 16,8 130 25,9
:é: Ort. 7. Simf 21 10,6 66 11,1 87 17,3
Ort. 8. Siuf 3 1,5 9 1,5 12 2,4
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Tablo 1’de belirtildigi iizere arastirmaya katilan toplam 502 6grenciden 198’i orgiin
egitimin yan1 sira BILSEM egiden {istiin yetenekli 6grenciler iken, 304’{i sadece 6rgiin egitim
smiflarina devam eden 6grencilerdir. Calisgmanin geneline bakildiginda, calismaya katilan
ogrencilerden erkek 6grenci oraninin %55, kiz 6grenci oranin ise %45 diizeyinde oldugu; 4.
smif diizeyindeki 6grencilerin %37.3, ortaokul 6grencilerinden 5. sinifta olanlarm %16.9,
6.smifta olanlarin %?25.9, 7.smiftakilerin %17.3 ve 8. smuiftakilerin ise % 2.4 oraminda
olduklar1 goriilmektedir.

BILSEM’e devam eden ve etmeyen dgrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumu ve
oynadiklar: yerlere iligkin frekanslar Tablo-2'de gosterilmistir.

Tablo 2. Katiimalarin Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu Ve Bilgisayar Oyunu
Oynadiklan Yerlere Gore Dagilimi

Tiim Ogrenciler

Orgiin Egitim + Sadece Orgiin Egitime
BILSEM’e Gidenler Gidenler
n % n % n %
« Evet 190 95,9 261 85,8 451 90,8
£ &
g Hayir 8 4,1 43 14,2 51 9,2
O —
o
et
3 § Toplam 198 100 304 100 502 100
v A
=™
o Evde 171 90,0 230 88,1 401 88,9
: ynuyorum
Ln
p Okulumd
£ viumda 0 0,0 12 4,6 12 2,7
Oynuyorum
g BILSEM’d
2 5 SEM de 6 3,2 0 0,0 6 1,4
“ ynuyorum
g .
g Internet
5 Kafelerde 4 2,1 7 2,7 11 2,4
g Oynuyorum
=]
3 Diger 9 4,7 12 4,6 21 4,6
&)
~ Toplam 190 100,0 261 100,0 451 100,0

Tablo 2’'de iistiin yetenekli 6grencilerin %95.9'u, sadece ¢rgiin egitime devam eden
ogrencilerin ise % 85.8'i bilgisayar oyunu oynadiklarin ifade etmislerdir. Ayrica bilgisayar
oyunu oynadigini belirten 451 Ogrencinin, bu oyunlar1 genellikle nerede oynadiklarina
bakildiginda; 6grencilerin biiylik bir c¢ogunlugunun (%88,9) bu oyunlar1 evlerinde
oynadiklar1 goriilmektedir. BILSEM’e devam etmeyen &grencilerden %4,6’sinin bilgisayar
oyunlarini okullarinda oynadiklari, buna karsin BILSEM’e devam eden hicbir 6grencinin
okulunda bilgisayar oyunu oynamadigi ancak %3,2’sinin BILSEM’de oyun oynadig1
goriilmektedir. Bu baglamda;
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bulgularin bundan sonraki boliimiindeki veri analizleri bilgisayar oyunu oynadiini belirten
451 katilimc dizerinden yapilmigtir.

Tablo 3’'te katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama nedenlerine Tablo 4’te ise oyun
tiirlerine iliskin bulgular sunulmustur.

Tablo 3. Katihmcailarin Bilgisayar Oyunu Oynama Nedenlerine Gore Dagilimi
Tiim Ogrenciler

Orgiin Egitim + Sadece Orgiin Egitime
BILSEM’e Gidenler Gidenler
PC
Oyunu O.ynama i o N o N %
Nedeni
Bos Vakltle'rl.ml gecirmek 94 19,5 144 55,2 238 52,8
icin
Benim icin vazgecilmez 2 11,5 30 11,5 52 11,5
bir tutku oldugu icin
Kendimi giiglii
hissetmemi sagladig: 2 1,1 4 1,5 6 1,3
icin
Stres ve yorgunlugumu 63 33,2 71 28,2 134 29,7
atmak igin
Diger 9 4,7 12 3,6 21 4,7
Toplam 190 100 261 100 451 100

Tablo 3'teki bulgulara gore, her iki gruptaki katilimcilar bilgisayar oyunu oynama
nedenini en yiiksek oranda “bos vakitlerimi gecirmek icin” (BILSEM’e gidenler: %49,5;
BILSEM’e gitmeyenler: %55,2) olarak belirtmektedir; bunu “stres ve yorgunlugumu atmak
igin” (BILSEM'e gidenler: %33,2; BILSEM'e gitmeyenler: 27,2) gerekgesi izlemektedir.

© 2015 by BEUN OZELMER, Journal of Gifted Education Research/ Ustiin Yetenekliler Egitimi Arastirmalari Dergisi
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Tablo 4. Katihmcilarin Oynadiklar Bilgisayar Oyunu Tiirlerine Goére Dagilim1

.(")rgiin Egitim + Sadece Orgiin Egitime Toplam
BILSEM’e Gidenler Gidenler

PC Oyunu Tiirleri n % n % n %
Spor Oyunlari 22 11,6 37 14,2 59 13,1
Strateji Oyunlar1 34 17,9 22 8,4 56 12,4
Macera Oyunlari 40 21,1 70 26,8 110 24,4
Giysi/Makyaj Oyunlari 17 8,8 25 9,6 42 93
Siddet Icerikli Oyunlar 31 16,3 60 23,0 91 20,2
Zeka-Mantik Oyunlar: 40 21,1 43 16,5 83 18,4
Diger 6 3,2 4 1,5 10 2,2
Toplam 190 100 261 100 451 100

Tablo 4'te katilmcilarin oynadiklar: oyun tiirlerine bakildiginda; BILSEM’e giden
ogrencilerin macera oyunlar1(%21,1) ve zeka ve mantik oyunlarini (%21,1) ilk siralarda tercih
ettikleri goriiliirken; BILSEM’e gitmeyen &grencilerin en fazla tercih ettikleri oyun tiiriiniin
%26,8 oraniyla macera oyunlar1 oldugu, bunu %23,0 oraniyla siddet igeren oyunlarn
izledigi gortilmektedir.

Konuyla ilgili daha ayrintili degerlendirme yapmak i¢in 6grencilere sorulan “Siddet
iceren bilgisayar oyunlarmi ne siklikla oynarsiniz?” sorusuna verilen cevaplar Tablo 5'te

belirtilmistir.

Tablo 5. Katilimcilarin Siddet igerikliBilgisayar Oyunlarmi Oynama Sikligia Gére Dagilimi

.érgﬁn Egitim + Sadece Orgiin Egitime Toplam
BILSEM’e Gidenler Gidenler
PC Oyunu 9ynama N o N % N o

Siklig1

Her giin oynarim 15 79 32 12,3 47 10,4

Siklikla oynarim 20 10,5 41 15,7 61 13,5

Ara sira oynarim 54 28,4 55 21,1 109 242

Hi¢ oynamam 76 40,0 128 49,0 204 45,2

Diger 25 13,2 5 1,9 30 6,7

Toplam 190 100 261 100 451 100
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Tablo 5e gore katiimcilarmn toplam %451 siddet igeren bilgisayar oyunu
oynamadigini (BILSEM’e gidenlerin %40'1;; sadece orgiin egitime gidenlerin% 49'u)
belirtmistir. Diger taraftan BILSEM’e giden 6grencilerden siddet igeren bilgisayar oyunlarmi
“her giin” oynayan ve “siklikla” oynayan dgrencilerin oranmin (topl.%18,4), BILSEM’e
gitmeyen ve siddet iceren bilgisayar oyunlarmi “her giin” ve “siklikla” oynayan 6grencilerin
toplam oranindan (topl. %28) ¢ok daha azoldugu goriilmektedir.

Katilimcilarin “siddet iceren bilgisayar oyunu oynadiktan sonra ne hissedersiniz?”
sorusuna verdikleri cevaplarin dagilimi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Siddet IgerikliBilgisayar OyunlariOynayan Katiimcilarin “Bu Oyunlar1 Oynadiktan
Sonra Ne Hissettiklerine”Sorusuna Verdikleri Cevaplara Gore Dagilimi

f)rgﬁn Egitim + .o
BILSEM’e Sadece (g Zlg‘:l‘ fgltlme Toplam
Gidenler enle
Siddet icerikli
PC Oyunu Oynadiktan N:114 % N:133 % N:247 %
Sonra Hissedilenler
Kendum str.esh ve sinirli 10 87 10 75 20 8.0
hissediyorum
Kendimi rahatlamus ve 17 14,9 35 26.3 52 21.0
mutlu hissediyorum
Kendimi blr.az ka.ramsar ve 17 14,9 ” 165 39 15.9
kaygili hissediyorum
Hichi Sioikl]
icbir degisiklik 70 61,4 66 49,6 136 55.1
hissetmiyorum

Tablo 6’da, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin, oyunlar:
oynadiktan sonra hissettikleri duygularin benzer oranlarda oldugu goriilmiistiir. Ankete
katilan oOgrencilerin %55,1’inin “kendisinde higbir degisiklik hissetmedigini” belirten
secenegi tercih ettikleri goriuliirken, %21'inin ise “kendimi rahatlamis ve mutlu
hissediyorum” segenegini tercih ettikleri goriilmektedir. Buna karsin, “kendimi stresli ve
sinirli hissediyorum” ile “kendimi biraz karamsar ve kaygili hissediyorum” gibi bireyin
olumsuz hissettigini belirten segenekleri tercih eden toplam 6grenci sayisi da 59'dur (topl.
%23,9).

Arastirmada Ogrencilere, “genglerin siddet igerikli bilgisayar oyunlarini sevmesinin
nedenleri” hakkindaki diisiinceleri soruldugunda verdikleri cevaplar Tablo 7'de
gosterilmistir.
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Tablo 7. Katiimcilarin Siddet IgerikliBilgisayar Oyunlari Hakkindaki Diisiincelerine Gore
Dagilimi

Orgiin Egitim + .o
BILSEM’e E ? ie:;inelce Cg :lgl::ll , Toplam
Gidenler grime ente
S.I.PC Oyunlarlnfn Tercih N o N o N %
Nedenleri
Bu oyunlar dlgerlerl.nc?len daha 83 5,6 108 414 191 04
heyecan verici
Cok yonlii .dt'lg}mebllmeyl 1 63 ” 8.4 34 76
gelistiriyor
Kendilerini daha gticli 61 32,1 69 26,4 130 288
hissetmelerini sagliyor
Gengler arasinda fazla gt 21 112 50 192 71 157
gordiigiinii diisiinmiiyorum
Diger 13 6,8 12 4,6 25 5,5
Toplam 190 100.0 261 100.0 451 100.0

Tablodan Ogrencilerin, “bu oyunlar digerlerinden daha heyecan verici” (n=191,
%42,4) ve “kendilerini daha gtiglii hissetmelerini sagliyor” (n=130, %28,8) seceneklerini diger
seceneklerden daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir.

Katilmcilarin  giddet igerikli bilgisayar oyunlarin1 oynama sikhigi ile arkadasg
se¢ciminde dikkat ettikleri kriterlere birlikte bakildiginda elde edilen bulgular Tablo 8'de

verilmistir.

Tablo 8. KatiimailarnSiddet IcerikliBilgisayar Oyunlar1 Oynama Sikliginin Arkadas Secimi
Kriterlerine Gore Dagilimi

Her Giin Siklikla Ara Sira Hig Diger Toplam
Oynamam

Arkadas
Secim n % n % n % n Y% n Y% n Y%
Kriterleri
(ahgkan 5 106 12 197 21 196 68 333 4 133 110 246
olmasina
Kafa dengi 28 596 29 476 58 531 87 427 19 63,4 221 49,0
olmasina
Maddi 2 43 1 16 1 09 0 00 0 00 4 08
durumuna
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B1Ig1s?1ya'1r?ara 6 12,8 6 98 ) 1,8 2 0,9 0 00 16 35
olan ilgisine

Cevrede
begenilen bir 5 10,6 9 14,7 17 155 35 172 3 100 69 153
kisi olmasina

Diger 1 21 4 66 10 91 12 59 4 133 31 68
Toplam 47 1000 61 1000 109 100.0 204 1000 30 1?)0' 451 100.0

Tablo 8'de katimcilarin “Arkadasmizi segerken en ¢ok neye dikkat edersiniz?”
sorusuna, siddet igerikli bilgisayar oyunu oynama sikliginin tiim seceneklerinde “kafa dengi
olmasima” se¢enegini daha ¢ok tercih ettikleri( toplam :% 49,0) dikkat ¢ekicidir.

Ayrica Ogrencilerin soruya verdikleri cevaplar incelendiginde ikinci olarak en ¢ok
“caliskan olmasina” secenegini tercih ettikleri (110 6grenci - % 24,6), bu tercihi yapan
ogrencilerin ¢ogunlugunu da siddet igerikli bilgisayar oyunlarim1 hi¢ oynamayan
ogrencilerin olusturdugu ( % 33,3) 6nemli bir ayrintidir.

Katilmcilarin  siddet igerikli bilgisayar oyunlarim1 oynama sikhigi ile iletisim
problemlerini ¢6zme yontemleri birlikte incelendiginde elde edilen bulgular Tablo 9'da
verilmistir.

Tablo 9. KatihmailarmSiddet IcerikliBilgisayar Oyunlar1 Oynama SikligininKisiler Arasi
Tletisim Problemlerini Cozme Yontemlerine Gore Dagilimi

Hic¢

Her Giin Siklikla Ara Sira
Oynamam

Diger Toplam

Tletisim
Problemi
r(.)'b e % n % n % n % n % n %
Cozme

YoOntemi

Konusarak
sorunt 32 681 34 557 87 798 180 882 20 667 353 783
¢ozmeye

calisirrm

Korkutarak
sorunu 4 85 7 11,5 2 1,8 2 0,9 2 6,7 17 3,7
¢6zmeye

calisirim

Sorunlari giig

kullanarak 4 85 5 8,2 3 2,8 3 1,5 0 00 15 33
(Kavga

ederek)
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¢Ozerim

Bagka bir
kisiden bana

yardimci 5 10,6 12 19,7 9 8,3 12 6,0 4 13,3 42 9,3
olmasim

isterim

Diger 2 4,3 3 4,9 8 7,3 7 3,4 4 13,3 24 5,4

100. 100. 100.
Toplam 47 0 61 100.0 109 100.0 204 0 30 0 451 100.0

Tablo 9'da, “birisiyle yasadiginiz iletisim sorununu nasil ¢ézersiniz” sorusuna siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynama sikliinin tiim seceneklerinde 6grencilerin % 78,3'tintin
(353 Ogrenci) “konusarak sorunu ¢ozmeye calisirm” segenegini tercih ettikleri
anlagilmaktadir. ”“Korkutarak sorunu ¢ozmeye calisim” (% 3.7) ve “Sorunlar giig
kullanarak ¢ozerim” (%3.3) segenekleri en az tercih edilen yontemlerdir.

SONUCLAR VE TARTISMA

Calismadan elde edilen bulgulara gore, ilkokul 4. sinif ve ortaokul dgrencilerinden
BILSEM’e giden iistiin yetenekli cocuklarla, gitmeyendgrencilerinbilgisayar oyunu oynama
sikliklar1 arasinda bulgularda ulasilan yiizdelik oranlara gore dnemli bir fark bulunmamakla
birlikte iistiin yetenekli ¢ocuklarin sadece 6rgiin egitime devam eden ¢ocuklara gore biraz
daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklar1 goriilmektedir. Toksoz (akt. Ulusoy, 2008)
calismasinda “cok bilgisayar oyun oynayanlarin IQ diizeylerinin daha yiiksek” oldugunu
belirtmistir. Arastirmada elde edilen sonucu Toksoz'iin c¢alismasindaki sonugcla
iliskilendirmek miimkiin gortinmektedir. Giiniimiiz gelisen teknolojisi igerisinde
ogrencilerin ilgilerini ¢ekebilecek farkli oyunlarin siirekli piyasaya siiriiliiyor olmasi,
ogrencilerin smif, yas veya zeka diizeyine bakmaksizin bu oyunlari sevmeleri i¢in 6nemli bir
sebep olusturmaktadir.

BILSEM’e giden veya gitmeyen ilkokul 4. smif ve ortaokul dgrencilerininbilgisayar oyunu
oynama nedenleri arasinda “Bos vakitlerimi gegirmek icin” tercihinin agirhikli oldugu
goriilmekle birlikte, “Stresimi atmak icin” seceneginin BILSEM’e giden 6grenciler tarafindan
daha fazla secildigi goriilmektedir. Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay’in (akt. Tiizlin ve
Ozding, 2010) Tiirkiye'deki {iiniversite Ogrencileri arasinda bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ile oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yaptiklari ¢alismaya Orta Dogu
Teknik Universitesinden 225 &grenci ile Gazi Universitesinden 271 dgrenci katilmistir.
Calismanin sonucunda Ogrenciler, oyun oynama icgin ana sebep olarak stres atmayi
gostermistir.Bu sonug, bu calismada elde edilen sonuglar ile benzerlik gostermektedir.
Sadece oOrgiin egitime devam eden Ogrencilere gore {istiin yetenekli Ogrencilerden
cevrelerinin basar1 beklentisi daha fazladir. Bu durum, 6grencilerde bash basina bir bask: ve
stres yaratmaktadir. Ustiin yetenekli 6grencilerin bu soruya cevap olarak tercih ettikleri
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“Stresimi atmak igin” segeneginin sadece orgiin egitime devam edendgrencilere gore daha
fazla olmasinin sebeplerinden birisi de bu olabilir.

BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4.smif ve ortaokul dgrencilerinintercih ettikleri
bilgisayar oyunu tiirleri yilizde oranlararasinda dikkat c¢eken bazi1 farkhiliklar
bulunmaktadir. BILSEM’e giden dgrencilerden bilgisayar oyunlarini oynayan 6grencilerin
siklikla tercih ettikleri oyunlarin zeka-mantik oyunlar1 oldugu goriiliirken, BILSEM’e
gitmeyen Ogrencilerin agirlikli olarak macera oyunlar1 oynadiklar: fark edilmistir. Kurt ve
arkadaslar1(2014), ¢alismalarina katilan ilkdgretim ikinci kademe Ogrencilerinin yarisindan
fazlasinin(%54,9) ilk tercih ettikleri bilgisayar oyunlarmin zeka oyunlar1 oldugunu
belirtmistir. Ayrica Carr'in (akt. Pala ve Erdem, 2011) 13 yasindaki 55 Ogrenci ile
gerceklestirdigi c¢alismasinda dijital oyun tercihleri incelendiginde aksiyon-macera
oyunlariin en ¢ok tercih edilen oyunlar oldugu goriilmiistiir. Her iki ¢alismada elde edilen
sonuglar, bu ¢alismada elde edilen sonuglar ile paralellik gostermektedir. Ustiin yetenekli
ogrencilerin bilgisayar oyunlarinda onceligi zeka-mantik oyunlarma vermesi yoniindeki
bulgu, zihinsel diistinme becerileri dikkate alindiginda {ist diizey zihinsel becerilerini
kullanabilecekleri oyunlara yonelmeleri anlaminda degerlendirilebilir.Siddet igerikli
oyunlar1 tercih etme sikhgmn ise BILSEM’e gitmeyen 6grencilerde daha fazla oldugu,
toplam Ogrenci tercihlerine bakildiginda da bu oyunlarin dikkat gekici oranda tercih edildigi
goriilmektedir.

BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4.siif ve ortaokul 6grencileriningiddet igerikli
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriisleri arasinda 6nemli bir fark bulunmazken, cogunlugun
siddet igerikli oyunlar: sevdikleri sonucu dikkat gekicidir. Bu durum arastirma bulgularmin
genelinde ¢ikan sonuglarla paralellik gostermektedir. BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul
4.smif ve ortaokul Ogrencilerininoynadiklar1 siddet igerikli bilgisayar oyunlarindan
etkilenme oranlariarasinda da 6nemli bir fark bulunmamaktadir. Arastirma grubunun
geneli bu tiir oyunlardan etkilenmediklerini belirtirken, olumsuz etkilendigini belirten
ogrenciler dikkate alindiginda konuyla ilgili zaman kaybetmeden onlemler alinmasi
gerektigi aciktir.

BILSEM’e giden ve gitmeyen ilkokul 4.sinif ve ortaokul dgrencilerininoynadiklar:
siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin, sosyal cevre ile iligkilerini etkilemeoranlariarasinda
onemli bir fark olmadigr goriilmektedir. Biiker ve arkadaslari(2010) c¢alismalarinda,
“cocuklarda siddet igeren video/bilgisayar oyunlar: oynama sonras: tepkileri 6lgen deneysel
ve deneysel olmayan bilimsel ¢alismalarin, bu tiir oyunlar1 oynayanlarin, oynamayanlara
oranla daha az sosyal olduklarini gosterdigini” ifade etmislerdir. Bu sonug, ¢alismadaki
sonuca gore farklilik gostermektedir. Ankete katilan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama
sireleri dikkate alindiginda, sosyallesmelerini olumsuz etkileyecek diizeyde bilgisayar
basinda vakit gecirmemelerinin, bdyle bir sonucun ¢ikmasma etkisi olabilecegi
distintilebilir.

ONERILER

Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarma olan
ilgisinin ve paralel olarak bilgisayar basinda gecirilen zamanin oldukga arttif1 goz oniine
alindiginda, basta ailelerin ¢ocuklarina 6rnek bir davranis gosterip 6zellikle ev ortaminda
bilgisayar kullanimini en aza indirmeleri ve ¢ocuklar1 ile daha ¢ok zaman gegirmeleri

gerekmektedir.
Ustiin yetenekli dgrencilerin, cevrelerinden gordiikleri baski sonucu, kendilerinde
olusan stresi yenmek icin bilgisayar oyunlarina agirlik verdikleri sdylenebilir. Bu nedenle
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ogrencilere baski yapmanin 6grencilerde asir1 bir stres kaynagi olusturdugunun bilinmesi ve
buna gore, 6zellikle basar1 potansiyeli yiiksek olan tistiin yetenekli 6grencilere ailelerinin ve
cevresinin yapmakta oldugu baskiyr minimuma indirmeleri 6nerilebilir. Ayrica, 6grencilerin
“stres atmak icin” bilgisayar oynamak disinda sportif aktivitelerde(futbol, basketbol, ylizme,
vb.) bulunmalari, hem viicut-kas koordinasyonunun gelismesine hem de ev dis1 ortamlarda
sosyallesmesine katki saglayabilir.

Literatiirde siddet igerikli bilgisayar oyunlarim kiigiik yaslarda oynamaya baslayan
ogrencilerin zaman igerisinde ciddi problemler yasadiklar1 dikkate alinirsa, ailelere bu
konuda 6nemli gorevler diismektedir. Konuyla ilgili velilere; bu tiir bilgisayar oyunlarinin
oynanma siiresinin azaltilmasi, 6grencilerle birlikte bilgisayar oyunlar segilmesi ve birlikte
oynanmasi veya oOgrencileri bilgisayar oyunlar1 disinda farkli oyunlara yonlendirmesi
onerilebilir.

Teknolojik pazar incelendiginde, siddet igerikli bilgisayar oyunlarma olan ilginin
artmasi dikkate alinarak her gegen giin bu tiir yeni oyunlarin piyasaya siirtildiigi
goriilmektedir. Konuyla ilgili toplumun bilingli hareket etmesi son derece onemlidir. Bu
sebeple, basta sivil toplum kuruluslar1 olmak {tizere konuyla ilgili tiim kurum ve
kuruluslarin toplumu bilinglendirme g¢alismalar1 yapmalari, ileride olusacak daha biiyiik
problemleri 6nlemek adina faydal olacaktir.
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