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OZET

Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlihk Diizeyleri ile
Tletisim Becerileri Arasindaki liski

Hacer CAN BILGIN

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri
ile iletisim becerileri arasindaki iligskiyi belirlemektir. Arastirmanin 6rneklemini Denizli
merkez ortaokullarinda 5, 6 ve 7. sinifta 6grenim goren 678 6grenci olusturmaktadir.

Arastirmada, Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhihigi Olcegi (Horzum, Ayas ve
Balta 2008), Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi (IBDO) ve Sosyo-Ekonomik Diizey
Olgegi (SEDO; Bacanli, 1997) uygulanmistir. Verilerin analizinde ortalama, Kruskal
Wallis analizi, Mann-Whitney U testi, korelasyon analizi, dogrusal regresyon analizi
kullanilmistir.

Arastirma sonucunda ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin riskli oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 ile sosyoekonomik
diizey (SED) ve cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik oldugu; yas, sinif diizeyi, bilgisayari
olma ve internet baglantisina sahip olma bakimindan anlamli bir farklilik olmadig:
bulunmustur. Ortaokul &grencilerinin iletisim beceri diizeylerinin ise yiiksek oldugu;
iletisim becerileri ile cinsiyet, yas, sinif ve SED arasinda anlamli bir farklilik oldugu
bulunmustur. Bilgisayar oyun bagimlilig: ile iletisim becerileri arasindaki korelasyonun
negatif yonlii ve anlamli oldugu bulunmustur. Ayrica regresyon analizi sonucunda
bilgisayar oyun bagimlilifinin iletisim beceri puanlarini yordama giiciiniin % 6 oldugu
bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Iletisim becerileri, bilgisayar oyun bagimliligi, ortaokul

Ogrencileri.



ABSTRACT

The Relationships Between Computer Game Addiction Level Of Junior High

School Students and Their’s Communication Skills

Hacer CAN BILGIN

The purpose of this study is to determine relationship between computer game
addiction level of junior high school students and theirs communication skills. The sample
of the study consists of 678 students attending junior high schools in Denizli.

In the research, Computer Game Addiction Scale for Children developed by
Horzum, Ayas ve Balta (2008), Evaluation of Communication Skills Scale developed by
Korkut (1996) and the social economic level is indicated by a questionnaire developed by
Bacanli (1997) are used. Mean, Kruskal Wallis analyse, Mann-Whitney U test, correlation
and linear regression were used to analyze data.

In results of research, it’s founded that computer game addition of junior high
school’s students is at risk. There were significant difference among social economic level
and male; no significant difference among age, class, having computer and internet
connection from the computer game addition point of views. Communication skills levels
of students are high. There were significant difference among male, age, class and social
economic level from the communication skills scores. There was a signficantly negatives
correlations between computer game addiction and communication skills scores. Computer

game addiction predicted communication skills point of %6.

Key Words: Communication skills, computer game addiction, junior high school

students.
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BIRINCi BOLUM

GIRIS

Arastirmanin birinci boliimiinde, arastirmada ele alinan bilgisayar oyun bagimliligi
ve iletisim becerileri ile ilgili temel bilgiler, problem durumu, problem cilimlesi, alt
problemler, aragtirmanin amaci, énemi, sinirliliklar ve kullanilan tanimlara yer verilmistir.
Yurt disgindaki arastirmalarda ‘video oyun bagimliligi’ olarak ortaya cikan kavram
tilkemizdeki aragtirmalarda siklikla ‘bilgisayar oyun bagimliligi’ olarak kullanilmigtir.
Teknolojinin gelismesi ile kavramlar da farklilasmaya baslamis, ‘dijital oyun bagimliligi,
elektronik oyun bagimliligi, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi’ olarak cesitlenmistir. Bu
caligmada ise ‘video game addiction’ kavraminin karsiligi ‘bilgisayar oyun bagimhigi’

kullanilmistir.

Ikinci béliimde, alanyazin taramasi yapilarak yurt iginde ve yurt disinda yapilan
calismalara ulasilmis ve bu calismalar kisaca 6zetlenmistir. Bu arastirmalar 1s1831nda genel
bir degerlendirme yapilip, yapilan arastirmayla karsilastirilmistir. Ucgiincii  boliimde
arastirmanin modeli, evreni, Orneklemi, veri toplama araci ve verilerin analizine yer
verilmistir. Dordiincti boliimde, Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
iletisim becerileri ile iliskisinin ne diizeyde oldugu belirlenmeye calisilmistir. Bu amagcla
uygulanan Olgegin istatistiksel analizi ve her alt probleme iliskin elde edilen bulgular
tablolarla birlikte bulunmaktadir. Besinci boliimde elde edilen sonuglar 1s18inda tartisma
ile Onerilere yer verilmistir. Son boliimiinde verilerin toplanmasinda kullanilan kaynaklar
belirtilmistir. Ekler boliimiinde de 6lgek, onay belgesi, aragtirma yapilan kurumlarin listesi,

son olarak da arastirmacinin 6zge¢cmisine yer verilmistir.



1.1. Problem Durumu

Yasamla birlikte var olan oyun ge¢misten giliniimlize insanlarin diinyay1
kesfetmelerini, bilgi ve beceri Ogrenmelerini, sosyallesmelerini ve bos vakitlerini
degerlendirmelerini sagladig bir etkinliktir. Her yas grubunda oynanan oyunlar geligim
ozellikleri bakimindan farklidir. Bu farklilik yasanilan zamana gore de sekillenmektedir.
Gegmiste sokak oyunlari yayginken giiniimiizde ev ve kafe ortaminda oynanan sanal

oyunlar 6n plana ¢ikmaktadir (Horzum, 2011).

Ik basta oyun konsollari ile televizyon ekranlarinda oynanan video oyunlar1 gelisen
teknoloji ile kisisel bilgisayarlar araciligiyla her yasta insanin oynadig1 oyunlar olmustur.
Bilgisayarin goriintii, ses ve efekt donanimi sayesinde bilgisayar oyunlar1 6zellikle de
cocuklar1 ve ergenleri etkisi altina almaktadir (Griffiths, 1998). Cocuklarin kiigiik yasta
bilgisayarla tanismasi ve kontrolsiiz bir bi¢cimde kullanmaya devam ediyor olmasi,
ergenlerin de ergenlik doneminde yargillama ve karar verme becerilerinin heniiz
gelismedigi i¢in riski dogru degerlendirme yetilerinin kisitli olmasi onlarin bilgisayar oyun

bagimlilar1 olmalarina neden olabilmektedir.

Bilgisayar oyunlarmmin devamli olarak oynanmasi salt bir bagimlilik belirtisi
degildir. Bunun bagimlilik olarak addedilmesi bireyin hem kendi yasaminda hem de
ailesinin yasaminda olumsuzluklarin olmas ile ilgilidir. Horzum (2011) da bilgisayar oyun
bagimliligin1 ¢ocugun uzun siire oyun oynamayi birakamamasi, oyunu gercek hayatiyla
iliskilendirmesi, oyun oynamaktan dolay1 gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay1 bagka

etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglari olan bir durum olarak tanimlamaktadir.

Oyun bagimliligini psikoloji agisindan 6grenme kuramlarindan operant (edimsel)
sartlanma teorisine gore agiklayan uzmanlar bagimlilik yapan maddenin kullanimi
sonrasi/sirasinda sagladigir olumlu hisler kisinin o maddeyi kullanima devam etmesi i¢in
bir sebep olarak belirtmislerdir. Bireyin, oyunun sundugu yeni diinya karsisinda refleksif
olarak etkilenip oyuna ydnelmesi, oyun oynama sirasinda ve sonrasinda da fizyolojik bir
rahatlama hissetmesi, oyun oynama davraniginin tekrar tekrar yapilip bir aliskanlik ve hatta
bagimlilik haline gelmesine yol agtigini belirtmektedirler. Ayrica tipki diger bagimlilik

yapan maddelerde oldugu gibi bagimliligi yapan maddenin ortadan kaldirilmasi halinde



kisinin maddeyi aradigini ve yoksunluk belirtileri gosterdigini belirtirler (Cetiner, 2011,
s.16).

Tarhan’a (2012) gore de genel olarak bagimlilik, “zararli sonuglarina ragmen,
diirtiisel olarak, madde veya sanal alistirict arayisi ve kullanimi ile karakterize, niiks edici,
kronik bir beyin hastaligidir.”” Bagimlilik bir beyin hastaligi olarak diisiiniiliir, ¢iinkii
maddeler ve sanal alistiricilar beyni, yapisini ve isleyis tarzin1 degistirmektedir. Bu beyin

degisiklikleri uzun stireli olabilir, zararl1 davranislara yol agabilir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili rastlanan vakalara da bakildiginda kisinin kendine ve
cevresindekilere zarar verdigi goriilmektedir. Ornegin ebeveynleri modemini aldig: igin 16
yasindaki bir ergen intihara kalkismistir (Tarhan, 2011:73). Yine Giiney Kore’de 22
yasindaki video oyunlar1 bagimlis1 bir baba iki yasindaki oglunu evde unutmus ve ¢ocuk
achiktan yasamim yitirmistir (Hiirriyet, 2014). Ingiltere’de yasayan 20 yasindaki geng ve
Rusya’daki ortaokul 6grencisi 12 saat boyunca, Cin’de bir internet kafede 24 yasindaki bir
geng 19 saat boyunca, Tayvan’daki bir internet kafede 23 yasindaki geng 23 saat boyunca
yerinden hi¢ kalkmadan oyun oynayinca hayatlarini kaybetmislerdir (Kurt, 2014).

Yurt i¢i basinda bu gibi haberlerin yer almasi kamuoyunun dikkatini bilgisayar
oyunlarmin tizerine ¢gekmektedir. Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudiirliigii de “Dijital
Oyunlar ve Cocuklar Uzerine Etkileri” konulu bir arastirma yiiriitmiistiir (Giircan, Ozhan
ve Uslu, 2008). Birgok arastirmaci da bilgisayar oyunlarinin etkilerini, bilgisayar oyun
bagimligin1 ve bagimligin altinda yatan nedenleri arastirmaya baslamistir (Ceyhan, 2008;
Erboy, 2010; Giillii vd. 2012; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Horzum vd., 2008; Horzum,
2011; Kése, 2013; Madran ve Cakilc, 2014; Keser ve Esgi, 2012; Oztiirk, 2007; Sahin ve
Tugrul, 2012).

Bu calismalardan biri olan “Cocuklar i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi” Horzum, Ayas
ve Balta (2008) tarafindan gelistirilmis, gilincel arastirmalarda ¢esitli arastirmalarda
kullanilmistir.  Horzum (2011) bu olgekle ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini gesitli degiskenlere gore (cinsiyet, SED, smif diizeyi, bilgisayara
sahip olma) incelemistir. Ayni 6l¢ekle Erboy (2010), Giillii vd. (2012) ve Sahin ve Tugrul
(2012) ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorleri cesitli

degiskenlere (cinsiyet, bilgisayara sahip olma, smif, anne baba meslekleri, ailenin aylik



geliri, okul dis1 bos zaman gb.) gore incelemislerdir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ise

ortaokul 6grencileriyle ayn1 aragtirmay1 yapmustir.

Goriildugi lizere yurt iginde yapilan arastirmalarda bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri ve bilgisayar oyun bagimliliginin sosyo-ekonomik durum, anne baba egitim
diizeyi, bilgisayara sahip olma, internete sahip olma, sinif diizeyi gibi degiskenler

acisindan incelenmesi iizerinde yogunlasilmistir.

Kose (2013) bu arastirmalara farklilik getirerek 13-14 yas grubu ergenlerin
bilgisayar oyunlarini oynama aligkanliklarinin ve sosyallesme durumlarini arastirmistir.
Arastirma bulgularinda goze carpan noktalar sunlardir; “bazi ergenlerin, daha ¢ok eve
hapsolduklar1 ve yiiz ylize iletisimden uzaklastiklar1”, “ergenlerin neredeyse yarisinin
bilgisayar oyunlarinin aileleri ile vakit gec¢irmelerine engel oldugu” ve “bilgisayar
oyunlarina ¢ok zaman ayiran ergenlerin bireysellestikleri ve bunun sonucu olarak da
sosyallesemedikleridir”. Bu bakimdan bilgisayar oyunlarinin kisiyi sosyallesme boyutunda

olumsuz etkiledigi sdylenebilir.

Oysa sosyallesmek ergenlik donemdeki onemli ihtiyaglarindan biri sayilabilir.
fletisim becerisi sosyallesmeye basamak olusturan degiskenlerden biridir. Iletisim
becerileri kisinin etkili dinlenme ve etkili sozel tepki vermesi olarak tanimlanir (Korkut,
1996). Bu beceriyi kazanmis birisi, kendisine yoneltilen bir uyari, elestiri veya sikayet
karsisinda, tek ag1 yerine ¢cok acidan anlam verme yetenegine sahip olabilecektir (Ozer,

2006, 5.25).

Kisinin sahip oldugu iletisim becerisi bir¢ok seyden etkilenebilir. Alanyazinda
iletisim becerileri ile ilgili aragtirmalarda iletisim becerilerinin, sosyoekonomik diizey, yas,
cinsiyet, iletisim beceri egitimi, dogum sirasi, duygusal zeka, aile 6gretim seviyesi, okuma
aliskanligi, sportif faaliyetlere katilim, okul oncesi egitim, televizyon izleme, bilgisayar
kullanma siireleri degiskenlerine bagli olarak anlamli farklilasma gosterdigi tespit
edilmistir. iletisimin giiniimiizde geldigi nokta da diisiiniilecek olursa, iletisim becerilerini
teknolojik gelismelerin etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Iletisim araglar1 olarak
sayilabilecek kisisel bilgisayarlar, tabletler, akilli TV’ler ve akilli cep telefonlar1 yaygin
olarak kullanilmaktadir. Bu araglar aracilifiyla bilgisayar oyunu tabir edebilecegimiz

oyunlar herkesin elinin altinda olmaktadir. Ozellikle gocuk ve ergenlerin ilgisini cekmekte



olan bilgisayar oyunlari, onlar1 sanal diinyaya yaklastirip dis diinyadan koparmaktadir. Bu

aligkanliklar icinde kimi zaman oyun bagimlilig1 da niiksedebilmektedir.

Oyun bagimlilar1 bagimli olmayanlara oranla daha fazla yalmzlik, depresif duygu
durumu ve kompiilsivite yasarlar. Kimi zaman bireyler bilgisayar oyunlarini yalnizligini
giderme yolu olarak goriirler (Colwell, 2003). Oysa bireyi etkisi altina alan bilgisayar
oyunlart onu ailesi ve arkadaslarindan uzaklastirabilir hatta sosyal yonden izole edebilir
(Hauge ve Gentile, 2003). Bilgisayar oyun bagimlis1 ergenlerin ailesi ve diger sosyal
cevresiyle problem yasamalari onlarin saglikli bir gelecegin temellerini atmalarini da

engelleyebilir.

Bunun aksine bilgisayar oyunlarindan o6zellikle c¢evrim i¢i oyunlarin sosyal
etkilesimi arttirdigi da belirtilmistir. Bu oyunlar sayesinde kisilerarasi iletisim ve isbirligi
ortamlarinin daha etkili hale gelistirilmesi miimkiin olmaktadir (Inal ve Dogusoy, 2006).
Ormegin “Quest Atlantis” egitsel faaliyetlerde bulunmak iizere 6grenenleri 3-boyutlu sanal
bir ortama ¢eken egitsel bir bilgisayar oyunudur. Bu oyunda oyuncular efsanevi Atlantis
sehrini yaklasan bir felaketten kurtarmaya g¢aligmaktadirlar. Oyunun senaryosuna gore
ogrenenler “Quest” olarak adlandirilan egitsel faaliyetleri tamamlayarak Atlantis’in bu
felaketten kurtarilmasma yardim etmektedirler Quest Atlantis adi verilen degisik
kategoriler altinda siiflandirilabilecek bir¢ok 6geye sahiptir. Bu 6geler arasinda iletisim,
isbirligi ve sahiplik 6geleri biiylik yer kaplamaktadir. 3-boyutlu ortam igerisinde sohbet,
dahili ileti sistemi ve telegram (kisiden kisiye asenkron olarak gonderilen mesajlar) oyun
igerisindeki iletisim kanallarin1 olusturur. Quest’leri ortak olarak birlikte tamamlama, bir
dernegin parcasi olma, diger katilimcilardan yardim isteme ve diger katilimcilara yardim
etme oyun igerisinde igbirligi yapmak i¢in degisik metotlardir. Oyun istatistiklerine gore
5000 kayith kullanici, 1.200.000 satirlik ger¢ek zamanli iletisim ve 50.000 adet
gonderilmis ileti bulunmaktadir. Oyunda gonderilen iletilerin %58’1 ve iletisimin %55’ inin

de kizlara ait olmas1 oyunun herkese hitap ettigini gostermektedir (Tiiziin, 2006).

Bu noktada ergenlerin bilgisayar oyun bagimliginda iletisim beceri algilarini tespit
etmek de onem tasimaktadir. Bilgisayar oyunlar1 bazi caligmalarda belirtildigi gibi kisiyi
yalnizlastirip, kisiler arasi iliskileri zayiflatir m1 yoksa farkli bir platform olan internet
ortaminda sosyallesmeyi mi saglar sorusu merak edilmektedir. Bundan dolay1

aragtirmamizda diger arastirmalardan farkli olarak oyun bagimlisi ergenlerin algiladiklar



iletisim beceri diizeyleri ortaya konulmak istenmis, oyun bagimlilig1 ile iletisim becerisi

arasindaki iligski yordanmaya ¢alisilmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu caligmanin amact Denizli il merkezindeki ortaokul 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagimlilik diizeyleri ile algiladiklart iletisim beceri diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelemektir. Teknoloji ¢aginin getirisi olarak bilinen bilgisayar oyunlarinin gocuklar ve
gengler iizerindeki etkileri fark edilmeye baslanmistir. Bunun hakkindaki aragtirmalar da
giin gegtikce artmaktadir. Yurt dis1 alanyazin tarandiginda bilgisayar oyunlari, internet,
internet bagimlilig, sosyal ag bagimliligi, video oyun bagimliligi, dijital oyun bagimliligi,
cevrimigi oyun bagimlilign hakkinda sayisiz calismaya rastlanmistir. Ulkemizde de
bilgisayar oyunlarinin yararli mi zararli m1 oldugu noktasinda bir¢ok aragtirma yapilmus,
bilgisayar oyunlarinin ¢esitli kesimler {izerindeki etkileri arastirilmistir. Bununla birlikte
2014 yilina ait Ulusal Tez Merkezi’nin (YOKTEZ) verilerine gore internet bagimlilig
tizerine de bircok calisma bulunmakta olup video/bilgisayar oyun bagimliligi hakkinda

daha az calisma bulunmaktadir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 kisinin gilinliik hayatinda c¢evresi ile iletisimini
etkilemekte midir, hangi yonde etkilemektedir” gibi sorulara cevap olusturacak calisma
yoktur. Bu nedenle alanda yapilan diger arastirmalardan farkli olarak bu caligmada
ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig: ile algiladiklar iletisim beceri diizeyleri

arasindaki iligki saptanmaya caligilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig ile iletisim becerileri arasindaki
iliski saptandiktan sonra bu duruma farkindalik saglayacagi diigiiniilmektedir. Alinmasi
gereken onlemler noktasinda da dgretmenlere egitim dgretim siirecinde bilgiler verebilir.
Velilere dgrencileri hakkinda gerekli onlemler almalarini saglayabilir. Gelecekte Denizli

ilinde arastirma yapacak akademisyenlere de 1sik tutacag diisiiniilmektedir.
1.3. Arastirma Sorulari
1.3.1. Problem Ciimlesi

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri

arasindaki iliski nedir?



1.3.2. Alt Problemler

1. Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri nedir?

2. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ve bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin alt boyutlari (Oyunu Birakamama, Oyunu Hayatla
[liskilendirme, Oyundan dolayr Gorevi Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere Tercih
Etme), kisisel degiskenlerine (Yas, Cinsiyet, Sinif diizeyi, Sosyoekonomik Diizey
(SED), Bilgisayara sahip olma, Internet aboneligine sahip olmalari) gére anlamli
farklilik gostermekte midir?

3. Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeyleri nedir?

4. Ortaokul Ogrencilerinin iletisim beceri diizeyleri kisisel degiskenlerine (Yas,
Cinsiyet, Sinif diizeyi, SED) gore anlamli farklilik gostermekte midir?

5. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile iletisim becerileri
arasinda anlaml iliski var midir?

6. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi, iletisim becerilerinin

anlamli bir yordayicisi midir?

1.4. Smirhhiklar

1. Denizli il merkezinde 2012-2013 egitim Ogretim yilinda O6grenim goéren ve
ornekleme alinan ortaokul 5, 6 ve 7. sinif 6grencileri ile sinirlandirtlmistir.

2. Arastirma, ankete katilan 6grencilerin cinsiyet, sinif diizeyi, yas, SED, bilgisayara
sahip olma, internet baglantisina sahip olma degiskenleriyle sinirhidir.

3. Bu arastirma veri toplama asamasinda ortaokul Ogrencilerinin kisisel bilgilerini
belirlemek amaciyla kullanilan “Kisisel Bilgi Formu”, iletisim beceri algi
diizeylerini 6lgmek amaciyla kullanilan “Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi”,
bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini 6lgmek amaciyla kullanilan “Cocuklar igin
Oyun Bagimlilik Olgegi” ve sosyo-ekonomik diizeylerini belirlemek igin “Sosyo-

ekonomik Diizey Olgegi” ile smirhidir.



1.5. Tanmimlar

Ortaokul: Tiirkiye’de 2012-2013 Egitim Ogretim yilindan itibaren gegerli olup 11-
14 yas grubundaki ¢ocuklarin egitim gordiigli besinci, altinci, yedinci ve sekizinci simif

diizeylerini kapsayan Denizli il merkezinde bulunan egitim kurumudur.

Iletisim becerisi: Arastirma kapsamindaki ortaokul &grencilerinin iletisim beceri

diizeylerinin kendi algilarma goére degerlendirmesi sonucu alinan verilerdir.



IKINCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Oyun Kavramu ile ilgili Kuramsal Cerceve
2.1.1. Oyun, Islevi ve Tiirleri

Oyun; insanoglunun var oldugu her ¢ag ve her yerde, egitim ve gelisim agisindan
stirdiiriilmiis onemli bir etkinliktir. Cocuklarin dogdugu andan itibaren baslayan oyun
aktiviteleri, onlarin bikmadan usanmadan yaptiklari belli becerileri gelistirici ve pekistirici
bir ara¢ niteligine donlismektedir (Pehlivan, 2012). Oyun ile ¢ocuk ¢evresini kesfetmeye,
cevresi ile iletisim kurmaya calisir. Bu bakimdan oyun ¢ocugun sosyallesmesinin ilk
adimin1 olusturur.

Insanlarin sosyallesmesinin bir parcasi olan oyun hakkinda degisik tanimlamalar
yapilmistir. Tirk Dil Kurumu’nda (TDK, 2014) oyun "yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence" olarak tanimlanmaktadir. John Dewey
oyunu, sonug gozetilmeyen bilingsiz davraniglar; Huizinga, isteyerek ve kuralli olarak belli
bir zaman ve mekanda yapilan faaliyetler; Lazarus, 6zgiir amagsiz yapilan etkinlikler;
Patrick ise Ozgiirce ve kendiliginden yapilan i¢ ve dis bir zorlama altinda yapilmayan
beseri etkinlikler olarak tamimliyorlar (akt. Tezcan, 2012). Piaget’ye gore de oyun bir
uyumdur. Prensky (2001), oyunlari alti temel yapt elemani ile agiklamistir. Bunlar;
kurallar, amaglar ve hedefler, sonuclar ve geribildirim, c¢atisma/yarisma/meydan
okuma/zitlik, etkilesim, betimleme ve hikayedir.

Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gerceklestirilebilen; fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig:
fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan ger¢ek hayatin bir parcasi
ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir (MEGEP, 2007, s.3).

Oyunun ¢ocugun bedensel yeteneklerini gelistirmede, ruhsal durumunu anlamada,
kisiliginin olumlu yonde gelistirilmesinde dnemli bir rolii vardir. Cocuk i¢in oyun, eglence,

o0grenme ve gelisim kaynagidir. Ciinkii oyunun ¢ocugun iizerinde uyarici etkisi vardir ve
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bu uyarict gelisim alanlarin1 uyarir. Boylece c¢ocuk farkinda olmadan oynayarak tiim

gelisimlerine katki saglamaktadir (Yavuzer, 2000).

Cocuk oyunlarmin biiyiik kismi1 dil gelisimini destekler. iletisimin en Onemli
sembollerinden biri olan dil; ¢ocukta once alici, sonra da ifade edici sekilde gelisir.
Ozelikle sembolik oyunlar, evcilik oyunlar1 ve diger dramatik oyunlar diizgiin ciimleler
kurma, sesleri ve tonlamalar1 dogru kullanma becerisi kazanmalarina yardim eder. Oyun
yoluyla ¢ocugun kelime hazinesi genisler, anlatilan1 daha iyi ve ¢abuk anlar, kendini daha

lyi ifade eder (MEGEP, 2009).

Yetigkinin Ogretemeyecegi bir¢ok davranisi ¢ocuk oyun araciligiyla Ogrenir.
Cocugun, eglendigi, haz aldigi, eglenceli zaman ge¢irdigi oyun, onun yaparak yasayarak
deneyerek O6grenmesine de olanak saglar. Oyunun giinlimiizde psikologlarin terapi araci
olarak kullanmalari oyunun 6nemini ortaya koymaktadir. Cocuk, oyun i¢inde toplumu ve
ailesini yasar ve yasatir. Oyun ¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimini
biiytik dl¢iide etkilemektedir (Yavuzer, 1996, s.191).

Genel olarak oyunun gocuk gelisimi agisindan islevi sunlardir (Pehlivan, 2012):

e Oyun, paylasilan diinyanin kesfedilmesini sagladigi i¢in ¢evreyle yakin bir

iliski kurmaya ve gercek diinyanin kabul edilmesine yol agar.

e Oyun fiziksel ve zihinsel becerilerin uygulanmasina olanak tanir.

¢ Oyun, fantazinin ifade edilebildigi serbest bir aktivitedir.

e Oyun kendi ve kendi olmayanin (ben ve oteki) kesfedilmesine, benligin

tanimlanmasina ve kimligin anlagilmasina olanak tanir.

e Oyun, hayat icin bir provadir.

e Oyun bagka tiirlii tehlikeli olabilecek diirtiilerin zararsizca disavurumunu saglar.

Cocuk oyunlar igeriklerine, yaslarma ve toplumsal, sosyo-ekonomik durumlara
gore farkl 6zellikler gosterir. Arastirmacilar bu 6zelliklere gére oyunu siniflandirmislardir.
Gliniimiizde en ¢ok kabul goren oyun siniflamalari, Piaget (1962) ve Smilansky (1968)
biligsel faktorlere, Parten (1932) da toplumsal faktorlere gore belirlemislerdir. Piaget
(1962) bilissel gelisim kuramina gére oyunu su sekilde siniflandirmistir: alistirma oyunlari,
sembolik oyun, kuralli oyun (akt. Brain ve Mukherji, 2005, s.134)

Smilasky (1968), cocuklarla yaptig1 caligmalarda Piaget’in oyun evrelerini daha da

genisletmistir. Ardisik olarak birbirinden farkli dort oyun evresi belirlemistir. Her evre
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farkli yap1 ve davranislar icermekte, daha karmasik 6zellikler ve bilesimler igermektedir
(akt. Brain ve Mukherj1, 2005, s.134): Islevsel Oyun (Functional play); bu oyun evresi
gelecek oyun evrelerinin temelidir. Bu evrede psikomotor ve dil becerilerinin
alistirmalarint yapip, ¢evreyi tantyarak objeleri amacina uygun kullanmaya calisir. Yapi-
insa Oyun (Constructive play); bu evrede cocuklar nesneleri nasil kullanacagina dair
arastirmalar1 yaparlar. Bunun yani sira nesneleri kullanarak bir seyler insa etme, yaratma
istegi gosterirler. Dramatik Oyun (Dramatic Play); taklit oyunlari, 6zellikle rolleri disinda
hareket ettikleri oyunlardir. Kuralli Oyunlar (Game with rules); onceden belirlenmis

kurallar1 kabul etme, bu kurallara uyma olarak tanimlanmaktadir.

Parten (1932) ise oyun tiirlerini biligsel ve toplumsal isleve dayali olarak
smiflamistir (akt. Brain ve Mukherj1, 2005, s.134): Ugrassiz Oyun (Unoccupied play);
faaliyetin iginde degildir, kendi bedeniyle oynar, siradan isler yapar. Seyirci (Onlooker);
aktif seyretme, soru sorar, akil verir ama katilmaz. Yalniz bagimsiz oyun (Solitary Play);
kendi basina oyuncak oynama Paralel Oyun (Parallel Play); fazla etkilesim olmadan ayni
malzemelerle oynar. Bir¢ok ¢ocuk kendi diinyalarinda beraber oynar, karsilasma konusma
gerektirir. Katilimer Oyun (Associative Play); oyunda iki ya da {i¢ ¢ocuk ayni oyun
malzemesi ile ayn1 oyunda fakat yine kendi oyununa devam eder. Kesin bir kural
olmamakla birlikte, gelisim diizeyi birbirine yakin olan g¢ocuklar ayni grupta yer alir.
Isbirlik¢i Oyun (Cooperative Play); Tam oyundur. Beraberce paylasilan materyaller ve

duygular vardir.

Doganay (1998) ve Ozgiir (2000) ise oyun tiirlerini, taklit oyunlari, yaratici oyunlar,
macera oyunlari, agik hava oyunlari, yikici-yapici oyunlar, hayali oyunlar olmak tizere alti

temel kategoriye ayirmistir.

Cocugun hangi yas doneminde ne tiir oyunlar oynadig1 biiylik bir 6nem arzeder.
Ciinkii oyunda gergek beceri ve yeteneklerin yaninda diissel 6geler, ahlak degerleri, sanal
gercekler ve yaniltmacalar da olabilmektedir. Belli donemlerde ¢ocuklarin belli oyunlara
oncelik ve agirlik tanidiklari bilinir. Fakat toplumsal yasamla birlikte degisen eglence
anlayis1 nedeniyle ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar arasinda oldukg¢a biiyiik farkliliklar
ortaya ¢ikabilmektedir (Giiveng, 1980. akt: Pembecioglu 2006, s. 168).
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Teknolojideki son degisiklikler ve gelismeler farkliligin olusmasindaki en 6nemli
faktor haline gelmistir. Bu baglamda teknoloji iiriinii bilgisayarlar da toplumdaki her
bireyin diinyasina girmis, oyun ve oyuncak anlayisi da bilgisayarlarla birlikte degismistir.
Ozellikle bilgisayarin goriintii, ses ve efekt donamimi sayesinde bilgisayar oyunlart
cocuklar ve ergenler arasinda popiiler hale gelmistir. Bilgisayar oyunlarinin bu derece

yayginlagsmasi oyun kiiltliriinii farkli noktalara getirmistir.

2.1.2. Bilgisayar Oyunlar

Giliniimiizde biiylik sehirlerde, cocuklarin oyun ortamlarinin ve oyun oynama
bicimlerinin degisiklige ugradigini gozlemliyoruz. Sokak, park ve bahgelerde oynanan
oyunlarin yerini ev veya internet kafelerde oynanan sanal bilgisayar oyunlariin aldigi

goriilmektedir (Horzum, 2011).

Bilgisayar oyunlart ergenlerin ve ¢ocuklarin diinyalarina girmis, onlarin en gézde
oyun ya da oyuncaklar1 haline gelmistir. Bu oyun ya da oyuncaklar giinden giine gelisen
teknoloji ile degisik formlara doniigmiistir. Oyun ve oyuncak kavramlari bilgisayar
oyunlari, video oyunlari ve tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar olarak karsimiza
cikmaktadir. “Video oyunlar1”, “mobil oyunlarr” ve “bilgisayar oyunlar’” terimleri
birbirlerinin yerine doéniisiimlii olarak kullanilabilmektedirler (Kirriemuir, 2002. akt:
Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005). Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimlama ise
bilgisayar oyunlaridir.

Ergenlerin ve cocuklarin diinyasina giren bilgisayar oyunlarinin neden bu denli
oynandigi ile ilgili arastirmalara bakildiginda; Toks6z (1999), oyun oynama sebeplerini
sOyle siralar: merak etme ve uyarilma istegi, can sikintisi, stresten kurtulma, ofke ve
kizgiliktan kurtulma, basarisizlik duygusundan kurtulma olarak gosterir. Akkemik (2007)
ise bilgisayar oyunlarmin insanlara gercek hayatta yapamayacaklar1 birgok olanagi
fantastik bir ortamda, abartili bir ambiyansla, hayal giicii ile ortiisebilen veya kisinin kigisel
zevkleri dahilinde sunabildigi, insanlar1 oyunun i¢ine tam olarak dahil edebilmesi ve hatta
merkezine oturtabildigi, giindelik hayatta yapamayacaklar1 seyleri (siddet igerikli oyunlar
gb.) yapmalarina imkan tanidig1 i¢in oynandiklarini belirtmektedir.

Tim bu ilgi ¢ekici 6zellikleriyle ergen ve c¢ocuklarin vazgecilmezi haline gelen
bilgisayar oyunlarinin yararlar1 ve zararlar1 konusunda da farkli caligmalar bulunmaktadir.

Ozellikle siddet unsurlarini igeren oyunlarin bireylerde agresif davranislara neden oldugu,
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bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma olasiliklar1 ve yine bilgisayar oyunlarini siklikla
oynayan bireylerin karsilasabilecekleri saglik sorunlar1 (inal; Cagiltay, 2005); bilgisayar
oyunu oynayan genglerin davranislari ve beyin aktiviteleri incelendiginde bagimlilik
yaratabilecekleri, gen¢lerin hem davraniglarini hem de beyin gelisimlerini olumsuz yonde
etkileyebilecekleri (Kawashima, 2003; Mathews, 2005; akt. Dogan, 2006) ortaya
konulmustur.

Diger yandan bilgisayar oyunlarinin dikkati ve el-g6z koordinasyonunu gelistirdigi,
bilgisayar becerileri kazanmay1 kolaylastirdigi ve bilgisayar oyunlarinin beyin aktivitesini
arttirdigi, beyni esnek ve geng tutmak i¢in faydali oldugu da bilinmektedir (Dogan, 2006;
Glingor, 2012).

Alanyazinda bilgisayar oyunlar1 ile ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde
oyunlarin birgok ¢esidinin oldugu goriilmektedir. Kaptelinin ve Cole (2001) ve Becta
(2006) raporuna gore bilgisayar oyunlari; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, doviis ve
savas oyunlari, platform oyunlar1 (oyun karakterleri platform {izerinde veya boyunca kosar
ve ziplarlar), bilgi oyunlari, simiilasyon /modelleme /rol oynama oyunlar1 (6rnegin,
yonetim ve strateji oyunlari), alistirma-uygulama (drill and practice) oyunlari, mantiksal
oyunlar ve matematik oyunlar1 olarak siniflandirilabilir (akt. Akbas vd., 2009, s. 60).

Prensky’e gore (2001) bilgisayar oyun tiirleri ve bu tiirlere gore popiiler bazi1 oyunlar

asagida verilmistir:

1. Aksiyon Oyunlari: Oyun salonlarinda ve evde video konsollar ile oynanan klasik
kapip cekme oyunlaridir. Ornegin, labirent oyunlar1 (PacMan, Super Mario), ates
ettiginiz oyunlar (Doom, Quake, Duke Nukem, Half —Life ve Unreal Tournament),
platform oyunlari( Gekko) , isabet oyunlar1 (Missile Command), araba yarislari, ve
takip oyunlar1 bu kategoridedir.

2. Macera Oyunlari: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama, ve
bilmeceleri ¢6zme oyunlaridir. Bunlar bilgisayar oyunlarinin Onciilerindendir.
Ornek oyunlar: Zork, Myst and Riven, Zelda, Indiana Jones, Where in the World is
Carmen Sandiego vs.

3. Déviis Oyunlari: Hizli ve atletik hareketlerin yogun oldugu oyunlardir. Ornek
oyunlar: Mortal Kombat, Virtual Fighter MMMCIII vs.

4. Bilmece Oyunlari: Coziilmesi gereken problemler icerir. Genellikle gorseldir.

Ornek oyunlar: Tetris, Devil Dice vs.
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5. Rol-Oynama Oyunlari: Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen 6zellikleri ve kendine
has 6zellikleri olan roller (insan, peri, biiylicii vs.) secilerek birisini veya bir seyi
kurtarmak i¢in oynanir. Ornek oyunlar: Ultima, EverQuest, Diablo, Wizards and
Warriors, Final Fantasy, World of Warcraft, The Legend Of Zelda, Fallout vb.

6. Simulasyon Oyunlari: Bir aract kullanmak (genelde askeri), ugurmak, ya da
diinyalar ve giderek yiikselen sirketler kurmak ile ilgili oyunlardir. Ornek oyunlar:
Sim City, The Sims, Flight Simulators, Tycoon, 18 Wheels of Steel, Farmwille vs.

7. Spor Oyunlari: Bir ya da birden fazla oyunucyu kontrol ederk oynanabilen, ger¢ek
bir spor deneyimi yasatan oyunlardir. Ornek oyunlar: FIFA, Skating, Skiing
oyunlar1, Tennis, Baseball, NBA, Golf, vs.

8. Strateji Oyunlari: Biiytik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir ordu, ya da
bir uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir. Ornek
oyunlar: Civilization 1V, Roller Coaster Tycoon, Age of Empires vs.

Yukaridaki farkli aragtirmacilarin tanimladig: bilgisayar oyun tiirlerini 6zetlersek;
aksiyon oyunlari, macera oyunlari, doviis oyunlari, platform oyunlari, bilmece oyunlari,
bulmaca / zeka oyunlari, simiilasyon oyunlari, rol oynama oyunlari, spor oyunlari, strateji

oyunlari, mantiksal oyunlar ¢evrimi¢i oyunlar, matematik oyunlar1 ve egitsel oyunlardir.
2.1.3. Bilgisayar Oyunlarimin Tarihi

Bilgisayar oyunlar1 kavrami alanyazinda farkli tanimlarda karsimiza ¢ikmaktadir.
Video oyunlar1 (video games), bilgisayar oyunlar1 (computer games; PC games),
elektronik oyunlar (elektronic games) ve dijital oyunlar (digital games) gibi tanimlamalarla
kullanilmaktadir. 2014 yilina ait Ulusal Tez Merkezi (YOKTEZ) verilerine gore bilgisayar
oyunlar1 kavrami giincelligi olan ve lilkemizde yaygin kullanilandir. Calismamizda temel
olarak bilgisayar oyunlar1 kavrami kullanilacaktir.

Bilgisayar oyunlarmin tarih¢esine baktigimizda ise video oyunlar1 ve oyun

konsollar1 karsimiza ¢ikar. 1958'de William Higinbotham Tennis for Two (Iki kisilik tenis)

adl etkilesimli bir oyun gelistirdi. Ancak ilk video oyunu olarak 1962’de Steve Russel ve
arkadaslar1 tarafindan PDP-1 bilgisayar i¢in irettikleri “Spacewar (Uzay Savasi)” adl

oyun karsimiza ¢ikmaktadir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s. 2).


http://tr.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two
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1972°de ilk video oyun konsolu olan Magnavox Odyssey Amerika’da piyasaya
cikt1. 1978°de Atari tarafindan yayimlanan Space Invaders, 1981°de Namco firmasi Pac-
man oyununu, Nintendo ise Donkey-kong oyununu yayimladi. 1970 ve 1980’lerde siiren
Atari (Arcade Video Game) oyun ¢ilginligi ¢ocuk ve ergenlerin begenisini kazanmis ve
jetonlarla milyonlarca ¢eyrek dolari harcatmistir (Fox, 2002; akt. Yilmaz ve Cagiltay,
2004).

1980’lerin baslarinda hem oyun oynanabilen hem basit islemler yapabilen ev tipi
kisisel bilgisayarlar pazara sunuldu. 1982 yilinda 600 $ ile satisa sunulan Commodore 64
elektronik oyun tarihi i¢in ¢ok Onemli bir yere sahiptir. 1985°te Moskova Bilimler
Akademisinden Alexey Pazhitnov, Tetris oyununu yazdi. 1989 yilinda Amiga
bilgisayarlarindan bir milyon adet satildi. 1990 yilinda Nintendo Super Mario 3’u
yayinladi. 1990’larin ilk yarisinda IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar elektronik oyunlarin
yayginlagmasinda énemli rol oynamaya basladi. 1993 yilinda ID Software Wolfenstein 3D,
FPS (First-Person Shooters) adi verilen elektronik oyun diinyasini onemli Olgiide
giiniimiize kadar sekillendiren bir oyun tiirtinii gelistirdi. Bu oyunu daha sonra ¢ok bilinen

Doom (1994) ve Quake (1996) serileri ile devam etti (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Glinlimiizde bilgisayar oyunlar1 internet kafelerden okullara yayilan, Once
kiictilerek avug igi PSP'lere ve cep telefonlarina sigan, sonra biiyiiyiip salonlarda interaktif
TV'lere taginan dijital yeni oyun diinyasinda elektronik oyunlar konusundaki en 6nemli
gelisme ¢evrim i¢i oynanan oyunlar olmustur. Aymi anda kimi zaman on binlerce
oyuncunun bulustugu sanal ortamlar bazen yonetilen karakterin gelisimi i¢in miicadelelere
sahne olurken kimi zaman da terdrist ve gilivenlik gii¢lerinin olusturdugu gruplarin 6liimeiil

doviis alanlarina doniisebilmektedirler (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Sonug olarak teknolojik geligsmelerin hiz kazanmasi ve video oyunlarinin bilgisayar
aracilig ile oynanmaya baglamasi ile birlikte artik her bilgisayarin bir oyun ve eglence
arac1 ozelligine doniistiigiinii sdyleyebiliriz. Onceleri sadece video oyunu konsollarina
sahip cocuklarin video oyunu oynama sansi varken, bugiin internet kafeler, kisisel
bilgisayarlar, tabletler, akilli TV’ler ve akilli cep telefonlari sayesinde bilgisayar oyunlari

cocuk ve genglerin kolayca ulasip oynayabilecegi oyunlar haline gelmistir.


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Magnavox_Odyssey&action=edit&redlink=1
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2.1.4. Bilgisayar Oyunlari ile Ergenler

Guinimiizde bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar ve ergenler i¢in en fazla ilgi ¢ekici ve
eglenceli teknoloji ortamlarindan birisi olmustur. Dolayisiyla bilgisayar oyunlar1 6zellikle
cocuklar ve gengler arasinda bagimlik diizeyine ulagsmaktadir (Reiterer, 2010, Thalemann,
2010).

Bilgisayar oyunlarmin kisileri bagimlilik noktasina getirmesindeki sebeplerin
basinda bilgisayar oyunlarinin hareketli, zevkli oluslar1 gelir. Bu 6zelligi ile yeni oyun
Ogrenen cocuk veya ergenler de bilgisayar baginda siniftaki durumundan daha fazla dikkat
ve ¢aba sarf eder. Boylece aygiti ve programlarini 6grenen ¢ocuk veya ergende dzgiiven ve
ogrenme giidiisii artar (Tezcan, 2012, s. 31-32). Tarhan’a (2011, s. 72) gbre oyun
bagimlilar stres altinda iken gergeklerden kacip internete/oyuna yonelirler. Bu bakimdan
cocuk ve ergenler bilgisayar oyununu stres atma yolu olarak goriirler. Diger yandan
bilgisayar oyunlarinin beyinde mutluluk hormonu salgilattigi, 6diil ve basar1 duygusu
uyandirarak ergende tatmin olusturdugu bilinmektedir. Bu tatmin duygusu ile gittikce
uzayan oyun saatleri, uyku diizenini bozdugunda viicudun dengesi de bozabilmektedir.
Uyku esnasinda salgilanan hormonlarin diizenleyici etkisi olmaksizin gecen giinler, o
tatminin yerini oyun oynamaktan alinan tatminle yer degistirmesine sebep olabilir. Oyuncu
giinliik hayattaki 6nemli iglerini yapmamaya, ertelemeye baglar. Ertelemenin dozu arttik¢a
oyuncu giinlik hayatta, ailede ve toplumda islevini yerine getiremez hale gelir

(Chiponline, 2014).

Bilgisayar oyunlarinin ne derece insanlari etkiledigine bakilacak olursa devasa ¢ok
oyunculu ¢evrim igi rol yapma oyunu (MMORPG) olan World Of Warcraft(WOW), diinya
genelinde 12 milyon oyuncusu bulunmakta olup Guiness Rekorlar Kitabi'na girmistir
(Hirriyet, 2012). Bunun gibi birgok 6rnek bulunmaktadir. Bu oyunlarin neden insanlari
kendi ¢ekim giiciine aldigr ve bagimlilik diizeyinde oynandigr merak konusu olmustur.
Insanlarin  6zellikle de ergenlerin bilgisayar oyunlarina bu diiskiinliigii giincel

arastirmalarda sik¢a rastlanan konular olmustur.

Bu konuda son yillarda yapilan arastirmalar, ergenlerde problemli internet ve
bilgisayar kullaniminin hizla arttigini gostermektedir. Ergenlerin bilgisayar ve internet

bagimlilig1 gelistirmesi, gelisimsel 6zellikleri ile iligkilidir (Cao ve Su, 2007; akt. Bilge,


http://tr.wikipedia.org/wiki/MMORPG
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2012). Pek ¢ok arastirma bilgisayar oyunlariin M-Yetiskin olarak siniflanmig olmasina
ragmen evlerinde video oyun sistemleri bulunan c¢ocuklarin ve genclerin ¢ogunun bu
oyunlar1 diizenli olarak oynadiklarini gostermektedir (Ocel, 2007, s.34). Bu oyunlara
erisim de kolay olmakla birlikte popiilerligi de artmaktadir. Bu bulgular altinda
calismamizda ergen gelisim Ozelliklerine ve bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerindeki

etkilerine de deginilecektir.
2.1.4.1. Ergen gelisimi.

Ergenlik insan hayati i¢inde cocuklukla yetigkinligi birbirine baglayan bir gecis
donemidir. Genetik ve ¢evresel sosyal etkenler ¢cocukluk doneminde oldugu gibi ergenlik
doneminde de etkilidir. Cocukluk déneminde anne babayla, yasitlarla ve 6gretmenlerle cok
zaman gegiren ergen, simdi Oonemli biyolojik degisiklikler, yeni yasantilar ve gelisim

odevleri ile kars1 karsiyadir. (Santrock, 2012b, s.352).

Ergenlik donemi puberte (erinlik) ile baslayip yetigkinlige dogru siiren bir donemi
kapsamaktadir. Puberte birincil olarak erken ergenlikte gerceklesen hormonal ve bedensel

degisiklikleri igeren hizl bir fiziksel olgunlasma dénemidir (Santrock , 2012a, s. 51).

Puberte bebeklikten sonra biiyiimedeki en hizli artisa sebep olur. Biiylime atagi
kizlarda erkeklerden iki yil daha erken olur. Kizlar i¢in biiyiime ataginin ortalama
baglangict 9 iken, erkekler i¢in 11 yastir (Santrock, 2012a, s. 55). Boy artis1 ve kilo
artisinin  belirgin olarak gozlendigi erinlikte biiylime tiim bedende degisik hizlarda
gerceklesir. El ve ayaklar, kol ve bacaklar 6teki pargalarindan daha hizli biiyiir ve bu

yiizden orantisiz bir viicut meydana gelir.

Cinsiyet hormonlarinin {iretiminin artmas: viicutta bir takim degisikliklere neden
olur. Bunlar birincil ve ikincil cinsiyet 6zellikleridir. Birincil cinsiyet (erkeklerde penis ve
testislerin biiylimesi; kizlarda yumurtaliklar, klitoris, vajina ve rahim gelismesi) 6zellikleri
ve ikincil cinsiyet (kadinlarda gogiis gelisimi ve menstrilasyon; erkeklerde ses degisimi ve
yiiz killari, her iki cinste de cinsiyet organlarinin killanmasi) ozellikleridir ((Temel ve
Aksoy, 2010, s. 7).

Bedensel degisimin erinlikteki tutum ve davranis iizerindeki etkileri yalnizlik istegi,

calisma isteksizligi, ahenksizlikler, can sikintisi, huzursuzluk, toplumsal zitlik, otoriteye
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karst direnis, karsi cinse yonelmis zithk, duygusalligin artmasi, kendine giivensizlik,

cinsiyetle fazla ugragma, asir1 ¢cekingenlik ve giindiiz riiyalaridir (Temel ve Aksoy, 2010, s.
10).

Piaget'nin zihinsel gelisim kuraminin ergenlik donemi 6zelliklerine bakacak olursak
ergenin diisiincesi ¢ocuklarinkinden kokli bir bicimde farklilagsmaktadir. Ergenler
onermesel mantig1 kullanarak soyut islemlerde akil yiiriitebilir, goriislerini sistemli hale
getirebilirler. Soyut islem donemindeki ergenler soyut olan ve o anda olmayani
diisiinebilirler. Soyut diisiincenin gelismesiyle birlikte ergenin kisilik ve davraniglarinda
baslica idealizm, uyusmazlik, benmerkezcilik ve yasam plant gibi alanlarda degisimler

ortaya ¢ikmaktadir (Inang, 2005, s.165-168).

Erickson'a gore bu déonemin en 6nemli gelisimsel gorevi kimligin kazanilmasidir.
Kimlige kars1 rol karisiklig1 ergenlige girisle birlikte ya kimlikle ya da rol karigikligiyla
sonuglanacak bir dizi kararin alimmmasi gerektigi varsayimini gelistirdi. Birey kendisini
benzersiz biri olarak tanimakta, degisik zamanlarda ve degisik zamanlarda ve degisik roller
icinde hep tanidig1 kendisi olarak varolmaktadir (Temel ve Aksoy, 2010, s. 28). Ergen bu
donemde kimlik kazanma sorununu ¢6ziimlemek zorundadir. Bu nedenle aile, 6gretmenler
ergene artik bir ¢cocuk gidi degil yetiskin gibi davranmalidir. Ergenin saglikli bir sekilde
kimligini kazanabilmesi i¢in, ¢evresinde uygun oOzdesimler kurabilecegi yetiskinlere

ithtiyact vardir (Senemoglu, 1997).

Ergenlik doneminde benlik kavrami da 6ne g¢ikar. Duygularini, bedenini inceler
nasil bir kisi oldugunu ve ne olmak istedigini diistinmeye baslar. Ergenin benlik kavrami
kuvvetli ve iyl yapilanmigsa bu i¢ giiclinii hayati boyunca karsilastigi sorunlarin
¢oziimiinde kullanabilecektir. Zayif ve yetersiz benlik kavramina sahip bireyin duygular
olgunlagsmadigindan bir gocuk gibi davranip yasina uygun davranmayabilecektir (Temel ve
Aksoy, 2010, s. 24).

Ergenlerin sosyal iligkilerinde aile en etkili 6gedir. Ciinkii aile; bilgi, deger, tutum,
rol ve aligkanliklarin kusaktan kusaga aktarilmasinda en 6nemli rolii oynar. Ergenlerin
cocukluktan yetiskinlige gegisteki bu donemlerinde aileleriyle olan iliskileri ¢cok dnemlidir.
Ergen ve ailesi iletisim kurmaya agiklarsa aralarindaki sorunlar giderilebilir. Ailenin

tutarsiz ve asirt denetleyici kisiler olmasi ise ergenler lizerinde olumsuz etki yaratmakta
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boyle bir durumda ergenler giivensiz ve kuskulu olabilmektedir. Genelde bu gengler
antisosyal ve suca yonelik davranmakta, ¢eliskili davraniglara kars1 baskaldiran bir tavir
icine girmektedirler (Inang, 2005, s.350). Ergenlik bir gecis dénemi oldugundan bireyin
anne babasmin yasamindaki yeri degisir arkadaslart bu degisime katilir. Arkadaslik
toplumsal iligkilere Onciiliik etmektedir. Ergenlikte gecirdigi gelisimlerle bas etmeye
calisan ergenler baskalar tarafindan desteklenmeye, baglanti kurmaya ihtiya¢ duyar, ayni

degisiklikleri yasayan akranlara yonelir.(Temel ve Aksoy, 2010, s.119).
2.1.4.2. Bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerindeki etkileri.

Ergenlik doneminde gengler; giiven eksikligi yasayabilmektedir. Bir yandan
arkadaslarinin onayini1 almaya calisirken diger yandan anne babalarinin beklentilerini
karsilama konusunda isteksiz davranabilmektedir. Sosyal gelismeleri agisindan en yogun
donemlerini yasayan ergenler, kimlik insasiyla ugrasmakta ve ¢esitli kimlik denemelerinde
bulunmaktadir. Bazi ergenler oynadiklar1 oyunlar vasitasiyla, sahte kimlikler olusturmakta
ve bu kimlikleri bir siire sonra ger¢ek kimlikleriyle karistirabilmektedir. Bilgisayar
oyunlari, ¢ocuk ve genglerin giinliik yasamlarini, akademik basarilarini ve ruh sagliklarini

onemli 6lgiide etkileyebilmektedir (Kurt vd., 2014, s. 26).

Bilgisayar oyunlarinin etkilesimli olmalar1 ve bireyi hirs ¢cemberine almalari,
oyunlarin hem bireysel alanda kendisini sinamaya hem de diger oyun arkadaslari ile
yarismaya ve miicadeleye yonelik olmasi bireyin bilgisayarda oyun oynamasina daha fazla
etkide bulunmaktadir. Etkilesimli bilgisayar oyunlarinin internette, daha onceden taninan
arkadaslarla ya da taninmayan yabancilarla oynanmasi, ¢ocuklarin kendilerini siirekli bir
rekabet ortaminda yarigir bulmalarina neden olmaktadir. Kimi kez, diinyay1 ve yasami da
bir oyuna benzeten sinema filmlerinin yaninda bu tiir bilgisayar oyunlar1 da sanal diinyanin
kapilarin1 ardina kadar ¢ocuklara ve ergenlere agmakta ve bir daha disar1 ¢ikmasi ¢ok zor
olmaktadir (Pembecioglu, 2006, s.298).

Biiyiileyici bir ortamda neredeyse gercek yasami unutan ¢ocuk ve ergen agisindan
bilgisayarin zararlari da tipki televizyon ve videonun zararlari gibi uzun vadede ortaya
cikmaktadir. Ornegin uzun siire bilgisayar karsisinda hareketsiz kalan ¢cocuk ve ergenlerde

gelisim bozukluklari, VCD ya da DVD'de bilgisayar ortaminda film izlemesi durumunda
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beslenme aliskanliklarindan ve g6z bozulmalarindan s6z edilebilinir (Pembecioglu, 2006,
5.298).

Bayraktar (2013, s.131), bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve ergenler iizerinde hem
olumlu hem olumsuz ozellikleri oldugunu tespit etmistir. Sosyal-duygusal gelisim
acisindan, sosyal becerilerle ilgili sorunlara, saldirganliga, depresyona ve uyku
bozukluklarina yol agabildigini, fiziksel gelisim agisindan ise obeziteye, postur (durus ve
iskelet bozukluklar1) bozukluklara ve goz sagligin1 olumsuz yonde etkileyebildigi belirtir.
Bununla birlikte bilissel gelisim agisindan, gorsel ve mekansal zekayi, bellegi, dikkati,
problem ¢6zme becerilerini; el-gdéz koordinasyonunu ve el becerilerini olumlu ydnde
etkileyebildigini de belirtir. Ayrica, oyunlar ve cesitli bilgisayar programlarinin; bazi

durumlarda tedavi amagl fiziksel terapide ve egitimde de kullanilabildigini tespit etmistir.

Griffits(2005) de sanayilesmis iilkelerde ¢ocuklar ve ergenler arasinda bilgisayar
oyunu oynama daha yaygin oldugu farz edilip géz oniine alindiginda orta siklikta oyun
oynamanin ciddi olumsuz etkiye sahip oldugunun kanitinin az oldugunu sdylemektedir.
Olumsuz etkilerin gegici olma egiliminde olup oyun oynama sikliginin azalmasi
durumunda olumsuzluklarinin  da ortadan kalkacagini belirtmektedir. Bilgisayar
oyunlarinin 6grenmeyi tesvik etme, 6grenirken eglendirme, motivasyonu ve ilgiyi artirma,
ugrastyr artirma, bilgiyi hatirlama, tekrar kullanma gibi olumlu etkileri ile sosyal
izolasyona yol acma, siddet egilimi artirma, bagimlilik yaratma ve baz1 saglik
problemlerine neden olma gibi olumsuz etkileri vardir (Mitchell ve Smith, 2004; Becta,
2006).

2.2. Bilgisayar Oyun Bagimlihig ile Ilgili Kuramsal Cerceve

2.2.1. Bagimhlik ve Tiirleri

Bagimlilik zararli sonuglarina ragmen, diirtiisel olarak, madde veya sanal alistiric
arayis1 ve kullanimui ile karakterize, niiks edici, kronik bir beyin hastaligi olarak tanimlanir.
(Tarhan, 2011, s. 20). Bilimsel g¢alismalar, beyin mekanizmalar1 i¢inde “6diil ceza
sistemi”ne dayali davraniglarin beyindeki ortak haz ve zevk alanlarinin kimyasali dopamin

salgisi ile dogrudan iliskisini dogrular niteliktedir (Tarhan, 2011).
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Bagimliligin hem beyni hem de davranisi etkileyen bir hastalik oldugu artik
bilinmektedir (Tarhan, 2011, s.20). Onceleri bagimlilik denince ilk akla gelen icki ve
madde bagimliligiydi. Yapilan arastirmalarda icki ve sigara bagimliligi disinda kumar,
aligveris, spor, siberseks, oyun, bilgisayar, televizyon, aligverisin, teknolojinin ve internetin
de beyinde bagimlilik olusturduguna dair veriler bulunmustur (Tarhan, 2011, s.21). Kisinin
yasamini bu derece etkileyen bagimliliklarin tedavisi i¢in kurulan bagimlilik tedavi
merkezlerinden biri olan Bagimlilik Tan1 ve Tedavi Merkezi (BATEM) de bagimlilik
tirlerini su sekilde simiflamistir: alkol, madde, kumar, sigara, seks, ask, iliski, bilgisayar ve
internet bagimliligidir (BATEM, 2014). Calismamizda konu ilgili olarak teknoloji

bagimliligi, internet bagimlilig ve bilgisayar oyun bagimlilig1 izerinde durulacaktir.

Griffiths teknolojik bagimliligini, davranigsal bagimliliklarin bir alt grubu olarak
gormiis, ana bilesenleri olarak dikkat ¢ekme (salience), duygu durum degisikligi (mood
modification), tolerans, geri ¢ekilme belirtileri (withdrawal symptoms), ¢catisma (conflict)

niiksetme (relapse) olarak tanimlamis ve kullanmistir (Griffiths, 1999):

Dikkat ¢ekme: Belirli bir eylem kisinin yasaminda en 6nemli hale geldiginde ortaya
¢ikar. Diisiincelere, duygulara ve davranisa hakim olur. Ornegin, bilgisayar oyunculari

bilgisayar olmasa bile oyun oynadiklar1 zamani diistineceklerdir.

Duygu durum degisikligi: Bu durum, belirli bir aktivite ile ugrasmanin sonucunda
kisinin belirttigi 6znel deneyimlere isaret eder ve bir basa c¢ikma stratejisi olarak
goriilebilir. Ornegin, bu kisiler bilgisayar oyunu oynadiklarinda duygusal olarak bir
canlanma olmaktadir. Ya da saatlerce oyun oynadiklarinda kagma ya da kayitsiz kalmanin

sakinlestirici etkisini hissederler.

Tolerans: Ayni etkiyi gostermesi i¢in belirli aktivitelerin miktarindaki artma
siirecidir. Ornegin, bir oyuncunun baslangigta daha az siirede elde ettigi duygu durumunu

elde edebilmesi i¢in oyunda kaldig siireyi arttirmasi gerekmektedir.

Gerigekilme Belirtileri: Bunlar belirli bir eylem devam etmediginde ya da aniden
kesildiginde ortaya cikan, hos olmayan duygular ya da fiziksel etkilerdir. Ornegin, bir
oyuncunun bilgisayar oyunu oynamast engellendiginde, titreme, karamsarlik ve

sinirlilikten olusabilir.
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Catisma: Bagiml kisiler ile ¢evresindekiler arasindaki kisilerarasi ¢atigmalar, is,
sosyal yasam, hobiler ya da ilgiler gibi ¢esitli aktivitelerle olan ¢atismalar ya da kisinin

kendi igsel catismalarina isaret eder.

Niiksetme: Belli bir aktivitenin daha dnceki Oriintiileriyle tekrar olugsmasi egilimidir
ve yillar siiren kaginma ya da kontrolden sonra tekrar bagimliligmm en ug diizeyine

donulmesidir.

Internet bagimliligin1 da ilk olarak Young 1997 yilinda ortaya atmistir. 2000’1i
yillara kadar internet bagimliligmin olup olmadigi tartisilirken glinlimiizde boyle bir
bagimliligin oldugu kabul edilmektedir. Young 1999 yilinda internet bagimliligini
belirlemek igin sekiz kriter tanimlamustir: “Internetle mesgul olma, daha fazla cevrimici
zaman ihtiyact; tekrarlanan, internet kullanimini azaltma denemeleri; internet kullanimin
azaltirken vazge¢me; zaman yonetimi konulari; ¢evresel endise (aile, okul, is, arkadaslar);

cevrimigi harcanan zaman aldatmacasi; internet kullanimi yoluyla ruh hali degisimidir.”

Sanal alistirict olan bilgisayarin ve internet ortaminin fizyolojik bagimlilik yaptig
bugiin artik kesinlik kazanmustir (Tarhan, 2011, s. 66). internet bagimhiligma ait
tanimlamalardan da anlasilacag lizere bagimlilik yapan maddelerde oldugu gibi internetin
de ortadan kaldirilmas: halinde kisinin interneti arar ve yoksunluk belirtiler1 gosterir,

kisinin hem kendini hem de ¢evresindekileri olumsuz olarak etkilemeye baslar.

Internet bagimhiligi ile ilgili yurt digt arastirmalarda internetin hangi amagla
kullanildiginin dagilimina bakildiginda oyun amaciyla kullananlarin biiyiik orana sahip
oldugu goriilmektedir (Morahan-Martin ve Schumacher, 2000; Andrade, 2003; Ng and
Hastings, 2005; Yu Yen vd. , 2011; Hawi, 2012). Bu da bilgisayar oyun bagimliligin
internet bagimliliginin bir alt kategorisi oldugunu gosterir. Arastirmamizda bilgisayar oyun

bagimlilig alt baslik altinda ve farkli boyutlari ile ele alinacaktir.
2.2.2. Bilgisayar Oyun Bagimhihg

Bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapmasinin en Onemli nedenleri arasinda
bilgisayar oyunlarinin eglenceli bulunmasi ve stres attirdigim1 hissedip rahatlatmasidir.
Bilgisayar oyunlar1 sonrasinda kisilerin kendilerini daha zeki hissettikleri de goriilmiistiir.

(Kurt ve dig., 2014).
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Bilgisayar oyun bagimliligi ¢ocugun uzun siire oyun oynamayi birakamamasi,
oyunu gercek hayatiyla iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay1 goérevlerini aksatmasi
ve oyun oynamay1 bagka etkinliklere tercih etmesi (Horzum, 2011) gibi sonuglar1 olan bir

durum olarak tanimlanmaktadir.

Bilgisayar oyun bagimliligiin ortaya ¢ikmasindaki siirece kisaca bakacak olursak
1970’1i yillarda iiretilen ilk ticari bilgisayar oyunlarindan sonra sekil teknolojilerinin
kaydettigi ilerlemeler sayesinde oyun kavraminin da degistigini goriiriiz. Bilgisayar
oyunlar1 hayatin bir pargasi olmus, gergek diinyay1 sanal ortama aktaran bilgisayar oyunlari
diinya iizerinde milyonlarca insanin igerisine dahil oldugu biiyiikk bir sektor olarak

karsimiza ¢cikmistir (Inal ve Cagiltay, 2005).

Video/bilgisayar oyunlari ilk ¢iktiklarinda oyunun sonunda elde edilen puanlar
onemli idi ve oyunun bir zaman limiti vardi. Bu tip oyunlarda merakta kalma da siirliydi.
Oyunlar gelistikce daha da karmagsik hale geldiler. Farkli diizeyler farkli ddiiller ortaya
¢ikt1, bu yeni yapilanma oyuncunun merakta kalma duyumunu arttirdi. Oyunlar her bir
basamakta daha da zorlasarak, ilk basamakta kullanilan taktiklerin ise yaramayacagi bir
yapiya biirlinerek devam etmekte ve oyuncuyu merakta ve belirsizlik i¢inde birakarak
oyuncuyu farklt bir olgunun igine siiriklemektedir (Celen, 2013, s.316). Oyuncularina
kisisel tatmin, yarisma duygusu, kendini ispatlama, takdir toplama, farkli seyler
O0grenme/tatma ve ug¢ noktalarda bulunan bazi eylemleri yerine getirme gibi duygusal
kazanimlar1 hem gorsel hem ses efektleri ile birlikte sunabilen oyunlar oyunculari
kendine esir alabilmektedir. (Akkemik, 2007). Bu noktada bilgisayar oyunlari kisinin
yasaminin merkezine yerlesip onun hayatinda bircok degisiklige sebep olmaktadir. Kimi

zaman fizyolojik bagimliliklar gibi kisileri oyun bagimlilarina dontistiirmektedir.

Ulusal Medya ve Aile Enstitiisii (The National Institute on Media and the Family,
NIMF, 2005) bir ¢ocugun veya ergenin asagidaki davraniglar1 gostermeleri durumunda
bilgisayar oyun bagimlisi olma riski tagidiklarini belirtir (Marcowitz,2011; akt. Bayraktar,
2013, 5.127):

1.Bilgisayar oyunu oynarken zevk alma ve sugluluk duyma gibi yogun duygular
hissediyorlarsa,

2.0yun oynamadiklari zaman oyunu diistiniiyorlarsa,
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3.Sosyal yagama, okula ve aile yasamindan daha fazla zamani bilgisayar oyunlarina

ayiriyorlarsa,

4.Diger insanlara giinliilk yasamlarinda ¢ok sik oyun oynamadiklar1 konusunda

yalan sOyliiyorlarsa,

5. Bilgisayar oyunu oynamadiklarinda geri ¢ekilme, kizginlik ve depresyon gibi

duygular yastyorlarsa,
6.Arkadas ve esleriyle paylastiklar1 zamandan daha ¢ok oyun oynuyorlarsa,

7. Oynayanlar1 bileklerinde agri, uykusuzluk ve goz kurulugundan sikayet
ediyorlarsa,

8. Oyun oynarken kisisel hijyen ve yemek 6giinii atliyorlarsa bagimli olma riskiyle

kars1 karstya olabileceklerini belirtmislerdir.

Son zamanlarda kamuoyunun dikkatini g¢eken oyun bagimlili§i, Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013’te yayimlanan Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5’in (DSM-5, 2013) iiciincii arastirma
boliimiinde kisilik bozukluklar1 adi altinda internette oyun oynama bozukluklar1 (internet
gaming disorder) olarak da ele alinmistir. Bu da oyun bagimhiliginin diger bagimliliklar

gibi ruhsal bir bozukluk oldugunu tanilamaya yonelik 6nemli bir gelismedir.

Bilgisayar oyun bagimlili§i daha ¢ok ¢ocuk ve ergenlerde goriilmektedir. Bunun
temel sebeplerinden biri 2000 yilindan sonra doganlarin yer aldigr ve bilgi ve iletisim
teknolojileri c¢aginda paralel yetisen Z kusagmmin sahip olduklar1 yetilerdir. Z
kusagindakiler teknoloji ile i¢ i¢e oldugu i¢in bilginin ve zamanin hizina ¢ok kolay adapte
olabilirler. Camsari’ya (2013) gore “onlar icin teknoloji ihtiyagtir. Onlar telefonun,
bilgisayarin vb. olmadig1 bir diinyay: bilmezler. Onlar teknolojiyi dogal yasam standardi
olarak gormektedirler. Teknolojiye olan bu yatkinliklar1 bilingsiz ve kontrolsiiz

kullanimlariyla kimi zaman bagimliliga dogru gitmektedir.”.

Ergenler ergenlik doneminin de etkisiyle bilgisayar oyun bagimlis1 olma riskiyle
daha cok kars1 karsiyadirlar. Ciinkii bu donemde ergenlerin karar verme yetileri heniiz tam

gelismemistir. Diger yandan ergenlik caginda akran ve arkadaslar en fazla etkiye sahiptir
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(Tarhan, 2011, s.126). Akran gruplarinda bilgisayar oyunlar1 lizerine girdikleri etkilesim de

onlar1 bu bagimliliga itebilmektedir.

2.2.3. Bilgisayar Oyun Bagimhsi Kisilerin Ozellikleri

Bagimlilik Tan1 ve Tedavi Merkezi’ne (BATEM, 2014) gore internet ve bilgisayar
bagimliliginin belirtileri; kisinin yanlis oldugunu bildigi halde kendini durduramamasi,
bilgisayar ve internet basinda harcanan siirenin giderek artmasi, kisinin aile ve
arkadaglarmi ihmal etmesi, bosluk hissi, depresyon, bilgisayar basinda olmayinca
huzursuzluk veya sinirlilik, yaptiklar: konusunda yalan soyleme, bilgisayar basinda kendini

iyi hissetme, kontroliinii kaybetmek olarak tanimlanmuistir.

Aslinda en belirleyici olan islevselligin bozulmasidir. Yani kisinin okul basarisinin
diismesi, ise performansinin azalmasi, ailesine karst sorumluluklarini yerine getirememesi

psikososyal islevlerin bozulmasi bagimliligin en 6nemli belirtisidir (BATEM, 2014).

Uzmanlar internet ve bilgisayar bagimliliginin bir pargasi kabul edilen bilgisayar
oyun bagimliliginin da benzer belirtiler gosterdigini sdylemektedir. Oyun bagimlilig ile
ilgili bir gazete haberinde, kisi bilgisayar basinda saatlerini gegiriyorsa, tipki bir madde
bagimlist gibi bilgisayardan uzak kaldiginda, bilgisayar bozuldugunda veya internet
baglantis1 kesildiginde sinirleniyorsa, huzursuz oluyorsa bunun bagimliligin bir pargasi
oldugu belirtiliyor. Zamanla da kisinin sosyal iligkilerini minimuma indirmesi, is
performansi diislirmesi, kiz-erkek arkadasina bile vakit ayirmamasi ile bagimliligin kendini
gostermeye basladigini ve oyun oynadiginda ayni1 anda biiyiik bir rahatlama yasiyorsa da
bagimliligi ilerledigi belirtiliyor (Ozaytekin, 2010).

2.3. Tletisim ile Tlgili Kuramsal Cerceve
2.3.1. lletisim (Kavram, Tanim, Islev, Amac)

Lletisim kavrami ve tammi

Dilimize Fransizcadan ve Fransizca sOylenisi ile gecen komiinikasyon sozcugii ile
birlikte ve ayni anlami karsilamak i¢in haberlesme kavrami kullaniliyordu. Giiniimiizde
iletisim sozctigii ise haberlesmeyi de iceren genis kapsamli bir ileti aligverisi anlayisim

yansitir (Zillioglu, 2003, s.3).



26

fletisim kavramimin 4560 kullammi oldugu ve bu kullanimlardan 15 anlamin
cikarilabilecegi saptamasi yapilmistir. Bunlar; aktarim stireci, baglantilarin kurulma siireci,
paylasim siireci, de8isme siireci, gecis siireci, diisiincenin degis tokusu, anlama-
anlatabilme, etkilesim, belirsizligin azaltilmasi, , ara¢ usul-teknikler, bellegin uyarilmasi,

yanit verme, uyaran, etkileme ve iktidar kaynagidir (Zillioglu, 2003, s. 4-5).

Bilgi paylasimi olan iletisim, kisilerin kendini ifade edebilme ve kendilerini
dinletme ihtiyaclar1 sonucunda ortaya ¢ikar. Iletisim toplumun temelini olusturan bir
sistem, Orgiitsel ve yonetsel yapmin diizenli isleyisini saglayan bir ara¢ ve bireysel
davraniglar1 goriintiileyen ve etkileyen bir teknik, sosyal siiregler bakimindan zorunlu bir

bilim, sosyal uyum i¢in gerekli bir sanattir (Tutar ve Y1lmaz, 2003, s. 15).

Iletisim sadece konusma olmayip ayni1 zamanda; ne sdyleyecegini bilmek, bunu ne
zaman sOylemenin daha uygun olacagina, nerede sOylemenin dogru olduguna karar
vermek, en iyi nasil sdylenecegi hususunda fikir yiiriitmek, olaylar1 basite indirgeyerek
sunabilmek, akic1 bir dille ve karsindaki kisiyle goz kontagi kurarak konusabilmek, dikkati
yogunlastirabilmek ve karsindaki kisinin verilen mesajin anlasildigini kontrol edebilmektir

(Yavuzer, 2001, s.11-12).

Dokmen (2006, s.19) ise iletisimi s6yle tanimlamaktadir:

“Iletisimi kisaca "bilgi iiretme, aktarma ve anlamlandirma siireci" olarak tanimlayabiliriz.
Bu durumda pek ¢ok etkinlik Iletisim sayilacaktir. Genel anlamda iletisimin ger¢eklesmesi icin iki
sistem gereklidir. Bu sistemler iki insan, iki hayvan, iki makine ya da bir insan ile bir hayvan, bir
insan ile bir makine (6rnegin bilgisayar) olabilir. Nitelikleri ne olursa olsun, iki sistem arasindaki

bilgi aligverisini "iletisim" kabul edebiliriz.”

[letisim kavramu ile ilgili anlam zenginligini gdstermek acisindan bazi iletisim
tanimlar1 asagida sunulmustur. Genelde bir “ileti aligverisi” olarak tanimlanan iletigim,
“insanlar arasinda simgeler aracilifi ile duygu, disiince, bilgi biriktirilip aktarilima
siirecidir” (Zillioglu, 2003, s. 21). lletisim birbirlerine ortamdaki nesneler, olaylar,
olgularla ilgili degismeleri haber veren, bunlara iliskin bilgilerini birbirine aktaran, ayn
nesneler, olgular ve sorunlar karsisinda benzer yasam deneyimlerinden kaynaklanan,
benzer duygular tasiyip bunlar1 birbirine ifade eden insanlarin olusturdugu topluluk ya da
toplum yasami iginde gergeklestirilen yargi, tutum, duygu ve diisiince bildirisimleridir.

(Oskay, 1992; akt.Giiriiz,2008). iletisim, “mesaj, génderici ve mesaji alan olmak iizere, iic
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O6nemli unsuru olan ve bilgi, deneyim, duygu, goriintii veya sesin iletilmesi ve islenmesi

stirecidir” (Tutar ve Yilmaz, 2003, s. 7).

Gegmisten gliniimiize kadar farkli disiplinler tlizerinde calisan bilim adamlari
tarafindan da iletisim cesitli sekillerde tanimlanmistir. Fizik alaninda ¢alisan bilim
adamlari, iletisim konusundaki calismalara bilgi kurami agisindan; sosyal bilimciler
kiltliriin olusmasi ve aktarilmasi agisindan; sosyal psikologlar bireyler ve toplumlar arasi
iliskiler ve etkinlikler agisindan; dilbilimciler dilin iletisim siirecindeki yeri a¢isindan

yaklagsmaktadir (Temizyiirek, Erdem ve Temizkan, 2007, s.2).

Egitim Terimleri Sozligiinde iletisim "bir diisiincenin, bir duygunun yiiz anlatima,
el, kol ve bas hareketleri, konusma yoluyla ya da yaz, telefon, radyo, televizyon gibi
bildirisim ara¢ ve gereclerinden yararlanarak bir kimseden baska bir kimseye iletimi"
olarak (Oguzkan 1974; s. 82), Tiirk Dil Kurumu’nda (TDK, 2003) da iletisim; duygu
diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina aktarilmasi, bildirisim,
haberlesme olarak tanimlanmaktadir. lletisim kisaca, "bilgi iiretme, aktarma ve

anlamlandirma siireci" olarak tanimlanabilir (Dokmen, 2006, s.20).

Lletisimin Islevieri

Iletisimin temelde islevleri: bilgilendirme, denetleme, ydnlendirme, bilgi ve
becerileri iletme, egitme, duygulari dile getirme, toplumsal iligki kurma, sorun ¢oziip
kaygi azaltma, eglendirme, uyarma, gerekli rolleri tiistlenme tiiriinden siralanabilir.
Tletisim toplumsal bir gereksinim, siyasal bir arag islevi gérmenin yani sira ekonomide bir
gii¢, kiiltirde bir gézdagi, teknolojide ise yeni diislerin kaynagi sayilmaktadir (Usluata,
1994, s.11).

[letisim bireysel, toplumsal ve orgiitsel yasamin vazgegilmez aracidir (Tutar ve
Yilmaz, 2003; s. 7). Iletisimin bireysel yonden; kaynak ve alict i¢in farkli islevleri
bulunmaktadir. Kaynak agisindan gereksinimleri karsilamak, ¢ikarlar1 korumak, amaclara
ulagmak, kisinin kendisini estetik yonden agiklamasi, yaraticiligini simgelestirmesi, kiginin
kendisini tanimasina, kendisini bulmasina yardimci igin bir aragtir. Hedef kitlesi agisindan
ise iletisimin temel islevi iletileri algilayacak ve yorumlayacak araglari\kanallari

saglamaktir. lIletisimin toplumsal ydnden islevleri; kaynak agisindan: bilgilendirmek,
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ogretmek, eglendirmek ve onermek ya da ikna etmek; hedef kitle acisindan da: anlamak,

o0grenmek, eglenmek ve karar vermek basliklar1 altinda toplanmistir (Usluata, 1994, s.11).

Iletisim bireylerin sosyal ve fizyolojik ihtiyaglarinin ortaya ¢ikardig sosyal bir
siirectir. Bu sosyal siirecin ii¢ temel dzelligi bulunmaktadir. Insan davramislarmin sonucu
gergeklesen bir siire¢ olmasi, belirli kaliplara bagl ve dinamik bir olgu olmasidir (Caglar,
2012; s. 4).

Iletisimin islevlerini Caglar (2012, s.5); bilgi tasimak, saglikli iliskilerin
kurulmasina yardimci olmak, etkilesimi saglamak, kararlar1 tagimak, emirleri tagimak, geri

bildirime imkan tanimak olarak tanimlanmustir.

Lletisimin amaci

Insanlar diinyayr ve cevrelerini cevrelerinden siirekli bilgi toplayarak
algilamaktadirlar. Insanoglu toplumsal bir varlik oldugu icin diinyayr diger insanlarla
kurduklar1 iletisimlerle anlamlandirmaya ¢alismaktadir. Ciinkii i¢inde bulunduklari
baglamlar, insanlar ve onlar arasindaki iligkilerden olusmaktadir. Birbiriyle iliski kuran
insanlar ise hem kendileriyle ilgili bilgi vermekte hem de karsi taraftan bilgi
toplamaktadirlar. Bu nedenle, insanin dogasinda olan kendini anlatma ve bagkalarini

anlama ihtiyaglart dogmustur (Ciiceloglu, 2006).

Bu ihtiyaglar kisinin davramislarma yansimaktadir. Insanlarin davranislarindan,
karsilamaya calistiklar ihtiyaglarini anlasilabilir. Davranisla ihtiya¢ arasindaki s6z konusu
iliski sebebiyle, iletisim kurma seklini, i¢inde bulunulan toplumun deger yargilar1 belirler.
Bu yoniiyle, temel ihtiyaglar bakimindan biiylik oranda benzerlikler tasisa da, ikincil
davraniglar bakimindan iletisim kurma bi¢imini kiiltiirel ve kisilik ozellikler belirler.
Boylece, iginde bulunulan toplumda iletisim kurmadaki temel amag, kisinin kendisi ile
icinde bulundugu toplumsal ¢evre arasinda uyumlu bir iliski kurmaktir (Tutar ve Yilmaz,

2003, 5.7).
2.3.2. Iletisim Modelleri

Iletisimin bir bilim dali olarak ele alinmasindan sonra iletisim siirecini belirli
acilardan agiklayan bircok model olusturulmustur: Aristo Modeli, Lasswell Modeli,

Shannon-Weaver Modeli, Newcomb Modeli, Schramm Modeli, Gerbner’in Genel -iletisim



29

Modeli, Katz ile Lazarfeld Modeli, Westley- Mac Lean Modeli, Berlo Modeli, Dance
Modeli, Barlund Modeli, Rogers- Kincaid Modeli, Riley ve Riley Modeli, Etki-Tepki
Modeli, iki Asamali Akis Modeli, Giindem Kurma Modeli, Bagimlilik Modeli, Sessizlik
Sarmali Modeli vb. (Usluata, 1994; s. 27-40). Bu modeller iletisimin en yaygin kullanim
alanlarindan olan kisiler arasi iletisim, gruplar arasi iletisim ve kitle iletisimini agiklarken
olusturulmustur. Bu modellerin ¢ogunun ortak 6zelligi, iletisimi kaynak (gonderici), mesaj
(ilet1), kanal, alict (hedef) ve geri bildirim 6gelerinden olusan bir siire¢ olarak ele
almalaridir. Buna, giiriiltii ve iletisimin gergeklestigi ortamin diger etkenlerini ekleyen
modeller de bulunmaktadir. iletisim siirecinin nasil isledigi konusunda degisik modeller

vardir.

Bunlardan en iyi bilineni ve siireci agiklamada en ¢ok kullanilan1 Shannon ve

Weaver’inkidir (Weaver,1966; akt., Dokmen, 2005, s. 321).

L — Mesajin
GONDERICI fletimi ALICI
Mesajin Mesajin = o] Kodlanmis Mesajin
Olusturulmasi ™  Kodlanmasi & - : Mesajin e ¢ oziimlenmesi
Alimnmasi

1]

Gurulti

I

V4
"

v

Geribildirimin Geribildirimin (€ — Geribildirimin Geribildirimin
Coziimlenmesi * Almnmasi :: B Kodlanmasi i Olusturulmasi
Geribildirimin
Tletimi

Sekil 2.1. Shannon ve Weaver Iletisim Modeli (Weaver,1966)

Not: Sekil 6rnegi Dokmen’in (2005, 5.321.) Iletisim Catismalar: ve Empati, adl kitabindan

almmustir.

Shannon ve Weaver’in iletisim modelinde gonderici ve alic1 olmak iizere iki temel
iletisim birimi bulunmaktadir. Modele gore iletisim, gondericinin mesaji olusturmas: ve
kodlamasi, kanallarla mesajin iletimi, alic1 tarafindan mesajin alinmasi, ¢éziimlenmesi ve

geribildirimin iletilmesi ile devam etmektedir. Shannon ile Weaver iletisim modeline
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Giiriiltii kaynagini da eklemis, iletisim sorunlarini gesitli giiriiltli diizeylerinde incelemistir.
Iletisimi teknik, semantik (anlam) ve etkililik diizeylerinde ¢oziimleyen model iletisim

bilimleri ¢alismalarinin temelini olusturmaktadir (Usluata, 1994; s.27-40).
2.3.3. Tletisim Siireci ve Ogeleri

Iletisimin farkli birgok tanimi incelendiginde siirekli degisim halinde olan bir
siirecin ifade edilmeye calisildig1 anlasilacaktir. Iletisim bir yanda haberi veren (kaynak)
diger yanda haberi alan ve haberi simgeleyen mesaj olmak tizere {i¢ temel 6geden olusan
bir siirectir. Bu siire¢ igerisinde kod, kodlama, kod agma, yorumlama ve geri iletisim yer

almaktadir (Ciiceloglu, 1997; 5.72).

Iletisim dikey (tek yonlii) degil, yatay iliskilerin yasandig1 karsilikl1 etkilesim ve
doniisime dayal dinamik bir siirectir. Bu siire¢ igerisinde taraflar karsilikli olarak hem

mesaj1 alan hem de gonderen roliinii Gistlenir (Tayfun, 2010; s.10).

Iletisim siirecinde; kaynak (génderici), ileti (mesaj), alic1 (hedef) gibi ana 6geler ile
birlikte kanallar, kodlama ve etki (giirtiltii) gibi ara 6geler de yer almaktadir. Kaynak ya da
gonderici, iletisimin basladig1 yer ya da kisiyi; ileti (mesaj): gonderilmek istenen bilgi,
diistince, duygu ve benzerinin kanal araciliyla sifrelenmesini; alici ya da hedef, iletinin
gonderildigi kisi veya kisileri belirtmektedir. Bununla birlikte kanallar, kodlama-kod
¢cozme, etki( giirtiltii) de bu siiregte yer alan etkenlerdir. Kanallar, kaynak ile hedef birimler
arsinda yer alan ve isaret haline donlismiis mesajin gitmesine olanak saglayan yol veya
gecit; kodlama-kod ¢6zme (encoder-decoder), mesajin igeriginin kod simgelerine
doniistiiriilmesi ve mesajin igeriginin yeniden elde edilmesi i¢in yapilan ¢oziimleme; etki
(giirtiltii; manevi-fiziki), kaynak birimin génderdigi mesaj ile hedef birimin aldigi mesaj
arasindaki farktir. Bu unsurlarin islevi sonunda geri bildirim (feed-back) gergeklesir ve

iletisim siireci tamamlanir (Tayfun, 2010, s.10; Caglar, 2012, s. 6-8).

Kaynak ya da gonderen durumundaki bir kisi ¢evresinden algiladigi bir olayi, bir
veriyi, bir iletiyi kodlayip belirli bir ara¢ ya da kanal araciliginda alict durumundaki hedef
kisi ya da kitleye gonderir. Hedef kisi ya da kitlenin (duyarak, okuyarak ya da izleyerek)
algiladigi kodu acarak, anlasilip anlasilmadigini belirtecek geribildirimi kodlayarak
kaynaga ya da gonderene iletmesi iletisim siirecini agiklamaktadir. (Bkz. Sekil 2.1.). Bu

iletisim siirecinde iletiyi engelleyen bir de “giiriiltii” 6gesi vardir; bu icten gelen ya da
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disaridan gelen tiiriinde engelleme olabilir. Tiim bu siire¢ bir konum iginde gergeklesir

(Usluata, 1994, s. 14-22).
2.3.4. Tletisim Tiirleri

Iletisim kavrami ile ilgili cesitli etkenler dikkate almarak bircok smiflandirma
yapilmaktadir. letisim tiirlerini; Caglar (2010), kullanilan kodlara gére ve Dékmen (2006),

toplumsal iliskiler sistemi olarak iki farkli kategoride incelemistir.
2.3.4.1. Kullanilan kodlara gore iletisim tiirleri.

fletisim kurmak igin bir takim araglara gereksinim duyulur. Bu hareket, davranis,
yazi veya konusma olabilir. fletisim olgusu kullanilan kodlara gore ele alindiginda sozlii,

sOzsliz ve yazili iletisim olarak incelenebilir.
Sozlii iletisim

Sozlii iletisim, timiiyle dil ve dilin kullanisi ile olusan bir sistem olmakla birlikte
giinliik hayatimizda konusma dili olarak adlandirilmaktadir. insanin diger insanlarla
anlagmasini saglayan en 6nemli yetisi konusmadir. Konusmadaki sdzel unsur, sdzciikler ve
onlarin gergek anlamlarini icerirken; ses unsurlari ise telaffuzu, tonu, ritmi, vurgusu ve

siddeti gibi degiskenleri kapsamaktadir (Giirtiz,2008, 5.108).

Sozlii iletisim araglarindan en yaygin kullanilan1 konferans, seminer ile goriisme ve
toplantilardir. Bu tiir araglar, iletisimin daha hizli ve daha etkili bir sekilde gerceklesmesine

katki saglar (Caglar ve Kilig, 2010; s.21).

Dille iletisimde kisilerin “ne sdyledikleri” dil oOtesi iletisimde ise “nasil
sOyledikleri” dnemlidir (D6kmen, 2003, s. 127). Bununla birlikte kisilerarasi iliskilerde ve
sOzIi iletisim ortamlarinda sozlii iletisime ek olarak sozsiiz iletisim bi¢imleri de kullanilir
(Caglar, 2010; s.20). Yiiz ifadesi, gz temasi, ses tonu, fiziksel temas, fiziksel goriintii,
viicut durusu, yakinlik, fiziksel mimikler, el ve ayak hareketleri ve bagin konumu gibi

unsurlarla sozlii iletisim daha etkili olur.
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Sozsiiz iletisim

Sozsiiz iletisim, kisilerin hareketlerinin ve s6zsiiz davranislarinin dogrudan anlam
tiretmesidir (Giirtliz, 2008). Sozsiiz iletisim ¢ok fazla amaca hizmet etmektedir. En 6nemlisi
konusmanin yerine gegebilmesidir. Sozsiiz davranislar birgcok durumda sozlii ifadeleri
tamamlar. Bununla birlikte s6zsiiz iletisim, sozlIi iletisimle ifade edilen kelimelerden daha
fazla etki yaratmaktadir. Sozsiiz iletisim iki insan arasindaki mesafe ile baslar, durus,
oturus, giyim, kusam, yiiz ve bedenin bi¢imi, mimik, jest, hareket gibi birgok 6gelerden

olusan genis bir yelpaze i¢inde siirdiiriiliir (Giiriiz ve Eginli, 2008, s.36).

Yazili iletisim

Yazih iletisim yazili iletisim araglarindan yararlanilarak gerceklesen iletisim tiirii
olarak karsimiza cikmaktadir (Caglar,2010, s.22). Resmi yazi, is mektuplari, bagvuru
formlar1, dilekgeler, faaliyet raporlari, genelgeler, sdzlesme metinleri, isletme gazetesi,
brostir ve el kitaplari, afis-ilan tahtasi-biiltenler 6nemli yazili iletisim araglaridir (Tutar ve

Yilmaz, 2003, s.167)
2.3.4.2. Toplumsal iligkiler sistemi olarak iletisim tiirleri.

Iletisim, toplumsal iliskiler sistemi olarak ele alindiginda kisi i¢i iletisim,
kisilerarasi iletisim, orgiit iletisimi ve kitle iletisimi olmak tizere dort grupta incelenebilir

(Dokmen, 2006).

Kisi ici iletisim

Kisi diger insanlarla iletisim kurdugu gibi kendisi ile de iletisim kurar. Insanlarin
diistinmesi, duygulanmasi, kisisel ihtiyaglarinin farkina varmasi, i¢ gozlem yapmasi, kendi
icinden mesaj almasi ya da kendine sorular sorarak bunlara cevaplar iiretmesi bir i¢

iletisimdir. Bir bagka ifade ile kisinin kendisiyle kurdugu iletisimdir (Dokmen, 2006).

Insanlar, kendi iglerinde bir takim mesajlar iireterek ve bunlari yorumlayarak kisi-
i¢i iletisimde bulunmaktadirlar. Bu yonde iletisim, kisinin kendini tanimasi, iletisim
becerilerini gelistirmesi acisindan son derece gerekli ve dnemli bir iletisim seklidir. Cilinkii

iletisim her husustan Once bireyin kendisinden baglar. Kendisini tanimayan yasam
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amaglarmi elden geldigince tanimlamayan kendisiyle agik ve diirlist bir iletisime

gecemeyen bir kisi bagkalariyla da iletisime gegemez (Yatkin, 2003, s.53).

Kisiler arasi iletisim

Genel olarak kaynagimi ve hedefini insanlarin olusturdugu iletisime “kisiler arasi
iletisim” denir (Dokmen, 2006). Tubbs ve Moss (1982)’a gore bir iletisimin etkinliginin

kisiler arasi iletisim sayilabilmesi i¢in {i¢ 6l¢iit mevcuttur:
* Kisilerarasi iletisime katilanlarin yiiz yiize olmalari,

 Katilanlarin hepsinin grubun diger iiyelerine mesaj gondermeleri ve onlardan

gelen mesajlar1 kabul etmeleri,

* S6z konusu mesajlarin sozel ya da sdzsiiz mesajlardan olugsmasi gereklidir (akt:

Dokmen, 2006).

Orgiit iletigimi

Orgiit; bireylerin amagclarmna ulasmak igin, karsilikli davranislarda bulunduklar
yapisal bir siirectir. Bu siireci ydnetici isletir (Tutar ve Yilmaz, 2003, s.127). Orgiit i¢i
iletisim ise, Orgiit calisanlarinin, orgiitiin i¢ ve dis g¢evresi ile kurmus olduklar1 resmi

iletisimdir (D6kmen, 2006, s.21-39).
Kitle iletisimi

Bir takim bilgilerin/sembollerin, bir takim hedefler tarafindan iretilmesi, genis
insan topluluklaria iletilmesi ve bu insanlar tarafindan yayimlanmasi siirecine de “kitle
iletisimi” adi verilir. Radyo, televizyon, gazete, dergi ve benzerleri birer kitle iletisim

araclaridir (Dokmen, 2006, s.21-39).

Kitle iletisim araglari, genelde, ¢cagdas toplumsal diizenlemeleri degistiren, yeni
kiiltiirel bigimler getiren Onemli giiclerdir. Bilgi ve yenilikler kitle iletisim araglar,
araciligiyla yayilir. Kitle iletisiminin geleneksel topluluklarin modernlesmesinde 6nemli
etkileri vardir. Kamuoyu gilindeminin olusturulmasini etkilerler. Kitle iletisimi ayni

zamanda popiiler kiiltiiriin akisini saglar (Tutar ve Yilmaz, 2003; s.203).
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2.3.5. lletisim Becerileri

Icerigi ne olursa olsun, bir sorunu ¢dzmek igin insanlarin diisiince alisverisinde
bulunmalari, bir bagka deyisle iletisim kurmalar1 gerekir. Uygarca konusma ve tartisma
becerisinin gelistirilmemis oldugu toplumda, bir sorunu ¢ézmek amaciyla baslatilan
etkilesim, kisa siirede siirtlisme ve ¢atigmaya doniisiir. Boylece varolan1 ¢6zmek yerine
soruna yeniler eklenir; diinyanin birgok iilkesinde goriilen kanli ¢atismalarin kdkeninde
bilingsiz kosullar altinda yaratilan sosyal ortamdaki iletisim diizensizligi yatar (Ciiceloglu,
2006). Bu noktada iletisim becerilerinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Bireylerin en 6nemli
ihtiyaclarindan biri olan iletisimi nasil, hangi yollarla karsisindakilere aktarabilecegi

onlarn iletisim becerilerine baglhdir.

Iletisim becerisi; "kisinin duygu, diisiince, inan¢ ve tutumlarini anlasilabilir ve
amacina uygun bir sekilde aktarma becerisidir." Anlatanin sozlerini ve duygularini uygun
bicimde yansitma, sorular sorma, 6zetlemeler yapma ve baska sozciiklerle tepki verme

iletisimin etkili olmasini saglayan becerilerdendir (Korkut, 1996; s.46).

Iletisimin meydana getirdigi beceri ve kazamimlar degisik alanlarda kendini
gosterir. Bu beceriler daha ¢ok konusma, yazma, okuma, dinleme, diisiinme gibi iletisimin

alt eylem gruplari olarak degerlendirebilecegi alanlardan elde edilir (A¢ikdz, 2005).

Iletisim becerileri biitiinsel olarak ele almabildigi gibi farkli yonleriyle de ele
alinmakta ve baglantili olarak iletisim becerilerinin alt boyutlarina iliskin farkli

siniflamalar yapilmaktadir.

Cetinkanat (1997, s.7), iletisim becerilerini bes boyutta incelemektedir. Bu
boyutlar; empati, saydamlik, esitlik, etkililik ve yeterliliktir. Ozer (2006)'e gore ise iletisim
becerisi, kisiden, kars1 karsiya kaldig1 olayla ilgili, olas1 bakis agilarini ve tanimlamalari
arastirmayi, sorusturmay1 ve biitiinlestirmeyi igerir. Bu beceriyi kazanmis birisi, kendisine

yoneltilen bir uyari, elestiri veya sikdyet karsisinda, ¢ok agidan anlam verebilir.

Korkut (1996) da iletisim becerileri etkili dinlenme ve etkili sozel tepki verme
bi¢ciminde 6zetlemistir. Etkili dinleme ile ilgili beceriler ve 6zellikleri belirtildikten sonra,

ardindan etkili dinlemeye dayal1 olarak etkili sdzel tepki verebilme becerileri ve 6zellikleri



35

ni sOyle siralamistir: etkin dinleme, etkin geri bildirim, asgari diizeyde tesvik, soru sormak,

duygularin kisisellestirilmesi, ben dilinin kullanilmas.

2.4. Bilgisayar Oyun Bagimlihg ile iletisim Becerileri Arasindaki iliski

Bilgisayar oyun bagimliliginda da diger bagimliliklarda oldugu gibi giderek artan
haz nedeniyle bagimli kisiler oyun oynamaya daha fazla zaman ayrirlar. Bu kisiler ¢ok
fazla oyun oynadiklarinda aile ve arkadaslari ile iletisim problemleri olabilmekte, bu
nedenle okul ve is yasantilar1 olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005). Dolayisiyla
giinlimiizde bilgisayar ve internet bagimlilig1 yeni bir bagimlilik tiirii olarak agiklanmakta
olup psikoloji, sosyoloji ve iletisim gibi disiplinlerin dikkatini ¢eken bir ¢aligma alani

haline gelmistir (Balc1 ve Giilnar, 2009).

Oyun tasarimeilart ve egitimcilerin de her gecen giin oyuncular arasinda daha fazla
etkilesime izin verecek kompleks sanal ortamlar tasarlamak igin caligmaya basladigi
goriilmektedir. Ozellikle ¢evrimici oyunlar diger oyunlara gore daha genis etkilesim ve
iletisim olanaklar1 saglamasi sanal diinyada insanlar1 biraraya getirmistir Bu oyunlarin
cogunlugu takim halinde oynandigi icin kisileraras: iletisim ve isbirligini gelistirdigi

soylenmektedir (Inal ve Dogusoy, 2006).

Video/bilgisayar oyun bagimliliginin bireyin aile yapisina, sosyal yasantiya ve okul
devamina ve psikolojik fonksiyonlarina zarar verdigi sdylenmektedir. Bunlarin yani sira
dikkat eksikligi, saldirganlik ve duyarsizlagmanin artis1, empati kuramama gibi

olumsuzluklar siralanmaktadir (Celen, 2013; s.311).

Diger yandan video/bilgisayar oyun bagimliliginin bireyin aile yapisina, sosyal
yasantiya ve okul devamina ve psikolojik fonksiyonlarina zarar verdigi sdylenmektedir.
Bunlarin yani1 sira dikkat eksikligi, saldirganlik ve duyarsizlasmanin artisi, empati
kuramama gibi olumsuzluklar1 siralanmaktadir (Celen, 2013; s.311). Ayrica oyun
bagimlilan stres altinda iken gerceklerden kagip internete/oyuna yonelirler. Bu kisiler
bagimli olmayanlara oranla daha fazla yalnizlik, depresif duygu durumu ve kompiilsivite
yasarlar. Kisilerarasi iligkilerde daha savunmasiz olup, yabancilara karsi olagandisi
yakinlik hisleri duyarlar (Tarhan, 2011, s.72). Asirt oyun oynama ve bagimliligin olumsuz

yonlerine iliskin arastirmalarda da kisileraras: iliskilerde kotiiye gidis, zihinsel olarak
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olgunlagmamuis insan iligkileri, anti sosyal davraniglar, oyuncularda makinelesme ve siddet
belirtileri, kisilik degisimleri, duygularin azalmasi, hiperaktivite, 6grenme bozukluklari,
akademik basarmin diismesi, 0gretmen ve arkadaslariyla tartisma egilimi, diismanca tavrin
artis gOstermesi, hayal ve gergek arasinda karmasa yasama, gerceklerden ve hayattan
kaginma, g¢ocuklarin erken olgunlagmasi, psikomotor bozukluklar, etkinlik ve hareket
eksikliginden kaynakli saglik problemleri, 0zgiir diisiince ve istek kaybi, artan kaygi
diizeyi, fiziksel olarak kilo ve gorme kaybi, obsesif ve agresif davranislar, sikilma, duyu
kayb1 gibi bircok psikolojik ve fiziksel problemlere neden olduguna yer verilmektedir
(Setzer and Duckett, 1994; Hauge and Gentile, 2003; Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan and
Chiou, 2006). Tiim bu sonuglar 1s1¢inda bilgisayar oyunlarinin bireyi yalnizlastirdigt,
cevresinden uzaklastirdigt gerekceleri ile oyun bagimhiligin kisiler arasi iliskileri
zayiflattig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Kisiler arasi iligkilerde kotiiye gidis kisinin iletisim
becerilerini de olumsuz etkileyebilir. Oyun bagimliliginin giderek yayginlagsmasi ve
gazetelerde paylasilan bagimlilik ile ilgili vakalar oyun bagimlilig1 {izerine yapilan

arastirma sayisini arttirmigtir.

Gorildiigii lizere bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar i¢in zararli oldugunu belirten
caligmalarda kisilerarasi iletisimlerini zayiflattigin1 sdylerken, diger taraftan ¢ok kullanicili
veya c¢evrim i¢i internet kaynakli bilgisayar oyunlarinin iletisimi gelistirdigi belirtilmistir
(Ttziin, 2006). Bu arastirmada bilgisayar oyun bagimliliginin iletisim becerileri ile iliskisi
ortaya konulmaya c¢alisilacaktir. Yapilan arastirmalar genellikle yetiskinlerde yapilmis
olup, ergenler 6rnekleme alinmamustir. Bilgisayar oyun bagimliliginin 6zellikle ¢ocuk ve

ergenleri etkisi altina aldig1 bilinmektedir.

Ergenlerin bilgisayara yiikledigi anlam bilgisayar oyunlarinin iletisim becerilerini
olumsuz yonde etkilemesinde etkilidir. Kimlik karmasas1 yasayan ergenler bu donemde dis
etkilere daha ¢ok acik olduklar: i¢in kendilerini oyun furyasina kaptirabilirler. Boylelikle,
bilgisayar oyunlar1 diger etkinliklerin yerine gecebilir. Ergenler yanlis yapma korkusu
olmadan bilgisayarda oyun oynayarak, Ozgiirce bilgisayarla iletisime girmesi, onun
yasamdan, insanlardan, ailesinden, okuldan koparak bilgisayara siginmasin

kolaylastirabilir (Bayraktar, 2013; s. 126).
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2.5. lgili Aragtirmalar

2.5.1. Bilgisayar Oyun Bagimlihg ile Ilgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Yurt disinda yapilan Dbilgisayar oyun bagmmliligi ile ilgili arastirmalar
incelendiginde siklikla ergenlerdeki oyun bagimliligi ve ona etki eden faktorlerin (Chiu,
Lee, Huang, 2004), video/bilgisayar oyunlarinin ergenler iizerindeki olumlu etkilerinin
(Durkin ve Barber, 2002; Griffiths, 2000) ve olumsuz etkilerinin (Harman, Lindsey, Liar,
2005; Colwell, 2006) konu edildigi goriilmektedir. Cocuk ve ergenlerde oyun
bagimliliginin yayginligi iizerine de birgok arastirmaya rastlanmistir (Griffiths and Hunt,
1998; Johansson and Gotestam, 2004). Bunun yaninda video/bilgisayar oyun bagimlilig
Olgek gelistirme ¢alismalar1 (Chiu, Lee and Huang, 2004; Rooji, 2012), video/bilgisayar
oyun bagimliliginin cesitli degiskenler agisindan incelenmesi (Feng ve Yan, 2003; Yang,
2005) gibi aragtirmalar da bulunmaktadir. Ayrica internet bagimlilig: ile ilgili yurt dist
aragtirmalarda internetin hangi amacgla kullanildiginin dagilimina bakildiginda oyun
amaciyla kullananlarin biiylik orana sahip oldugu goriilmektedir (Andrade, 2003; Hawi,
2012; Morahan-Martin ve Schumacher, 2000; Ng ve Hastings, 2005; Yu Yen vd. , 2011).
Internet bagimliliginda oyun amacgh internet kullanimin biiyiik orana sahip olmasi oyun

bagimliliginin internet bagimliliginin bir alt tiirii oldugunu ortaya koyabilir.

Phillips vd. (1995) temsili bir ergen 6rnekleminde video oyun oynama desenini ve
kapsamin1 arastirmiglardir. Arastirma Ornekleminin  %77.2’sinin  video oyunlarini
oynadiklarini, %7.5’lik bir alt grubun da bagimli oldugunu, bagimlh olanlarin ¢ogunun
erkek oldugunu belirtmislerdir. Video oyununa harcanan ortalama siirenin de giinde 30 dk
ile 1 saat oldugu, erkeklerin belirgin olarak daha sik ve uzun siire oyun oynadiklari, daha
stk odevlerini ihmal ettikleri, oyundan sonra kendilerini daha mutlu hissettikleri gibi

sonuglara da ulagsmiglardir.

Morahan-Martin ve Schumacher (1997) kolej 6grencileriyle yaptiklart “Patolojik
Internet Kullanimi (PIK) “adli calismalarinda bagimli olarak degerlendirilen kullanicilarin
haftada ortalama 8.48 saat internete bagl kaldiklar1 ve bu kisilerin “UCLA Yalnizlik
Olgegi ne gore daha yalniz kisiler oldugunu rapor etmislerdir (akt. Griffiths, 1999).
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Griffiths ve Hunt (1998) arastirmalarinda DSM III-R siiriimii patolojik kumar
oynama Ol¢iitlerini oyun bagimliligina uyarlayarak kullanmislardir. 12-16 yas grubundaki
387 ergenle ¢alismiglardir. Arastirma sonunda her bes ergenden birinin bagimli oldugunu
bulmuslardir. Demografik 6zellikler agisindan ise erkeklerin kizlara gére ve oyuna erken

yasta baglayan ¢ocuklarin daha fazla oyun bagimlisi olduklarini tespit etmislerdir.

Yine Griffiths (2000) internet ve bilgisayar bagimliliginin varligini bazi durum
caligmalar1 ile incelemistir. Asir1 bilgisayar kullannminin bes farkli durum c¢alismalari
lizerine odaklanmis sadece ikisini bagimli olarak tanimlamistir. Arastirma sonucunda
internet ve bilgisayari asirt kullanimi bagimlilik belirtisi niteligindedir ve bu kisilerin diger

eksikliklerini karsilamak i¢in bilgisayari/interneti kullandiklarini belirtir.

Anderson ve Bushman‘m (2001) calismasinda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve
genclerde saldirganliga neden oldugunu ileri siirilmektedir. Cocuk ve gencte siddet
egiliminin olugsmasinda oynanan oyunun tiiriiniin, oyun oynama siklig1 ve stiresinin etkili

oldugunu belirtilmektedir.

Durkin ve Barber (2002) ergenlerin bilgisayar oyununun olumlu ergen gelisimi
tizerine etkisini arastirmiglardir. Gilineydogu Michigan’de 1983-1988 yillarin1 kapsayan
deneysel arastirmalarinda 16 yasindaki Orneklem grubu yer almaktadir. Arastirma
sonucunda aile yakinligi, aktiviteye dahil olma, olumlu okul baglilig1, olumlu zihin sagligi,
arkadaslik iligkisi, ebeveynlere itaatsizligi iceren birka¢ 6l¢iimde oyun oynayanlar hi¢ oyun
oynamayan yasitlarina gére puanlar1 daha yiiksek puan almislardir. Dolayisiyla bilgisayar
oyunlarmmin ergen saghginda pozitif Ozellige sahip olabilecegi sonucunu ortaya

koymuslardir.

Colwell (2003) Japonya’daki ergenlerin bilgisayar oyunlar ile sosyal izolasyon,
saldirganlik ve benlik saygis1 arasindaki iligki adli aragtirmasinda 12-13 yas grubundaki
ergenlerle ¢alismistir. Arastirma sonucunda bilgisayar oyunlarini diger insanlarla birlikte
olmaktan daha ¢ok tercih ettikleri, bilgisayar oyunlarin1 zamani1 gegirmenin en iyi yol
olarak gordiikleri, bilgisayar oyunu oynarken kendilerini daha aktif ve canli hissettikleri ve

yalmzliklarini bilgisayar oyunlar ile giderdikleri goriilmiistiir.

Hauge ve Gentile (2003) 8 ve 9. simif 6grencileriyle yaptigi ¢alismada ergenlerin

zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak gecirdiklerini bulmustur. Oyun bagimlisi
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ergenlerde erkeklerin kizlardan daha fazla bagimli olduklari, oyun bagimlist ergenlerin
arkadaslar1 ve 6gretmenleri ile daha fazla tartistiklar1 ve akademik basarilarinin daha diisiik

oldugu gibi sonuglara ulasmislardir.

Chiu, Lee ve Huang (2004) Tayvan’daki ¢ocuk ve genclerdeki video oyun
bagimliliginin diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basariya etkisini, cinsiyet ve
akademik basartya etkisini arastirmislardir. Cinsiyet ve akademik basar1 ile oyun

bagimlilig1 arasinda iliski oldugunu bulmuslardir.

Wo (2004), calismasinda Kore’deki ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile ¢esitli degiskenler arasindaki iliski arastirmistir. Arastirma sonucunda,
Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyleri diisiik c¢ikmis; oyun bagimliligi ile cinsiyet,

akademik performans ve SED arasinda iligski bulunmustur.

Chiu, Lee ve Huang (2004) ¢ocuk ve genglerdeki oyun bagimliliginin 6lgiilmesini
saglayan dokuz maddeden olusan oyun bagimliligi 6l¢egini gelistirmistir. Bu dlgekte DSM
stirimlerinden farkli maddeler kullanilmistir. Bu dokuz maddenin oyun bagimliligi ve
oyun ilgisi adli iki faktorlii bir yapida toplam varyansin %60’mi1 agikladigi ve 0.86

giivenirligi olan bir dlgek gelistirilmistir.

Johansson ve Gotestam (2004) Norveg’teki ergenler arasinda bilgisayar oyun
bagimhiliginin yaygimligini arastirmislardir. Sik sik oynayanlar %63.3, seyrek oynayanlar
%36.7, patolojik oynayanlar %?2.7, riskli oynayanlar %9.8 olarak tanimlandi. Patolojik
oynayanlarin %4.2’sini erkekler, %]1.1 ‘ini kizlar olusturmaktadir. Riskli grupta da
erkeklerin %14.5°1, kizlarin %5°1 yer almaktadir. Bu sonuclar 1518inda erkeklerin kizlara

gore daha fazla oyun bagimlis1 olduklar goriilmiistiir.

Yang (2005) ortaokul Ogrencilerinin video oyun bagimligi ve yasam olaylari
arasindaki iligkiyi aragtirmis, aralarinda anlamli bir iliski bulmustur. Diger taraftan

erkeklerin kizlara gore daha ¢ok oyun bagimlisi oldugu sonucuna varmistir.
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2.5.2. Bilgisayar Oyun Bagimhihg le Tlgili Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Toplumumuzda o6zellikle son yillarda c¢ocuklar ve gencler video/bilgisayar
oyunlarina yogun ilgi gostermektedirler. Yabanci kaynaklarda video/bilgisayar oyunlarina
yonelik pek ¢ok arastirmaya rastlanmasina karsin iilkemizde konuya iligkin ¢aligmalar
yeterli diizeyde degildir. Bu noktada bilgisayar oyun bagimliliginin ¢esitli degiskenlere
gore incelenmesi ¢aligmalar1 6nem kazanmaktadir. Bu boliimde bilgisayar oyun bagimliligi

ile ilgili yurt i¢i aragtirmalara yer verilecektir.

Oyun bagimliligr ile ilgili tilkemizde birkag 6lgek gelistirme caligsmalari yapilmistir.
Horzum, Ayas ve Balta (2008) “Cocuklar Icin Oyun Bagimhiigi Olgegi” ni
gelistirmislerdir. Olcek 21 maddeden olusmus olup dort faktdrlii bir yapidadir. Yine
Horzum, Ayas ve Cakir (2011) tarafindan gelistirilen “Ergenler I¢in Oyun Bagimhihig
Olgegi” 54 maddeden olusmus, iki faktorlii yapidadir. Calismamizda da Horzum, Ayas ve
Balta (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢cin Oyun Bagimhihgi Olgegi”

kullanilmistir. Bu dlgeklerle yapilmis diger ¢alismalara da yer verilecektir.

Ceyhan (2008) yaptig1 ¢alismada, internet ve ergen ruh saghgi arasindaki iligki
tizerinde durduktan internet bagimliliginin ergenler igin nasil bir risk faktorii oldugunun
ortaya konulmasi amaciyla ergenlerde internet bagimliligina iligkin arastirmalar1 taramistir.
Arastirmanin bulgulari, ergenlerin interneti en ¢ok kullanan grup olmaya basladigini isaret

etmektedir.

Erboy (2010) "llkoégretim 4 ve 5. Smf Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun
Bagimliligina Etki Eden Faktorler" adli arastirmasinda Aydin ilinde bulunan alt1 ilkdgretim
okulunda ti¢ farkli sosyo-ekonomik grupta bulunan ilkogretim 4. ve 5. Sinifta 6grenim
goren 638 Ogrenciyle calismistir. Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen
“Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonunda;

e Erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore bilgisayar oyun bagimliliklarinin daha

yiiksek oldugu,

e Kigsisel bilgisayara sahip olmayan 6grencilerin, evlerinde kisisel bilgisayara sahip
olan 6grencilere gore bilgisayar oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu gibi

sonuglara ulasilmstir.
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Horzum (2011) "ilkdgretim Ogrencilerinin  Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere gére Incelenmesi" adli arastirmasinda Horzum ve
digerleri (2008) tarafindan gelistirilen "Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi™ni Sakarya il merkezinde ilkdgretim iigiincii, dordiincii ve besinci siifta okuyan

889 6grenciye uygulamistir. Bu arastirmanin sonuglart sunlart gdstermektedir:

e Erkek ogrencilerin oyun oynamayr birakamama, oyunun ger¢ek hayatla
iliskilendirme, oyunu oynamaktan dolay1r gdrevi aksatma, oyun oynamayi baska
etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere gore

oldukea yiiksek oldugu,

e SED bakimindan st SED'deki Ogrencilerin oyun oynamayr birakamama, oyun
oynamay1 baska etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimlilik diizeylerinin

orta ve alt SED'deki 6grencilere gore oldukea yiiksek oldugu,

e Dordiincii smif Ogrencilerin diger smif Ogrencilerine goére oyun bagimlilig

diizeyleri yiiksek oldugu,

e Bilgisayara sahibi olma bakimindan oyun oynamayi birakamama, oyunun gergek
hayatla iliskilendirme, oyunu oynamaktan dolay1 gorevi aksatma, oyun oynamay1
baska etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlaml

farklilik olmadigi bulunmustur.

Giilli ve digerleri (2012) "llkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun
Bagimliliklarinin  Incelenmesi” adli arastirmasinda Adiyaman il merkezi ilkdgretim
okullarinda 6grenim goren 525 Ogrenciye Horzum ve digerleri (2008) tarafindan
gelistirilen “Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olgegi’ni uygulamislardir.
Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyet, smif ve evde bilgisayar
olmas1 degiskenlerine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriiliirken; Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin, anne ve babanin meslekleri, ailenin aylik geliri ve

okul dis1 bos zaman degiskenlerine gore anlamli diizeyde farklilagsmadig1 goriilmiistiir.

Sahin ve Tugrul (2012), “ilkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Diizeylerinin incelenmesi” adli ¢alismasinda Kirsehir il merkezinde bulunan farkli sosyo-

ekonomik diizeydeki 6grencilerin 6grenim gordigii ti¢ ilkogretim okulunun 4 ve 5. sinif
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smiflarinda 6grenim goren 372 6grenciyle ¢alismislardir. Calismada Horzum ve digerleri
(2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimlhiligi Olgegi”
uygulanmistir. Arastirmada dordiincii simif 6grencilerin besinci smif 6grencilerine, kiz
ogrencilerin erkeklere, evde bilgisayar1 olmayanlarin olanlara gore bilgisayar bagimlilik
diizeyleri diistik bulunmustur. Annenin egitim durumu yiikseldik¢ce bilgisayar oyun

bagimliliginin arttig1, babanin egitim durumuna gore ise degismedigi bulunmustur.

Keser ve Esgi (2012) ilkdgretim o6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilig
hakkinda benlik algilarin1 belirlemek amaciyla ilkogretim 6, 7 ve 8. sinifta 6grenim goéren
1467 6grenciye oyun bagimlilik 6lgegi uygulamiglardir. Arastirma sonucunda ilkogretim
6, 7 ve 8. smf Ogrencilerin %16,8’inin bilgisayar oyun bagimlist olduklarini; oyun
bagimliliginin yas, cinsiyet ve Ogrenci 0z-algilarinin anlamli olarak farklilagtigini,

sosoyoekonomik diizey ve sinif diizeyi ile anlamli farklilasmadigini bulmuslardir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun (TUIK) 2013 yilinda Hanehalk: Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasinmin kapsami ilk defa 6-15 yas grubu cocuklar1 da igerecek sekilde
genisletilmistir. Bu arastirmada 6-15 yas grubu genel olmak iizere, farkliliklar1 daha iyi
gozlemleyebilmek icin 6-10 ve 11-15 yas grubu ayriminda bilgisayar, Internet ve cep
telefonu kullanimi, kullanim siklig1 ve kullanim amaglar1 yaninda medya ile iliskileri de
irdelenmistir. Arastirmanin Cocuk ve Bilisim alt basliginda 11-15 yas grubundakilerin
bilgisayar kullanimlarina bakildiginda yiiksek oranda (%73), hemen her giin" (%47), evde
(%67), dersten (%89) sonra oyun oynamak i¢in (%76) daha fazla bilgisayar kullandiklari,
oyun amagch bilgisayar kullanimlarinda erkeklerin (%87) kizlara gore (%63) daha fazla
oyun oynadiklar1 belirtilmistir.

Kose (2013), 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarimi oynama
aligkanliklarin1 ve sosyallesme durumlarimi belirlemek icin yaptigi betimsel calismasinda
Kiitahya ilinde 7 ve 8. simifta 6grenim goren 7.070 6grenciyle ¢alismistir. Arastirmanin
sonunda bilgisayar oyunlarina ¢ok zaman ayiran ergenlerin, bireysellestikleri ve bunun
sonucu olarak da sosyallesemediklerini, bilgisayar oyunlarinin ergenlerin tutum ve
davraniglarini, aile ve arkadaslari ile olan iliskilerini etkiledigini, ergenlerin beste birinin
bagimlilik siirecinde olduklarini, en c¢ok aksiyon-macera ve savas oyunu oynadiklari

sonuglarma ulagmistir.
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Madran ve Cakilct (2014), siddet igerikli ¢ok oyunculu ¢evrimigi video oyunu
oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile ¢evrimig¢i video oyunu bagimlilig1 diizeyleri
arasindaki iliskiyi arastirmak amaciyla 18-40 yas grubundaki orneklem grubu ile
calismiglardir. Arastirma sonucunda katilimeilarin saldirganlik puanlariyla ¢cevrimici video
oyunu bagimlilig1 puanlar1 arasinda yiiksek diizeyde anlamli bir iliski oldugu, erkeklerin
fiziksel saldirganlik puanlarinin kadinlarin puanlarindan anlaml diizeyde yiiksek oldugu,
ancak bagimlilhik puanlar1 agisindan anlamli bir cinsiyet farkliligit bulunmadigi
goriilmistiir. Yasla bagimhilik ve saldirganlik diizeyleri arasinda ters yonde anlamli

iligkiler oldugu ortaya konmustur.

Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas’in (2014) bilgisayar oyunu bagimlilig: ile
bilgisayar oyunu oynama siiresi, yas, cinsiyet, kisilik 6zellikleri ve kronotip arasindaki
iliskiyi incelemek amaciyla yaptiklari arastirmada yaslar1 11- 16 arasinda degisen 741
ergenle calismislardir. Katilimeilara Horzum ve digerlerinin (2008) “Cocuklar I¢in Oyun
Bagimliligi Olgegi” ile birlikte sabahcilik-aksamcilik dlgegi, bes faktdr kisilik envanteri
kullanilmistir. Calismanin sonucunda bilgisayar oyunu bagimliligr ile bilgisayar oyunu
oynama zamani ve kronotipin birbiriyle iligkili oldugu bulunmustur. Aksamlari oyun
oynayan yasi daha geng¢ olan ve erkek olan &grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig
puanlari, sabahlar1 oyun oynayan, yasi daha biiyiik olan ve kiz 6grencilere gore daha
yiiksek bulunmugtur. Ayrica disa doniik ve uyumlu 6grencilerin daha diisiik bagimlilik
puanlart aldig1 belirlenmistir. Yenilige a¢ik olma ve diiriistliik ile bilgisayar oyunu
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir. Arastirmacilar aksamlari oyun
oynayanlarin sabahlart oyun oynayanlara kiyasla bilgisayar oyunu bagimliligina daha

yatkin olabileceklerini bildirmistir.

Birgok arastirmada oyun bagimliliginin internet bagimliliginin bir alt kategorisi
olarak ele alindigr goriilmiistiir. Ayas’in (2012) calismasinda internet bagimliligi ve
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin pozitif bulunmas internet bagimliliginin
nedenlerinden birinin de bilgisayar oyunlart oldugunu gosterebilir. Bu yiizden
aragtirmamizda bilgisayar oyun bagimlilig1 lizerine yapilan arastirmalarin yani sira internet

bagimliligi lizerine yapilan yurt i¢i arastirmalara da yer verilecektir.

Horzum, Ayas ve Cakir (2011) “Universite Ogrencilerinin Internet ve Oyun

Bagimliliklarinin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi” arastirmalarinda Ayas, Cakir ve
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Horzum (2011) tarafindan gelistirilen “Ergenler i¢in Bilgisayar Bagimliligi Olcegi”
kullanilmistir. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri ve Gazi Universitesi Egitim
Fakiiltelerinde okuyan toplam 996 6grenci arastirmaya katilmis olup arastirma sonucunda
erkek 6grencilerin internet ve bilgisayar oyunu bagimliliginin kizlara gore daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Aragtirmaya katilan Ogrencilerin 6grenim gordiikleri siniflara ve
tercih ettikleri oyun tiirline gore internet ve bilgisayar oyun bagimliligi acisindan anlamli
farklilik olmadigi bulunmustur. Internet ve bilgisayar oyun bagimliligi puanlari ile
bilgisayar ve internet baglantisina sahibi olma arasinda anlamli bir iliskinin oldugu

belirlenmistir.

Ayas’in (2012), “Lise Ogrencilerinin Internet ve Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Diizeylerinin Utangaglikla Iligskisi” adli arastirmasinda Horzum ve digerleri (2011)
tarafindan gelistirilen “Ergenler i¢in Bilgisayar Bagimlilig1 Olgegi” kullanilarak Giresun il
merkezinde ortadgretim kurumlarindaki 365 6grenciyle calisilmistir. Aragtirma sonucunda
utangaclikla internet ve bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki korelasyon incelendiginde
pozitif yonde bir iliski bulunmustur. Internet bagimhiligi diizeyi ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi arasinda pozitifi yonlii, yiiksek diizeyde anlamli bir iliski oldugu

gorilmiustir.

Ayas ve Horzum (2013), “llkdgretim Ogrencilerinin Internet Bagimlihigi ve Aile
Internet Tutumu” adli arastirmasinda Horzum ve digerleri (2011) tarafindan gelistirilen
“Ergenler I¢in Bilgisayar Bagimlilig1 Olgegi nin internet bagimlilig: alt 6lgegi Samsun ili
ilkokul ikinci kademesinde egitim goéren 407 Ogrenciye uygulanmistir. Arastirma
sonucunda internet bagimliliginda, ihmalkar internet tutumuna sahip olan ailelerin énemli
rolii oldugu bulunmustur. Arastirmada aile internet tutumunda cinsiyet, 6grenim goriilen

sinif ve internet kullanim becerisinin anlamli degiskenler oldugu bulunmustur.

Tas, Eker ve Anl1 (2014), orta 6gretim Ogrencilerinin internet ve oyun bagimlilik
diizeylerini ¢esitli degiskenlere gore incelemek amaciyla 268 lise 6grencisi ile ¢aligmigtir.
Calismada Horzum ve digerleri (2011) tarafindan gelistirilen “Ergenler Igin Bilgisayar
Bagimliligr Olgegi” kullanilmigtir. Arastirma sonucunda hem internet bagimlhilig diizeyi
hem de oyun bagimliligi diizeyi acisindan cinsiyete yonelik anlamli bir farklilik

bulunamamustir. Internet bagimlilik diizeyinin okul tiirii ve sinif agisindan anlamli farklilik
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bulunmustur. Oyun bagimlilik diizeyiyle okul tiirii ve smif diizeyi agisindan anlamli

farklilik bulunamamustir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerini cesitli degiskenlere gore incelemislerdir. Arastirma Ankara ilinde
bir ortaokulda 6-7-8. sinif diizeyinde 146 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmada oyun
bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet bakimindan karsilastirilmasinda, bagimlilik diizeyinin
erkek Ogrenciler acisindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Anne ve
babanin 6grenim diizeyi acisindan da oyun bagimliligi diizeylerinin anlamli bigimde
farklilagtigl, 6grenim diizeyi arttikca ¢ocuklarinin oyun bagimliligi diizeyinin de arttigi
goriilmiistiir. Oyun oynama siiresi bakimindan giinde 3 saatten fazla oynayanlarin,
digerlerine gore daha yiiksek oyun bagimliligi diizeyine sahip olduklar1 ve bilgisayara
sahip olma durumunun oyun bagimlilig1 diizeyini anlamli bicimde etkilemedigi gibi

sonuclara da ulasilmistir.

Kiling ve Dogan (2014), ortaokul 7. ve 8. sinif 6grencilerinin internet bagimliligi ile
bilis iistii farkindaliklarinin gesitli degiskenler agisindan incelemistir. internet Bagimlilig
Olgek puani ile degiskenlerin iliskisi incelendiginde, internette kalma siiresi arttikca
bagimlilik 6l¢ek puanmin da arttii, erkeklerin kizlara gore bagimlilik 6lgek puanlarinin
istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek oldugu, internet bagimliligi yiiksek olan
ogrencilerin ayn1 zamanda bilis istli farkindaliklariin ve akademik basarilarinin da yiiksek

oldugu goriilmiistiir.

Kurt, Ince ve Arslan’m (2014), ilkdgretim ikinci kademede &grenim goren
ogrencilerin bilgisayara karst tutumlarimi belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada
ogrencilerin bilgisayar kullanim amagclarina gére dagilimlarinda biiyiik ¢ogunlugun oyun-
eglence (%74.6) amaciyla bilgisayar kullandiklar1 belirlenmis. Ayrica 6grencilerin
bilgisayar tutumlarin1 arttiran etkenlerin; 14 yasinda olmalari, bilgisayar1 arastirma-
O0grenme amaciyla kullanmalari, teknik 6zelliginin oyun igin yeterli olmasi, bilgisayar
oyunlarmin zararl olmadigini diisiinme, oyun sirasinda stres attigini hissetme ve bilgisayar

oyunu sonras1 kendini daha zeki hissetme olduklar1 belirlermis.

Sonug olarak yurt i¢cinde ve yurt disinda bilgisayar oyun bagimlilig1 lizerine yapilan

caligmalara genel olarak goz attifimizda, daha ¢ok ortaggretim ve yiiksekogretim
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dgrencilerinin 6rnekleme alindigin1 gérmekteyiz. Ulkemizde 12 yillik kesintisiz egitimin 5-
8. smiflarmi kapsayan ortaokul diizeyinde yapilan ¢alismalarin ise sinirli sayida oldugu
gorilmektedir. Yine, yapilan ilgili arastirmalarin bagimhiligin derecesini ve siddetini
belirleme ile bilgisayar oyunlarinin insanlar ve 6zellikle de 6grenciler lizerinde ne gibi
etkileri oldugunu ve yayginligin1 ortaya koyma amacli yapildiklar1 anlagilmaktadir. Bu
calisma ise ortaokul 6grencileriyle yapilan bir aragtirma olmakla birlikte, bilgisayar oyun
bagimliliginda etkili olan degiskenlere ve iletisim becerilerinin bilgisayar oyun

bagimliliginin yordayicist olup olmadiginin belirlenmesine odaklanmaktadir.
2.5.3. Tletisim Becerileri ile Tlgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Turiel’in (1983), lise Ogrencileriyle ile yapmis oldugu ¢alismada, iletisim
becerileriyle sosyo-ckonomik diizey ve yas degiskenleri karsilastirilmistir. Arastirma
sonucunda orta sosyo-ekonomik diizeye sahip ¢ocuklarin iletisim becerilerinin digerlerine
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica bu ¢calismada, 6grencilerin yaslartyla iletisim
becerileri arasindaki iliskiye bakildiginda, yaslar1 yiiksek olan 6grencilerin digerlerine gore

belirgin olarak iletisim becerilerinin de yiiksek oldugu belirlenmistir (akt. Kayabasi, 2014).

Prather ile Bostrom’un (1991), lise o&grencileri {izerinde yapmis olduklar
caligmalarda iletisim becerilerinden olan dinleme becerisi ile dogum siras1 ve diger bazi
degiskenler arsindaki iliskiye bakilmistir. Arastirma sonucunda kiz Ogrencilerinin daha
etkili dinleme, yakinlik kurabilme, kendini daha rahat ifade edebilme ve etkili geribildirim
verme becerilerini kullandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica bu c¢alismada yasla birlikte iletisim

becerilerinin de arttig1 gérilmiistir.

Newman’in (1994), lise ogrencileri ilizerinde Ogretmen gozlemleriyle yapmis
oldugu calismada sinif diizeyi ile giinliik olaylarla basa ¢ikma ve etkili iletisim becerileri
arasindaki iliskiye bakilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgularda, giinliik
olaylarla basa ¢ikma ve daha rahat iletisim kurma becerilerinin sinif diizeyi yiikseldikge

arttig1 gorillmiistiir.

Fenson’un (1994), lise ogrencileri iizerinde yapmis oldugu arastirmasinda
cocuklarin sozel iletisim, beden dili ve gramer diizeyleriyle cinsiyet, dogum sirasi,
toplumsal-ekonomik ve yas diizeyleri arasinda anlamli iligskiler oldugunu ortaya ¢ikarmak

icin sozel ve sozel olmayan iletisim envanteri ve dil dersi (gramer) puanlarinin
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kullanmistir. Caligmanin sonucunda, kiz 6grencilerin sozel iletisim becerilerinin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ailede tek ¢ocuklarin ve son ¢ocuklarin iletisim becerilerinin
diger cocuklara gore yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica soSyo-ekonomik diizeyi yiiksek
olan ailelerin ¢ocuklarinin iletisim becerilerinin daha yiiksek oldugu, yaslart biiyiik olan

Ogrencilerin digerlerine gore iletisim becerilerinin daha yliksek oldugu belirlenmistir.

Berglund, Eriksson ve Westerlund (2005), 18 aylik ¢ocuklarin iletisim becerilerini
cinsiyet, cocuk bakimi ve sosyal statiileri deg§iskenleri bakimindan saptamak amaciyla
cocuklarin anneleriyle ¢aligmiglardir. Calisma sonucunda kiz ¢ocuklarin erkek ¢ocuklara,
ilk dogan c¢ocuklarin daha sonra dogan c¢ocuklara kiyasla daha yiiksek puanla

degerlendirildikleri goriilmiistiir.
2.5.4. Iletisim Becerileri ile ilgili Yurt i¢cinde Yapilan Arastirmalar

Korkut’un (1996),  iletisim Becerilerini Degerlendirme Olgeginin Gelistirilmesi:
Gilvenirlik ve Gegerlik Caligmalar’” adli arastirmasinda Ankara ilindeki Cankaya
Lisesinde 143 6grenciye Ol¢ek uygulamistir. Tersine maddelerin olmadig1 6l¢ekten elde
edilen puanin fazlaligt bireylerin kendi iletisim becerilerini  olumlu yodnde
degerlendirdikleri anlamina gelmekte olup yapilan maddelerarasi korelasyon ¢alismalari
sonucu 25 madde haline gelen 6lcegin tek boyutlu, giivenirlik kat sayis1 .76 ve i¢ tutarlik
kat sayist .80 olarak bulunmustur. Cinsiyet bakimindan puanlarinin karsilastirilmasinda
puanlar arasinda kizlarin lehine anlamli diizeyde fark oldugu bulunmustur ve O6lgegin

kullanilabilinir oldugu gosterilmistir.

Goriir (2001), lise ogrencilerinin iletisim becerilerini degerlendirmelerinin bazi
degiskenler agisindan incelendigi arastirmada; "letisim Becerileri Degerlendirme Olgegi"
(Korkut, 1996) kullanmistir. Ogrencilerin iletisim becerilerini degerlendirmelerinde
cinsiyet, simf diizeyi, SED ve dogum sirasina gore anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir. Sonuglar, kizlarin iletisim becerilerini degerlendirmelerinin erkeklere gore
daha yiiksek oldugunu, yiiksek SED 'teki dgrenciler iletisim becerilerini daha olumlu
degerlendirdigini, lise son smif dgrencileri, digerlerine gore iletisim becerilerini daha
olumlu degerlendirdigi ve dogum siras1 degiskenine gore dgrencilerin iletisim becerilerini

degerlendirmelerinde ilk ¢ocukta farkliliklasma oldugu yoniindedir.
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Deniz (2003), iletisim becerileri egitiminin ilkdgretim 8. smif Ogrencilerinin
iletisim becerisi diizeylerine etkisini belirlemek amaciyla yaptigi arastirmada Korkut
(1996) tarafindan gelistirilen Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegini (IBDO)
kullanmistir. 16 kisilik deney grubu ve bunlara esdeger kontrol grubu olusturmustur. On
oturumluk lletisim Becerileri Egitim Programi hazirlanmis, deney grubuna egitim
uygulanmistir. Arastirma sonunda deney grubunun 6n test-son test IBDO puanlar1 arasinda
ve deney ve kontrol grubunun on test-son test fark puanlari arasinda da anlamli fark
bulunmustur. Tiim sonuglar 1s18inda ilkogretim 8. siif 6grencilerine verilen Iletisim
Becerileri Egitimi’nin 6grencilerin iletisim becerileri iizerine etkisi oldugu sonucuna

varilmstir.

Korkut (2005) bir diger calismasini yetigkinlere yonelik iletisim beceri egitimi
lizerine yapmistir. Arastirma sonucunda deneysel islem olarak kullanilan egitimin
bireylerin iletisim becerilerinde bir artis sagladigi ve kizlarin erkeklere gore iletisim

becerilerini daha olumlu algiladiklari ortaya ¢ikmustir.

Erézkan (2005), tiniversite 0grencilerinin iletisim becerilerini etkileyen faktorleri
belirlemek amaciyla yaptigi calismanin sonucunda cinsiyet, yas ve simif diizeylerinin
iletisim becerileri lizerinde yordayici o6zelliklere sahip olmadiklari; kisileraras: iliski
tarzlari, baglanma stilleri ve benlik saygisinin ise iletisim becerilerinin 6nemli yordayicilar

olduklar1 ortaya ¢ikmastir.

Kocaman (2006), ¢ocuklarda iletisim becerilerini artirma konusunda 6. , 7. ve 8.
smif yirmi bes oOgrenciyle yaptigi anket calismasinda Oncelikle durum tespitlerinde
bulunmustur. Buna gore ¢ocuklarda iletisim becerileri ile duygusal zeka arasinda pozitif
korelasyon bulmustur. Ayrica genel olarak kiz 0Ogrencilerin erkek Ogrencilere gore
puanlarinin yiiksek oldugu, aile 6gretim seviyesi ile ¢ocuklarin iletisim becerilerinin ve
duygusal zeka seviyelerinin yakindan iligkili oldugu sonuglarmma ulagmistir. Kocaman
(2006) etkilesim analizinde oOzellikle insanlarla ¢ok fazla iliski iginde olan bireylerin
kendilerine gelen uyaricilarin hangi ego durumunda geldigini dikkate alarak uygun tepki

verdiklerinde iligkilerinde daha basarili olacaklarini belirtir.
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Kaynar (2007), lise ogrencilerin okuma aliskanligi ve iletisim becerilerini
arastirdig1 c¢alismasinin sonucunda okuma aligkanliginin iletisimi olumlu etkiledigi

sonucuna ulagmistir.

Oz (2008), dfke ydnetimi egitiminin ergenlerde dfkeyle basa ¢ikma ve iletisim
becerilerine etkisini incelemek amaciyla lise ikinci sinif Ogrencileriyle deneysel bir
arastirma yapmustir. Arastirma sonucunda Ofke yOnetimi egitimi sonrasinda deney
grubunun siirekli 6fke, ige yonelik 6fke, disa yonelik 6fke diizeylerinde istatistiksel olarak
anlamli diisiis, 6fke denetimi diizeyi ve iletisim becerilerinde ise istatistiksel olarak anlamli

art1g saptanmigtir.

Aktug (2010), ¢ocuk egitimevlerinde barindirilan ergenlerin iletisim ve sosyal
beceri diizeylerini incelemistir. Arastirmada 12-18 yas aras1 suga itilmis toplam 87 erkek
Ogrenciyle calisilmigtir. Arastirmanin sonucunda suca siiriikklenen ergenlerin iletisim ve
sosyal beceri diizeyleri arasinda arastirmada belirtilen demografik ozelliklerden egitim
durumlari, anne babanin birlikte olup olamamasi, anne babanin egitim durumu, ailenin
toplam aylik geliri, kardes sayis1 ve maddenin koétiiye kullanimina gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklililk gostermedigi bulunmustur.  Ayrica Cocuk Egitimevlerinde
Barindirilan ergenlerin iletisim ve Sosyal Beceri Envanterlerinden aldiklar1 ortalama
puanlarin normal yasam siirdiiren diger ergenler ile ilgili yapilan ¢alismalarda elde edilen

ortalama puanlardan daha diisiik oldugu saptanmaigtir.

Tiirkel (20107Tlkdgretim Ogrencilerinin Sportif Faaliyetlere Katilm Diizeyi ile
Sosyal Uyum ve lletisim Beceri Diizeyleri Arasindaki Iliski” 6. ve 7. sinifinda 6grenim
goren Ogrencilerin sportif faaliyetlere katilimlarinin, siniflarina, cinsiyetlerine, yaslarina,
anne babanin c¢ocuga karsi tutumuna, anne babanin egitim ve gelir diizeyine gore

Ogrencinin sosyal uyum ve iletisim becerisini anlamli olarak farklilastirdigi bulunmustur.

Dalkili¢ (2011), ilkdgretim Ogrencilerinin sportif faaliyetlere katilim diizeyi ve
iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla 6. , 7. ve 8. sinifta 6grenim goren
581 Ogrenciye sportif faaliyet katilim diizeyi belirleme formu ile birlikte Ersanli ve Balci
(1996) tarafindan gelistirilen [letisim Becerileri Envanterini kullanmistir. Arastirmanin

sonucunda Ogrencilerin sportif faaliyetlere katilimlarinin, siniflarina, cinsiyetlerine,
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yaslarina, anne babanin egitim ve gelir diizeyine gore iletisim becerisini anlamli olarak

degistirdigi bulunmustur.

Karatekin, Sonmez ve Kus (2012), ilkdgretim Ogrencilerinin iletisim becerileri
tizerinde etkili olan faktorleri ortaya koymak amaciyla Ersanli ve Balc1 (1998) tarafindan
gelistirilen “Iletisim Becerileri Envanteri" Ankara ve Kirsehir'de bulunan iki ilkgretim
okulunun 6, 7 ve 8. siniflarinda 6grenim goéren 373 Ogrenciye uygulamislardir.
Aragtirmanin sonucunda ilkdgretim 6grencilerinin iletisim becerileri iizerinde 6grencilerin
yasadiklari ilin, cinsiyetin, okul Oncesi egitimin, anne-baba egitim durumunun ve sinif
diizeyinin etkili oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin, Tiirk¢e dersinden aldiklar1 not,
okuduklar kitap sayisi, gilinliik kitap okuma siireleri arttik¢a iletisim becerileri artarken
giinliik televizyon izleme ve bilgisayar kullanma siireleri arttik¢a da iletisim becerilerinin

azalmakta oldugunu tespit etmislerdir.

Sonu¢ olarak iletisim becerileri ile ilgili yurt i¢ci ve yurt dig1 arastirmalara
bakildiginda iletisim beceri egitimlerinin iletisim beceri diizeylerine etkisi, iletisim
becerilerinin yordayicilart (kitap okuma, demografik 6zellikler gb.) lizerinde duruldugu
goriilmiistiir. Arastirma oOrnekleminde de ortadgretim ve yiiksek Ogretimde egitim
gorenlerin olusturdugu ilkogretim oOgrencilerinin fazla dahil edilmedigi gorilmiistir.
Bilgisayar oyun bagimlilig1 ile iletisim becerileri arasindaki iliskinin incelendigi bir
calismaya da rastlanmamistir. Bu bakimdan “ortaokul O6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri arasindaki iligki” adli ¢alismamizin alanyazina

farkindalik getirmesi beklenmektedir.
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

Bu boéliimde ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ve iletisim
becerileri arasindaki iligski aragtirmasinin deseni, evren ve o6rneklemi, veri toplama araglari,

veri toplama siireci ve verilerin analizine iliskin bilgilere yer verilmistir
3.1. Arastirma Deseni

Arastirma var olan durumu tespit etmeye yonelik oldugundan ‘tarama’ modelinin
kullanildigi betimsel bir ¢aligmadir. Tarama modeli, gegmiste ya da halen var olan bir
durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaclayan arastirma yaklagimidir. Arastirmaya
konu olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullar1 icinde ve oldugu gibi tanimlanmaya
calisilir. Onlari, herhangi bir sekilde degistirme ve etkileme gabasi gosterilmez (Karasar,
2011, s.77). Bu aragtirma tarama modellerinden “iligkisel tarama modeli”’ne uygun olarak
diizenlenmistir. Karasar ‘a gore (2011, s. 81); iliskisel tarama modeli, iki ya da daha ¢ok
degisken arasinda birlikte degisim varligimi belirlemeyi amaglayan arastirma modelidir.
Korelasyon ve karsilastirma bu gruba girer. Bu kapsamda, ortaokul oOgrencilerinin

bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri arasindaki iliski incelenmistir.
3.2. Evren, Orneklem

Arastirmanin ¢aligma evrenini 2012 — 2013 Egitim - Ogretim yili Denizli il
merkezinde Ogrenim goéren ortaokul Ogrencileri olusturmaktadir. Aragtirmanin
orneklemini ¢alisma evreninde bulunan Denizli il merkezindeki 2292 ortaokul 6grencisi
arasindan tabakali yontemle se¢ilmis bes devlet ortaokulunda 5-6-7. sinifta 6grenim géren
900 ortaokul Ogrencisi olusturmaktadir. Ortaokul Ogrencilerinin  8.sinifta “Temel
Egitimden Ortadgretime Gegis” (TEOG) simavlarina hazirlanmakta olmasi sebebiyle
sekizinci siniflar 6rnekleme alinmamistir. Sosyo-ekonomik diizeyleri bakimindan farklilik
olusturacak bes devlet ortaokulunda 678 oOrneklem grubuna ulasilmistir. Arastirmaya

katilan kurumlarin listesi Ek-2 ’de verilmistir.
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Orneklemdeki ortaokul &grencilerinin sayisi, asagidaki formiil kullanilarak

hesaplanmustir (Balc1, 2009, s. 102) :

£ (PQ)
.
14 1 ® (PQ)
N dz

N= Evren biiytkligi

n= Orneklem biiyiikliigii

d= Serbestlik derecesi

t= Giiven diizeyinin tablo degeri (t: 1.196)

PQ=(.50).(.50) .25 maksimum orneklem biiyiikliigii i¢in 6rneklem yiizdesi.

Yapilan hesaplamaya gore Orneklem biyiikligi minimum 329 olarak
hesaplanmistir. Orneklemdeki Ogrenci sayis1 veri toplamada ve veri analizinde
olusabilecek sikintilardan dolayr ve Orneklemin gecerliligini arttirmak amaciyla genis

tutulmustur. Ornekleme ait istatistiki bilgiler Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1 incelendiginde; aragtirmaya katilan ortaokul &grencilerinin cinsiyet
dagilimima bakildiginda 308’ini  kizlar (%45.4), 370’ini de (%54.6) erkekler
olusturmaktadir. Sif diizeyi dagiliminda ortaokul ogrencilerinin 228’inin 5. smif
ogrencisi (%33.6), 235’inin 6. smif 6grencisi (%34.7), 215’inin 7. siif 6grencisi (%31.7)
oldugu tespit edilmistir. Yas dagiliminda ortaokul 6grencilerinin 228’1 11 yasinda (%33.6),
248’1 12 yasinda (%36.6), 202’si 13 yasindadir (%29.8). Sosyo-ekonomik diizey
bakimindan dagilimda ortaokul 6grencilerinin 108’inin Diisiik SED (%15.9), 440’ 1n1in Orta
SED (%64.9), 130’unun da Ust SED’dedir (%19.2). Arastirmaya katilan ortaokul
Ogrencilerinin  bilgisayara sahip olma durumu bakimindan dagiliminda 580’inin
bilgisayarimin oldugu (%85.5 ), 98’inin ise bilgisayara sahip olmadigi (%14.5)
goriilmektedir. Internet baglanti durumu bakimindan dagilimda ise 479’unun internet
baglantisina sahip oldugu (%70.6), 199’unun da internet baglantisina sahip olmadigi
(%29.4) goriilmiistiir (Bkz. Tablo 3.1).
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Tablo 3.1.

(_jrneklem Grubunun Cinsiyet, Sinif Diizeyi, Okul Tiirii, Yas, SED, Bilgisayara Sahip Olma,
Internete Sahip Olmaya Gére Dagilim Tablosu

Kisisel Bilgiler N %
Cinsi Kiz 308 454
Insiyet
Y Erkek 370 54.6
5. Siif 228 33.6
Sinif Diizeyi 6. Simf 235 34.7
7. Simf 215 31.7
11 Yas 228 33.6
Yas 12 Yas 248 36.6
13 Yas 202 29.8
Diisiik 108 159
SED Orta 440 64.9
Ust 130 19.2
il . Evet 580 85.5
lgisayara sani ma
grsay P Hayir 98 14.5
. Evet 479 70.6
Internete Baglantisi
Hayir 199 29.4
Toplam 678 100

3.3. Veri Toplama Araclar

Aragtirmanin ¢aligma grubuna giren ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig ile iletisim beceri diizeyleri arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla veri toplama
araglarmin gelistirilmesiyle ilgili olarak kaynaklar taranmis ve daha once uygulanmisg
olgekler incelenmistir. Kisisel Bilgi Formu, S0Syo-Ekonomik Diizey Olcegi (SEDO;
Bacanl, 1997), Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi (IBDO; Korkut, 1996) ve
Cocuklar Icin Oyun Bagimliigi Olgegi (Horzum, Ayas ve Balta 2008) olmak iizere dort
boliimden olusan veri toplama araci kullanilmistir. Gerekli izinler alindiktan sonra veriler
toplanmistir. Birinci bdliimde ortaokul ogrencilerinin kisisel bilgilerini belirlemek
amaciyla bes bagimsiz degiskenden olusan “Kisisel Bilgi Formu”, ikinci bdliimde sosyo-
ekonomik diizeylerini 6lgmek icin sekiz maddeden olusan “Sosyo-Ekonomik Diizey

Olgegi” kullamlmustir. Ugiincii boliimde iletisim beceri diizeylerini dlgmek amaciyla 25
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2

maddeden olusan “Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi ” ve dérdiincii boliimde
bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini dlgmek igin 21 maddeden olusan “Cocuklar I¢in
Oyun Bagimliigi Olgegi” kullanilmistir. Cocuklar Ig¢in Oyun Bagimlilig: Olgegi’nde her
boyut (oyunu birakamama, oyunu gercek hayatla iliskilendirme, oyundan dolay1 goérevi

aksatma, oyunu baska etkinliklere tercih etme) bir alt 6l¢ek olarak bulunmaktadir.
3.3. 1. Kisisel Bilgi Formu

Bu boéliimde arastirmaya katilanlarin kisisel bilgilerin elde edilmesi amaglanmustir.
Bunun i¢in cinsiyet, sinif, yas ve bilgisayara sahip olma, evde internet baglantis1 durumuna

iligkin bes degiskenden olusan kisisel bilgileri igermektedir.
3.3.2. Sosyo-Ekonomik Diizey Ol¢egi (SEDO)

Aragtirmada 6grencilerin sosyo-ekonomik diizeylerini belirlemek amaciyla Bacanl
(1997) tarafindan gelistirilmis olan Sosyo-Ekonomik Diizey Olgegi (SEDO) kullanilmistir
(s. 100- 101). Olg¢ek maddelerinden bazilar1 giiniimiiz kosullarma gére yenilenmistir.
Uygulama sonunda her maddenin puanlari toplanmakta ve toplam puan elde edilmektedir.
Katilimcilarin - sosyo-ekonomik diizeylerini diisiik-orta-yiiksek olarak belirlemek igin
aritmetik ortalamadan bir standart sapma ¢ikarilmis (21-5=16) ve bu puanin alt1 diisiik
SED olarak belirlenmis, aritmetik ortalamaya bir standart sapma eklenmis (21+5=26) ve bu
puanin istii zist SED olarak belirlenmistir. 16 ile 26 puan arasi da orta SED olarak kabul

edilmistir.
3.3.3 letisim Becerileri Degerlendirme Olgegi (IBDO)

Bireylerin iletisim becerilerini nasil degerlendirdiklerini anlamak amaciyla Korkut
(1996) tarafindan gelistirilmis, "Her Zaman" dan "Higbir Zaman" a kadar
derecelendirilmis, besli likert tipi bir dlgek kullanilmistir. Olgek toplam 25 anlatimdan
olugmakta olup elde edilebilecek en yiiksek puan 125, en diisiik puan ise 0 dir. Puanin fazla
olusu bireylerin iletisim becerilerini olumlu yonde degerlendirdiklerini yansitmaktadir.
Olgegin gecerlilik ve giivenilirlik ¢aligmalar1 ayni kisi tarafindan yapilmistir. Alfa ic
tutarhilik katsayisi .80 olarak bulunmustur. Lise &grencilerinden elde edilen verilerle
yapilan faktor analizi sonucu Olcegin tek boyutlu ve gecerlik katsayisinin .58 oldugu

hesaplanmustir.
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Deniz (2003) tarafindan yapilan ‘fletisim Becerileri Egitiminin Ilkégretim 8. Simif
Ogrencilerinin iletisim Becerisi Diizeylerine Etkisi’ adli ¢calismasinda 150 sekizinci smif
ogrencisine dlgegin (IBDO) uygulanmas ile elde edilen Cronbach alfa kat sayis1 .86 olarak

bulunmus, test tekrar test giivenirlik kat sayisi ise .76 olarak bulunmustur.

Bu arastirma icin yapilan giivenirlik calismasinda Iletisim Becerileri Degerlendirme
Olgegi’nin (IBDO) giivenirlik kat sayis1 .90 olarak bulunmustur. Korkut (1996) tarafindan

yapilan faktor analizi sonucunda 6lgegin tek boyutlu oldugu bulunmustur.

Ortaokul 6grencilerinin 6lgek maddelerine verdikleri cevaplarin siniflandirilmasi
icin: Dagilim Araligi = (En biiyiik deger — En kiigiik deger)/5 formiili kullanilmigtir Bu
formiile gore katilim diizeyi boliimiintin dagilim aralig1 0,80 olarak bulunmustur. Bu deger

derece katsayilarina eklenerek asagidaki iletisim becerileri diizey araliklar1 belirlenmistir.

}-lz?ilslqulli’zelcerileri Aritmetik Ortalamalarin Degerlendirme Araligi
Iletisim Becerileri Diizey Arahiklar: Katilma Dereceleri
1.00-1.80 Cok diisiik
1.81-2.60 Diistik
2.61-3.40 Orta
3.41-4.20 Yiiksek
4.21 -5.00 Cok Yiiksek

3.3.4. Cocuklar icin Oyun Bagimhhg Olgegi

Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen "Her Zaman" dan "Higbir
Zaman" a kadar derecelendirilmis, besli likert tipi bir dlgek kullamlmustir. Olgek 21
maddeden olusmus dort faktdrlii bir yapiya sahiptir. Olgekte yer alan ilk faktor toplam on
maddeden olusmakta, “bilgisayar oyununu birakamama” adini tagimakta ve toplam
varyansin %27’sini aciklamaktadir. Bu faktdriin i¢ tutarlilk katsayisi .83’tiir. Olgegin
“bilgisayar oyununu gercek hayatla iliskilendirme” adinmi tasiyan ikinci faktorii dort
maddeden olugmaktadir. Toplam varyansin %6,5’ini agiklayan bu faktoriin i¢ tutarlilik
katsayis1 .60’tir. Olgegin iigiincii faktorii iic maddeden olusmakta, “bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayr gorevlerini aksatma” adin tagimakta ve toplam varyansimn %6’sini

agiklamaktadir. Bu faktdriin i¢ tutarlilik katsayis1 .50°dir. Olgegin “bilgisayar oyunu
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oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” adini tasiyan son faktorii dort maddeden
olugsmaktadir. Toplam varyansin %5.50’sini agiklayan bu faktoriin i¢ tutarlilik katsayisi
.50°dir. 21 maddelik 6lcegin tamami ele alindiginda toplam varyansin %45’ini agikladigi
ve i¢ tutarlilik katsayisinin .85 oldugu bulunmustur. Olgegin cevaplayicilari dlgekten en az
21, en fazla 105 puan alabilmektedir. Maddelerin tamami olumlu maddelerden

olusmaktadir.

Bu arastirma icin yapilan glivenirlik ¢alismasinda bilgisayar oyun bagimliginin
‘oyunu birakamama’ alt boyutunun alfa giivenirlik kat sayist .87, ‘oyunu hayatla
iliskilendirme’ alt boyutunun giivenirlik kat sayis1 .69, ‘oyundan dolay1 gorevi aksatma’ alt
boyutunun alfa giivenirlik katsayis1 .77 ve ‘oyunu baska etkinliklere tercih etme’ alt

boyutunun giivenirlik kat sayisi .58 olarak bulunmustur.
3.4. Veri Toplama Siireci

Kullanilacak 6l¢ekler i¢in gerekli izinler alindiktan sonra 2012 — 2013 &gretim yili
icerisinde Denizli ili merkez ortaokullarinin 5, 6 ve 7. smiflarinda 68renim goren 678
ogrenciye uygulanmistir (Bkz. Ek-2). Olgekler arastirmaci tarafindan arastirma yapilan

kurumlar listesindeki (Bkz. Ek—3) okullara gidilip ortaokul dgrencilerine uygulanmistir.

Dagitilan 900 6lcekten 812 tanesi cevaplandirilmis fakat bunlardan 134 tanesinin
eksik doldurulmasi ve normal dagilimi olumsuz etkilemesi sebebiyle arastirmaya dahil

edilmemistir. Olgeklerden 678 tanesi degerlendirilmeye almmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan verilerin ¢dziimlenmesinde SPSS 20 (Statistical Package for
Social Sciences) programi kullanilmistir. Arastirmada uygulanan testlerin analizi
yapilmadan 6nce sonuglarin normal dagilima sahip olup olmadigini belirlemek icin yapilan
Kolmogorov-Smirrnov testi kullanilmustir. Iletisim beceri diizeyleri, bilgisayar oyun
bagimlilig1 ve alt boyutlarina iliskin Kolmogorov-Smirnov testlerinin elde edilen sonuglar

Tablo 3.3 ’de verilmistir.
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Tablo 3.3.

Iletisim Becerileri, Bilgisayar Oyun Bagimliligi ve Alt Boyutlarindan Elde Edilen
Puanlarin Aritmetik Ortalamalart ve Normal Dagilim Testi Sonuglar

Kolmogorov-Smirnow N X Ss K-Smirnov Z P
Tletisim Becerileri 678 3.98 .61 1.932 .001*
BILFAKI 678 2.45 .99 2.019 .001*
BILFAK2 678 2.30 1.02 3.000 .000*
BILFAK3 678 1.66 .94 6.255 .000*
BILFAK4 678 2.49 .95 2.377 .000*
BILFAKTOP 678 2.31 .85 1.735 .005*
*p<0.05

Tablo 3.3.’e gore iletisim becerilerinin toplam puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov- Smirnov testi sonucunda toplam
puanlarmin dagiliminin 0.05 manidarlik diizeyinde (KSZ=1.932, p<.05) normal dagilima
sahip olmadig1 belirlenmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi diizeyinin toplam puanlarinin
dagilimini 0.05 manidarlik diizeyinde (KSZ=1.735, p<.05) normal dagilima sahip olmadig1
belirlenmigtir. Bilgisayar oyun bagimliligi boyutlarinin toplam puanlarinin dagilimina
bakildiginda da oyunu birakamama (BILFAKI: KSZ=2.019, p<.05), oyunu hayatla
iliskilendirme (BILFAK2: KSZ=3.000, p<.05), oyundan dolayr gorevi aksatma
(BILFAK3: KSZ= 6.255, p<.05), oyunu baska etkinliklere tercih etme (BILFAK4:
KSZ=2.377, p<.05) puanlarinin normal dagilim gostermedikleri tespit edilmistir.
Bastiirk’iin  (2010) belirttigi gibi nonparametrik istatistiksel yontemlerin; parametrik
testlerde kullanilan iki bagimsiz orneklemli t-testinin (Independent Samples t test)
nonparametrik testlerdeki karsiligt olan Mann-Whitney U ve gruplar arasi tek yonli
varyans analizinin parametrik olmayan testlerdeki karsiligi olan Kruskal-Wallis Varyans

Analizi’nin kullanilmasi uygun gériilmiistir.

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlhilik diizeylerine iliskin 06lgek

toplaminda aritmetik ortalama ( X ) ve standart sapma (Ss) hesaplanmistir. Madde ortalama
puanlarima goére oyun bagimlilik diizeyleri bakimindan siralanmistir.  Ortaokul
Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik ve alt boyutlar1 olan oyunu birakama, oyunu
hayatla iligkilendirme, oyundan dolay1 gorevi aksatma ve oyunu baska etkinliklere tercih

etmeye iligskin alg1 ortalamalar1 ve katilma diizeyleri verilmistir.
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Cinsiyet degiskenine, bilgisayara ve internet baglantisina sahip olma degiskenlerine
gore bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyine ve alt boyutlarina iliskin farklarin test
edilmesinde Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Yas, SED, simif diizeyi degiskenlerine
gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeyine ve alt boyutlart arasindaki farkin test
edilmesinde Kruskal-Wallis Varyans analizi kullanilmistir. Gruplar arasinda anlamli farkin
oldugu durumlarda, farkin kaynagini saptamak i¢cin Mann-Whitney U testi yapilmistir.

Yapilan istatistiksel ¢oziimlemelerde anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir.

Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeylerine iliskin madde bazinda ve d6lgek

toplaminda aritmetik ortalama (Y) ve standart sapma (Ss) hesaplanmistir. Madde ortalama

puanlarina gore iletisim becerilerini kullanabilme diizeyleri bakimindan siralanmistir.

Cinsiyet ve SED degiskenlerine gore iletisim beceri diizeyine iliskin farkin test
edilmesinde Mann-Whitney U testi analizi kullanilmistir. Yas ve sinif diizeyi degiskenine
gore iletisim beceri diizeyi arasindaki farkin test edilmesinde Kruskal-Wallis Varyans
analizi kullanilmigtir. Yapilan istatistiksel ¢oziimlemelerde anlamlilik diizeyi .05 olarak

alinmistir.

Her iki 6l¢egin birbiriyle iliskisini saptamada korelasyon (Spearman korelasyon
katsayis1) analizi, her iki verinin iliskisel karsilastirmasinda, dogrusal regresyon analizi

kullanilmastr.

Korelasyon analizi, aralik ve rasyo diizeyinde Olciilmiis iki degisken arasindaki
iliski veya bagimlilik olup olmadigim1 var ise yoniinii ve giiciinii gostermek amaciyla
yapilan bir analiz teknigidir. Korelasyon analizi sonucunda hesaplanan korelasyon kat
sayist “r’ (-1) ile (+1) arasinda bir deger alabilir. Katsaymnin (+1) olmas1 iki degisken
arasinda tam bir pozitif dogrusal iliski oldugunu, (-1) olmasi ise iki degisken arasinda tam
bir negatif iliski oldugunu ifade eder. Korelasyon hesaplamalari g¢esitli sekillerde
yapilmaktadir. Pearson korelasyonu parametrik testlerden birisi olup en az aralik
diizeyinde oOlg¢tim gerektirir. Spearman korelasyonu ise siralama diizeyinde oOlgiimlere
uygulanir (Yazicioglu ve Erdogan, 2011). Calismamizda korelasyon analizinde Spearman

korelayonu kullanilmistir.

Regresyon analizi iki degisken arasinda iligski, bunlarin degerlerinin karsilikli

degisimleri arasinda bir baghlik seklinde anlasilmasidir. Eger bir degiskenin degeri
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arttiginda (ya da azaldiginda) diger degiskenin degerinde de bir artig veya azalis meydana
geliyorsa, bu iki degisken arasinda iligski oldugu anlamina gelir (Uzgoren, 2012, s.385).
Regresyon analizinde amac¢ degiskenler arasindaki iliskiyi matematiksel bir
denklem seklinde ifade etmek ve bu denklem yardimiyla bagimli degisken degerini tahmin
etmektir. Korelasyon analizinde degiskenler arasinda bir birlikteligin oldugu saptanirken
regresyon analizinde ilgilenilen degiskenler arasindaki neden sonug iligkisi 6nem kazanir

(Uzgoren, 2012, s.385).



60

DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

4. 1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri nedir?” olarak belirlenmistir. Bu alt probleme cevap aramak amaciyla
ortaokul dgrencilerinin 6l¢gme aracina verdikleri cevaplar analiz edilmis ve Tablo 4.1°de

bulunan degerler elde edilmistir.

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerine iliskin 06lcek

toplaminda aritmetik ortalama (Y) ile standart sapma kat sayist hesaplanmistir.
Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini belirlemek icin aritmetik ortalamadan
1 standart sapma ¢ikarilmis (49-18=31) ve bu puanin alt1 “risksiz” olarak belirlenmis,
aritmetik ortalamaya 1 standart sapma eklenmis (49+18=67) ve bu puanin istii oyun
bagimlis1 olarak belirlenmistir. 31 ile 67 puan arast da “riskli” olarak kabul edilmigtir.

Ayni islem her alt boyut i¢in ayr1 ayr1 yapilmistir.

Tablo 4.1.
Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyini Betimleyen Istatistik degeri

Faktorler N X Medyan Ss. Diizey

Oyunu Birakamama 678 24.49 2.00 9.92 Riskli

Oyunu Hayatla iliskilendirme 678 9.21 9.00 4.08 Riskli

Oyundan Dolay1 Gorevi Aksatma 678 4.99 4.00 2.80 Riskli

Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih 678 9.95 10.00 3.81 Riskli

Toplam BOB 678 48.65 2.19 17.80 Riskli

Tablo 4.1 incelendiginde ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri “Riskli”dir. Yani ortaokul dgrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri riskli grupta
cikmistir. Asagida bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin ve her alt boyutuna iligkin

yiizde degerleri verilmistir:
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61,8%
18,3% 19,9% m BILFAK1
Risksiz Riskli Bagimli

Sekil 4.1. Ortaokul

ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagmmliliginin oyunu
birakamama boyutuna ait yiizdeleri

Sekil 4.1 incelendiginde oyunu birakamama boyutunda ortaokul 6grencilerin en ¢gok

%61.8 ile riskli grupta, en az %18.3 ile risksiz grupta oldugu gorilmektedir. Katilimcilarin

%19.9’u da bagimli olarak goriilmiistiir.

70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

60,5%
22,4% m BILFAK2
_E. =
Risksiz Riskli Bagimli

Sekil 4.2. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliginin oyunu gergek
hayatla iliskilendirme boyutuna ait yilizdeleri

Sekil 4.2 incelendiginde oyunu gergek hayatla iligkilendirme boyutunda ortaokul

ogrencilerinin en ¢ok %60.5 ile riskli, en az %17.1 ile bagimh, %22.4’iiniin de risksiz

oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.3. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliginin oyundan dolay:
gorevi aksatma boyutuna ait yiizdeleri

Sekil 4.3. incelendiginde oyundan dolayr goérevi aksatma boyutunda ortaokul

ogrencilerinin en ¢ok %85 ile riskli, en az %0 ile risksiz, %15’inin de bagimli oldugu

goriilmektedir.
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Sekil 4.4. Ortaokul Ggrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliginin oyunu bagka

etkinliklere tercih etme boyutuna ait yiizdeleri

Sekil 4.4. incelendiginde oyunu baska etkinliklere tercih boyutunda ortaokul

6grencilerinin en ¢ok %63.1 ile riskli, en az %17.8 ile risksiz, %19’ unun da risksiz oldugu

goriilmektedir.
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Sekil 4.5. Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar toplam oyun bagimliligina ait ytizdeleri

Sekil 4.5. incelendiginde bilgisayar toplam oyun bagimlilig1 ortaokul 6grencilerinin
en ¢ok %67 (455) ile riskli, en az %16 (108) ile risksiz, %17°sinin (115) de bagimli oldugu

goriilmektedir.
4.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeyleri ve bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin alt boyutlar1 (oyunu
birakamama, oyunu hayatla iliskilendirme, oyundan dolay1 goérevi aksatma, oyunu bagka
etkinliklere tercih etme), kisisel degiskenlerine (yas, cinsiyet, sinif diizeyi, sosyoekonomik
diizey (SED), bilgisayara sahip olma, internet baglantisina sahip olmalari) gore anlamli

farklilik gostermekte midir?* olarak belirlenmistir.

Bu alt probleme cevap vermek amaciyla, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri ve alt boyutlarinin cinsiyet, bilgisayara sahip olma ve internet
baglantisina sahip olma degiskenlerine gore farklarin test edilmesinde Mann Witney U
Testi ile; yas, sinif diizeyi, SED degiskenlerine gore farklarin test edilmesinde ise Kruskal
Wallis Varyans Analizi ile yoklanmistir. Gruplar arasinda anlamli farkin oldugu
durumlarda, farkin kaynagini saptamak i¢cin Mann-Whitney U testi yapilmistir. Yapilan

istatistiksel ¢oziimlemelerde anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir
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4.2.1. Cinsiyet Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhlik Diizeylerine iliskin

Bulgular

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Mann-

Witney U testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.2°de yer almaktadir.

Tablo 4.2.

Ortaokul Ogrencilerinin Cinsiyet Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Diizeylerine ve Alt Boyutlarina lliskin Mann-Whitney U testi Sonuglar

Faktorler Cinsiyet N X U Z P

Kiz 308 273,06

Oyunu Birakamama 36518,000  -8,063 .000
Erkek 370 394,80
Oyunu Hayatla Kiz 308 279,26

o 38427.000  -7,333  .000
liskilendirme Erkek 370 389,64
Oyundan dolay Gorevi K12 308 277,33

37833,000 -7,895 .000
Aksatma Erkek 370 391,25
Oyunu Baska Kiz 308 290,24

o _ 41809000  -5997  .000
Etkinliklere Tercih Erkek 370 380,50
Kiz 308 268,55

BOB Toplam 35127,500 -8,607 .000

Erkek 370 398,56

*p< .05

Tablo 4.2°de gosterilen Mann-Whitney U sonuglari incelendiginde; bilgisayar oyun
bagimliligi ve tiim boyutlarinda 6grencilerin cinsiyetlerine gore istatistiksel olarak .05

manidarlik diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur (p= .00; p< .05). Arastirmaya

katilan erkek Ogrencilerin (Y=394.80) kiz Ogrencilere (Y=273.06) gore bilgisayar

oyununu daha fazla birakamadiklari, bilgisayar oyununu gergek hayatla iliskilendirmede
erkek Ogrencilerin (Y=389.64) kiz oOgrencilere (Y=279.26) gore daha ¢ok
iliskilendirdigini belirttigi bulunmustur. Arastirmada erkek O6grencilerin (Y=391.25) kiz
Ogrencilere gore (X =290.24) bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevi daha fazla

aksattiklarin1 ve erkek 6grencilerin (Y=380.50) kiz 6grencilere(Y=290.24) gore oyunu

baska etkinliklere tercih ettiklerini belirttigi bulunmustur. Olgegin tiim maddelerinin
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toplaminda da Ogrencilerin cinsiyet bakimindan istatistiksel olarak .05 manidarlik

diizeyinde anlamli fark bulunmustur (p=.000; p<.05). Arastirmaya Kkatilan erkek

grencilerin (X =398.56) kiz égrencilere (X =268.55) gore toplam oyun bagimhhignin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

4.2.2. ‘Yas’ Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhlik Diizeylerine Iliskin
Bulgular

Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin yas degiskenine
gore anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Kruskal Wallis Varyans analizi

yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.3’te yer almaktadir.

Tablo 4.3.

Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Bagimlilik Diizeyinin Yag Degiskenine gore Kruskal-Wallis
Varyans Testi Sonuglari

Yas _
Faktorler N X Sd x* p Fark
11 yas 228 348.43
Oyunu Birakamama 12 yas 248 345.89 2 2137 344
13 yas 202 359.24
11 yas 228 342.79
Oyunu Hayatla
. 12 yas 248 313.19 2 6.076  .048*
Hliskilendirme
13 yas 202 318.18
11 yas 228 318.18
Oyundan Dolay1 Gorevi
12 yas 248 340.43 2 6.003  .050
Aksatma
13 yas 202 362.43
11 yas 228 338.84
Oyunu Bagka
12 yas 248 355.30 2 3473 176
Etkinliklere Tercih
13 yas 202 320.85
11 yas 228 334,10
BOB Toplam 12 yas 248 345,96 2 461 794
13 yas 202 337,67

Toplam 678

Tablo 4.3’te gosterilen Kruskal Wallis Varyans analizi sonuglar1 incelendiginde;
ortaokul ogrencilerinin yas degiskenine goére bilgisayar oyun bagimhilik diizeyi

ortalamalari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir (p=.79; p> .05)
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Ortaokul ogrencilerinin yas degiskenine gore oyunu hayatla iliskilendirme alt
boyutunun ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu
farkin hangi gruptan kaynaklandigini bulmak i¢cin Mann Witney U-Testi yapilmistir. 11 yas

ile 13 yas arasinda .05 manidarlik diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur. Puan
ortalamalarina bakildigin 11 yasindaki 6grencilerin (Y =229,42), 13 yasindaki ogrencilere

(Y =199,79) gore yliksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

4.2.3. ‘Siif Diizeyi’ Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun Bagimlihk Diizeylerine iliskin
Bulgular

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin ‘simnif diizeyi’
degiskenine goére anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Kruskal Wallis

Varyans analizi yapilmistir. Analiz sonuglart Tablo 4.4’te yer almaktadir.

Tablo 4.4.
Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Bagimlilik Diizeyinin Sumif Diizeyi Degiskenine gore
Kruskal-Wallis Varyans Testi Sonuglart

Simf _
Faktorler N X Sd x* p Fark
Diizeyi
5. smmif 228 332,31
Oyunu Birakamama 6. simf 235 349,95 2 1.058  .589
7. stmf 215 335,71
5. simif 228 373,00
Oyunu Hayatla
. 6. sinif 235 342.56 2 15.310 .00*
Hliskilendirme
7. stmf 215 300.62
5. smmif 228 323.51
Oyundan Dolay1 Gérevi
6. smif 235 340.18 2 3.285 .194
Aksatma
7. sinif 215 355.71
5. siif 228 347.64
Oyunu Basgka
6. stmf 235 348.23 2 2.732 .255
Etkinliklere Tercih
7. stmf 215 321.33
5. smif 228 343.98
BOB Toplam 6. smf 235 347.07 2 1.421 491
7. sinf 215 326.48

Toplam 678

*p< .05
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Tablo 4.4’te gosterilen Kruskal Wallis Varyans analizi sonuglar1 incelendiginde;
ortaokul o6grencilerinin simif diizeyi degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi

ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (p=.49; p> .05)

Ortaokul Ogrencilerinin siif diizeyi degiskenine gore bilgisayar oyun
bagimliliginin alt boyutu olan oyunu hayatla iligkilendirme ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmus olup (p<.05) farkin hangi gruptan
kaynaklandigini bulmak i¢in Mann Witney U Testi yapilmistir. 5. smif ile 7. simf

Ogrenciler, 6. smif ile 7. sif Ogrencileri arasinda .05 manidarlik diizeyinde anlamli
farklilik belirlenmistir. Puan ortalamalarina bakildiginda; 5. siif 6grencilerin ( X =245,43)
7. smif Ogrencilerine (Y=197,16) gore, 6. smf ogrencilerin (Y=238,34) 7. smif

Ogrencilerine (X =211,47) gore yliksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

4.2.4. ‘Bilgisayara Sahip Olma’ Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhhk

Diizeylerine iliskin Bulgular

Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin ‘bilgisayara sahip
olma’ degiskenine gore anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Mann-Witney

U testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.5°te yer almaktadir.

Tablo 4.5’te gosterilen Mann-Whitney U sonuglar1 incelendiginde; bilgisayara
sahip olma degiskenine goére bilgisayar oyun bagimliligi diizeyinin oyunu birakama
(p= .279; p>.05), oyunu hayatla iliskilendirme (p= .419; p>.05), oyundan dolay1 gorevi
aksatma(p= .811; p>.05) ve oyunu baska etkinliklere tercih etme (p= .257; p>.05) alt
boyutlarina ait ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak .05 manidarlik diizeyinde anlamli
bir farklilik bulunmamistir (p>.05). Olgegin tiim maddelerinin toplaminda da 6grencilerin
bilgisayara sahip olma degiskenine gore de istatistiksel olarak .05 manidarlik diizeyinde

anlamli fark bulunmamistir (p=.000; p<.916).
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Tablo 4.5.
Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayara Sahip Olma Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun
Bagimlilik Diizeylerine ve Alt Boyutlarina Iligkin Mann-Whitney U testi Sonuglart

. Bilgisayara _
Faktorler ] N X U z P
Sahip Olma
Var 580 342.85
Oyunu Birakamama 26478.000 -1.083 279
Yok 98 319.68
Oyunu Hayatla Var 580 337.01
o 26975.500 -.808 419
lliskilendirme Yok 08 354.24
Oyundan Dolay Var 580 338.79
L. 28010.000 -.239 811
Gorevi Aksatma Yok 98 343.68
Oyunu Baska Var 580 336.01
. . 26394.000 -1.134 .257
Etkinliklere Tercih Yok 08 360.17
Var 580 339.17
BOB Toplam 28231.000 -.105 916
Yok 98 341.43

*p< .05

4.2.5. ‘internet Baglantisma Sahip Olma’ Degiskenine Gére Bilgisayar Oyun
Bagimhlik Diizeylerine iliskin Bulgular

Ortaokul Ggrencilerinin  bilgisayar oyun bagimhilik diizeylerinin ‘internet
baglantisina sahip olma’ degiskenine gore anlamli bir farklilik olup olmadigimn belirlemek

icin Mann-Witney U testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.6’da yer almaktadir.

Tablo 4.6’da gosterilen Mann-Whitney U testi sonuglar1 incelendiginde; internet
baglantisina sahip olma degiskenine goére bilgisayar oyun bagimhiligi diizeyinin oyunu
birakama(p=.279; p>.05), oyundan dolay1 gérevi aksatma (p=.811; p>.05) ve oyunu baska
etkinliklere tercih etme (p= .257; p>.05) alt boyutlarina ait ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak .05 manidarlik diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>.05).
Internet baglantisina sahip olma degiskenine gére bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin
oyunu hayatla iliskilendirme (p= .009; p<.05) alt boyutuna ait ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak .05 manidarlik diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur. Puan

ortalamalarma bakildiginda bilgisayar oyununu gercek hayatla iliskilendirmede Internet
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baglantisina sahip olmayan 6grencilerin (Y=369.75) , internet baglantisina sahip olan

Ogrencilere (Y=326.64) gore daha ¢ok iliskilendirdigini belirttigi bulunmustur. Olgegin

tiim maddelerinin toplaminda da 6grencilerin internet baglantisina sahip olma degiskenine

gore de istatistiksel olarak .05 manidarlik diizeyinde anlamli fark bulunmamistir (p=.000;

p<.293).

Tablo 4.6.

Ortaokul Ogrencilerinin Internet Baglantisina Sahip Olma Degiskenine Gore Bilgisayar
Oyun Bagimlilik Diizeylerine ve Alt Boyutlarina Iliskin Mann-Whitney U testi Sonuglart

Internet
Faktorler Baglanti N X U z P
Durumu
Var 479 341.63
Oyunu Birakamama 46640.500 -439 .660
Yok 199 334.37
Oyunu Hayatla Var 479 326.93
o ) 41640.000 -2.602 .009*
lliskilendirme Yok 199 369.75
Oyundan dolay1 Gorevi Var 479 334.65
45339.000 -1.047 .295
Aksatma Yok 199 351.17
Oyunu Baska Var 479 333.76
o _ 44910.500 -1.189 235
Etkinliklere Tercih Yok 199 353.32
Var 479 334.41
BOB Toplam 45220.000 -1.051 .293
Yok 199 351.76
*p< .05

4.2.6. ‘SED’ Degiskenine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhhk

Bulgular

Diizeylerine Tliskin

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin SED degiskenine

gore anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Kruskal Wallis Varyans analizi

yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.7°de yer almaktadir.

Tablo 4.7°de gosterilen Kruskal Wallis Varyans analizi sonuglari incelendiginde;

ortaokul 6grencilerinin SED degiskenine gore bilgisayar oyun bagimliligi ortalamalari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (p=.020; p< .05). Bu farkin hangi
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grubun lehine oldugunu belirlemek igin ikili karsilastirmali Mann-Whitney U testi
yapilarak diisiik SED’de olan 6grenciler ile yliksek SED’de olan 6grenciler, orta SED’de
olan Ogrenciler ile yiiksek SED’de olan Ogrenciler arasinda .05 manidarlik diizeyinde

anlamli farklilik belirlenmistir. Puan ortalamalarina bakildiginda; diisiik SED’de olan
ogrencilerin (X =129.07), yiiksek SED’de olan ogrencilere (X =111.55) gore daha
yiiksek ortalamaya sahip oldugu, orta SED’de olan 6grencilerin (Y=295.86) yiiksek
SED’de olan ogrencilere (Y=250.45), gore daha yliksek ortalamaya sahip oldugu,

gorilmektedir.

Tablo 4.7.
Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Bagimlilik Diizeyinin SED Degiskenine gore
Kruskal-Wallis Varyans testi Sonuglari

Simf —
Faktorler N X Sd x* p Fark
Diizeyi
Diistik 108 321.31
Oyunu Birakamama Orta 440 350.55 2 4.016 134
Yiiksek 130 317.23
Disiik 108 371.18
Oyunu Hayatla
. Orta 440 347.06 2 12.710 .002*
liskilendirme
Yiiksek 130 287.58
Diistik 108 331.81
Oyundan Dolay1 Gorevi
Orta 440 353.11 2 8.354 .015*
Aksatma
Yiiksek 130 299.83
Diisiik 108 370.92
Oyunu Baska Etkinliklere
) Orta 440 346.08 2 11.294 .004*
Tercih
Yiiksek 130 291.12
Diisiik 108 344.56
BOB Toplam Orta 440 350.96 2 7.850 .020* 1-3
Yiiksek 130 296.49 2-3
Toplam 678
*p<.05

Tablo 4.7°ye gore oyunu birakamama alt boyutunda ortaokul 6grencilerinin SED
degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyine etkisi bakimindan istatistiksel olarak

anlamli bir fark bulunamamistir (p=.134; p<.05).

Oyunu hayatla iligskilendirme alt boyutunda ortaokul 6grencilerinin SED

degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyine etkisi bakimindan .05 manidarlik
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diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur (p= .002; p<.05). Bu farkin hangi gruptan
kaynaklandigini bulmak i¢in Mann Witney U-Testi yapilarak diisiik SED’li 6grencilerin,
iist SED’li 6grencilerle; orta SED’li 6grencilerle iist SED’1i 6grenciler arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir. Puan ortalamalarina bakildiginda diisiik SED’li
ogrencilerin (X =135,43) ist SED’li dgrencilere (X =106,27 ) gore; orta SED’li
Ogrencilerin (Y=296,93) ist SED’li 6grencilere (Y=246,81) gore yiiksek ortalamaya
sahip oldugu bulunmustur.

Oyundan dolayr gorevi aksatma alt boyutunda ortaokul 6grencilerinin SED
degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyine etkisi bakimindan .05 manidarlik
diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur (p=.015; p<.05). Bu farkin hangi gruptan
kaynaklandigini bulmak i¢in Mann Witney U-Testi yapilarak orta SED’li 6grenciler ile {ist

SED’li 6grenciler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p=.004;
p<.05). Puan ortalamalarina bakildiginda orta SED’li 6grencilerin (X =353.11) iist SED’li

Ogrencilere ( X =299.83) gore yliksek ortalamaya sahip oldugu bulunmustur.

Oyunu bagka etkinliklere tercih etme alt boyutunda ortaokul &grencilerinin SED
degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyine etkisi bakimindan .05 manidarlik
diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur (p<.05). Bu farkin hangi gruptan
kaynaklandigint bulmak i¢in Mann Witney U-Testi yapilarak diisiik SED’li grencilerin,
ist SED’li 6grencilerle; orta SED’li Ogrenciler ile iist SED’li 0grenciler arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p=.004, p.05). Puan ortalamalarina
bakildiginda diisik SED’li 6grencilerin ( X =134,57) iist SED’li $grencilere ( X =106,98)
gore; orta SED’li 6grencilerin (Y=296,10) iist SED’li 6grencilere (Y: ) 249,64 gore
yiiksek ortalamaya sahip oldugu bulunmustur (p<.05).

4.3. Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin ti¢lincii alt problemi “Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeyleri
nedir?” olarak belirlenmistir.  Bu alt probleme cevap aramak amaciyla ortaokul
ogrencilerinin 6l¢gme aracina verdikleri cevaplar analiz edilmis, Tablo 4. 8 ve Tablo 4.9°da

bulunan degerler elde edilmistir. Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeylerine iliskin

Olcek toplaminda aritmetik ortalama (Y) hesaplanmistir.
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Tablo 4. 8.
Ortaokul Ogrencilerinin Iletisim Beceri Diizeyine Ait Betimsel Istatistik
N X Medyan Ss Diizey
Ortaokul Ogrencilerinin
Iletisim Beceri Diizeyleri | 678 3.99 4.08 61 Yiiksek

Tablo 4.8 incelendiginde ortaokul ogrencilerinin iletisim beceri diizeylerinin

“Yiiksek” oldugu goriilmektedir.

Iletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi’nde kullanilan besli seceneklere uygun
olarak degerlendirme araliklar1 hesaplanmistir. Bunun icin 6lgekten alinan puanlar madde
sayis1 25’e boliinmiis ve her bir 6grenci i¢in iletisim beceri diizey araligi belirlenmistir. Bu
degerin alt ve tist sinir1 1 ile 5°tir.  Tablo 4,8’de iletisim beceri diizey araliklarinin frekans

ve ylizdelik degerleri verilmistir.

Tablo 4.9.

Iletisim Beceri Diizey Araliklarimin Frekans ve Yiizdeleri

Aralik degeri Katilma Dereceleri N %
1.00 - 1.80 Cok diisiik 2 0.3
1.81-2.60 Disiik 15 2.2
2.61-3.40 Orta 104 15.3
3.41-4.20 Yiiksek 278 41.0
4.21-5.00 Cok Yiiksek 279 41.2
Toplam 678 100
Not: X =3.99

Tablo 4.9’da gorildigi gibi olgekteki maddelere verilen yanitlarin ortalamalar

“Cok Yiiksek” ve “Yiiksek” araliklarinda yogunlasmaktadir. Ortaokul Ogrencilerinin

iletigsim becerileri 6lgeginden aldiklart puanlarin ortalamasi ise (Y =3,99) bulunmustur.
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4.4. Arastirmamn Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeyleri
kisisel degiskenlerine (yas, cinsiyet, sinif diizeyi, SED) gore anlamli farklilik gostermekte
midir?” olarak belirlenmistir. Bu alt probleme cevap aramak amaciyla ortaokul
ogrencilerinin 6lgme aracina verdikleri cevaplar analiz edilmis, Tablo 4. 10, Tablo 4.11,

Tablo 4.12 ve Tablo 4.13’te bulunan degerler elde edilmistir.

Cinsiyet degiskenlerine gore iletisim beceri diizeyine iliskin farkin test edilmesinde
Mann-Whitney U testi analizi kullanilmistir. Yas, sinif diizeyi ve SED degiskenine gore
iletisim beceri diizeyi arasindaki farkin test edilmesinde Kruskal-Wallis Varyans analizi

kullanilmistir. Yapilan istatistiksel ¢oziimlemelerde anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmustir.
4.4.1. ‘Cinsiyet’ Degiskenine Gore iletisim Beceri Diizeylerine iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeylerinin cinsiyet
degiskenine gore anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢cin Mann-Witney U testi

yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.10’da yer almaktadir.

Tablo 4.10.

Ortaokul Ogrencilerinin iletisim Beceri Diizeyinin Cinsiyet Degiskenine gore
Mann-Whitney U testi Sonug¢lar

o~ o N X U Z P
z Cinsiyet
S
a
T | ky 308 36291
s 49769,000 -2,840 .005*
T | Erkek 370 32001
E Toplam 678
*p< .05

Tablo 4.10°da gosterilen Mann-Whitney U sonuglari incelendiginde; kiz ve erkek
ogrencilerin iletisim beceri diizeyi ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak .05 manidarlik

diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur (p=.005; p<.05). Puan ortalamalarina bakildiginda;

kiz 6grencilerin ( X =362.91), erkek dgrencilere ( X =320.01) gbre iletisim beceri diizeyi

ortalamalar1 bakimindan daha yiiksek ortalamaya sahip olduklar1 goriilmektedir.
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4.4.2. Yas Degiskenine Gore Iletisim Beceri Diizeylerine iliskin Bulgular

Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeylerinin yas degiskenine gore anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Kruskal Wallis Varyans analizi yapilmistir.
Analiz sonuglar1 Tablo 4.11°de yer almaktadir.

Tablo 4.11.

Ortaokul Ogrencilerinin Iletisim Beceri Diizeyinin Yas Degiskenine gore Kruskal-Wallis
Varyans testi Sonuglari

Yas N X Sd x? p Fark
%
S| 1 Yas 228 361.84
a
S| 12Yas 248 35150
3 2 12.309 002* |13
@ 13 Yas 202 299.55 2-3
Z
S | Toplam 678
o
*p< .05

Tablo 4.11°de gosterilen Kruskal Wallis Varyans analizi sonuglar1 incelendiginde;
ortaokul Ogrencilerinin yas degiskenine gore iletisim beceri diizeyi arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Bu farkin hangi grubun lehine oldugunu
belirlemek i¢in ikili karsilagtirmali Mann-Whitney U testi yapilarak 11 yas grubundaki
ogrenciler ile 13 yas grubundaki 6grenciler, 12 yas grubundaki 6grenciler ile 13 yas

grubundaki 6grenciler arasinda .05 manidarlik diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur.
Puan ortalamalarina bakildiginda; 11 yas grubunda olan 6grencilerin (X =233.55), 13 yas
grubunda olan 6grencilere (X =195.13) gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu, 12 yas

grubunda olan dgrencilerin (Y =241.45), 13 yas grubunda olan grencilere (Y =205.92),
gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. 11 yas grubundaki 6grenciler ile
12 yas grubundaki Ogrenciler arasinda .05 manidarlik diizeyinde anlamli bir fark

bulunmamustir (p=.514; p>.05).
4.4.3. Siif Diizeyi Degiskenine Gore Iletisim Beceri Diizeylerine iliskin Bulgular

Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeylerinin siif diizeyi degiskenine gore
anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Kruskal Wallis Varyans analizi
yapilmustir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.12°de yer almaktadir.
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Tablo 4.12.

Ortaokul Ogrencilerinin Iletisim Beceri Diizeyinin Sumif Diizeyi DeSiskenine gore Kruskal-
Wallis Varyans testi Sonug¢lart

Sinif Diizeyi _
X Sd x? p Fark

=
S |5 smf 228 368.07
=)
S | 6. Smf 235  361.60
g 2 24.48 000% |13
= |7 -Smf 25 285.04 2-3
Zz
S | Toplam 678
o
*p< .05

Tablo 4.12°de gosterilen Kruskal Wallis Varyans analizi sonuglar incelendiginde;
ortaokul 6grencilerinin sinif diizeyi degiskenine gore iletisim beceri diizeyi ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (p< .05). Bu farkin hangi grubun
lehine oldugunu belirlemek igin ikili kargilastirmali Mann-Whitney U testi yapilarak 5.
siif dgrenciler ile 7. sinif 6grenciler, 6 sinif 6grenciler ile 7. sinif dgrenciler arasinda .05
manidarlik diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur. 5. siif O6grenciler ile 6. simif

ogrenciler arasinda .05 manidarhik diizeyinde anlamli bir fark bulunmamistir (p=.673;
p>.05). Puan ortalamalarina bakildiginda; 5. sinif olan 6grencilerin (Y =247.91), 7. simf
olan 6grencilere (Y=194.52), gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu, 6. sinif olan

ogrencilerin (Y=250.19), 7. smf olan Ogrencilere (Y=198.52), gore daha yliksek

ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
4.4.4. SED Degiskenine Gore Iletisim Beceri Diizeylerine iliskin Bulgular

Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeylerinin SED degiskenine gére anlaml
bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Kruskal Wallis Varyans analizi yapilmistir.
Analiz sonuglar1 Tablo 4.13’te yer almaktadir.
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Tablo 4.13.

Ortaokul Ogrencilerinin iletisim Beceri Diizeyinin SED Degiskenine gére Kruskal-Wallis
Varyans testi Sonuglari

SED _
N X Sd x? p Fark

=

S | DisikSED 108 27354

=)

‘S | OrtaSED 440 326,76

@ 1-2
é 2 46.621 .000* 13
g | Yiksek SED 130 437,41 )
o 2-3
KZy

S | Toplam 678
o

*p< .05

Tablo 4.13’te gosterilen Kruskal Wallis Varyans analizi sonuglari incelendiginde;
ortaokul 6grencilerinin SED degiskenine gore iletisim beceri diizeyi ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (p=.00; p< .05). Bu farkin hangi grubun
lehine oldugunu belirlemek i¢in ikili karsilastirmali Mann-Whitney U testi yapilarak
Diisiik SED’de olan 6grenciler ile orta SED’de olan ogrenciler; diisiik SED’de olan
ogrenciler ile yiksek SED’de olan Ogrenciler, orta SED’de olan 6grenciler ile yiiksek
SED’de olan &grenciler arasinda .05 manidarlik diizeyinde anlamli farklilik belirlenmistir.
Puan ortalamalarina bakildiginda; orta SED’de olan 6grencilerin (Y=283.08), diisiik
SED’de olan 6grencilere (X =239.56) gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu, yiiksek
SED’de olan dgrencilerin ( X =357.64) orta SED’de olan 6grencilere ( X =264.19), gore
daha yliksek ortalamaya sahip oldugu, yiikksek SED’de olan Ogrencilerin (X =145.27)
diisiik SED’de olan 6grencilere (Y=88.48), gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu

goriilmektedir.
4.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi “ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimhilig diizeyi ile iletisim becerileri arasinda anlamh iliski var midir?” olarak

belirlenmistir.

Bu alt probleme cevap aramak amaciyla ortaokul 6grencilerinin dlgme aracina

verdikleri cevaplar analiz edilmis ve Tablo 4. 14’te bulunan degerler elde edilmistir.
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Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri

arasindaki iliskiyi saptamada korelasyon analizi (Spearman kat sayis1 ) kullanilmistir.

Tablo 4.14’te gosterilen korelasyon analizi incelendiginde; bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyi ile iletisim beceri diizeyi arasindaki iligskiyi belirlemek {izere yapilan
korelasyon analizi sonucunda, puanlar arasinda % 9 diizeyinde negatif yonde anlamli bir

iliski bulunmustur (r=-.097, p<.05).

Tablo 4.14.

Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Ile Iletisim Becerileri Arasindaki
Korelasyon Analizi Sonuglari (N=678)

. Oyunu Oyundan Oyunu Bagka
Iletisim Oyunu L
. BOB Hayatla Dolay1 Gorevi Etkinliklere
Becerisi Birakamama . .
Tligkilendirme Aksatma Tercih Etme
) r 1
Iletisim Becerisi
p
r -,097" 1
BOB
p 011
Oyunu r -,071 ,953™ 1
Birakamama p ,063 ,000
Oyunu Hayatla T -,045 847" 7397 1
Mliskilendirme p 246 ,000 ,000
Oyundan Dolayr I -2007 687" 621" 526" 1
Gorevi Aksatma p ,000 ,000 ,000 ,000
Oyunu Baska r -,083" 718 559" 533" 424" 1
Etkinliklere
Tercih Etme p ,030 ,000 ,000 ,000 ,000

Tablo 4.14’te yer alan istatistiksel veriler incelendiginde ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri arasinda negatif yonde, diisiik
diizeyde ve anlamli bir iliskinin vardir. (r=-.097, p<.05) Bilgisayar oyun bagimliliginin alt
boyutu olan ‘oyunu baska etkinliklere tercih etme’ ile iletisim becerileri arasinda da negatif
yonde, diisiik diizeyde ve anlamli bir iliski vardir (r=-.083, p<.05). Iliski katsayisinin (+1)
olmast mitkemmel bir pozitif iliskiyi, (-1) olmasi miikemmel negatif bir iliskiyi ve(0)
olmasi ise iliskinin olmadigim ifade etmektedir. Iliski katsayisinin mutlak deger olarak
0.70-1.00 arasinda olmasi yiiksek, 0.70—-0.30 arasinda olmasi1 orta ve 0.30—0.00 arasinda
olmasi ise diisiik bir iligkiyi ifade etmektedir (Cokluk vd., 2012, s. 32).
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4.6. Arastirmanin Altinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin altinci alt problemi “ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimhilig diizeyi, iletisim becerilerinin anlamli bir yordayicist midir?” olarak
belirlenmigtir. Bu alt probleme cevap aramak amaciyla ortaokul 6grencilerinin 6lgme
aracina verdikleri cevaplar analiz edilmis ve ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerilerini yordama giiciinii bulmak i¢in dogrusal

regresyon analizi kullanilmistir (Bkz. Tablo 4. 15).

Tablo 4. 15.

Ortaokul Og_rencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlihig Diizeyleri ile Iletisim Becerileri
Arasindaki lligkiye Yonelik Regresyon Analizi Sonuglart

Degiskenler B Standart Hata g B T P
Sabit 102.825 1.70 60.285 .000
BOB -.066 .03 -.077 -1.998 .046

R=.077 R?=.006 P=.00 F= 3.993

Tablo 4.15’te gosterilen regresyon analizi sonuglarina gore; ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilig: ile iletisim becerileri arasinda negatif yonde, diistiik bir iligki
oldugu (r=-.077, p<.05) goriilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliliginin bagimsiz degisken,
iletisim becerilerinin bagimli degisken olarak kullanildig1 regresyon analizi sonuglarina
gore bagiml degiskenin agiklanma diizeyi istatistiksel olarak anlamhdir (R= .077, R* =
.006, p<.05). Elde edilen bulgulara gore ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin iletisim becerilerini yordama giicii % 6’dir. Buradan ortaokul grencilerinin

bilgisayar oyun bagimliliginin iletisim becerilerinin yordayicisi oldugu sdylenebilir.
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BESINCI BOLUM

TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, arastirma siirecinde toplanan veriler iizerinde yapilan istatistiksel
analizler sonucunda elde edilen bulgular diger arastirma sonuglari ile birlikte ele alinmis ve
degerlendirmeler yapilmistir. Ayn1 zamanda arastirma bulgular1 ve yapilan tartismalar

1s181nda gesitli onerilerde bulunulmustur.
5.1. Tartisma

Bu béliimde ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri, iletisim
becerileri ve arasindaki iliski arastirmasinin problem ve alt problemlerine iliskin arastirma

sonuclar1 verilerek tartisilacaktir.
5.1.1. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhhk diizeyleri

Aragtirmaya katilan ortaokul &grencilerinin toplam oyun bagimlilik diizeylerinin
yiizdelerinde %16’sinin risksiz, %67’sinin riskli, %17’sinin de bagimli diizeyde olduklari
bulunmustur. Bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutlarinda ise oyunu birakama, oyunu
gercek hayatla iliskilendirme, oyundan dolay1 gorevi aksatma ve oyunu baska etkinliklere
tercth etme boyutlarinda bilgisayar oyun bagimhiliginin “riskli” diizeyinde oldugu
sOylenebilir. Ortaokul 6grencilerinin bes kisiden birinin oyun bagimlis1 oldugu ve riskli
grupta olanlarin ¢ogunlukta oldugu saptanmistir. Bu bulgu 1s18inda bilgisayar oyun
bagimliliginin ergenler tizerinde bir risk faktorii oldugu goriilebilir. Eger 6nlem alinmazsa

oyun bagimlilarin giderek artacagi diisiiniilmektedir.

(Calismamiza paralel olarak, Keser ve Esgi 2012) de ilkogretim 6, 7 ve 8. sinif
ogrencileri %16,8’inin  kendilerini bilgisayar oyun bagimlist olarak gordiiklerini
belirtmislerdir. Griffiths ve Hunt (1998) da 6rnekleminin yiizde yirmisinin bilgisayar oyun
bagimlis1 oldugunu tespit etmislerdir. Johansson ve Gotestam (2004) Norveg’teki
ergenlerin oyun bagimlilik diizeylerini sik sik- seyrek-patolojik-riskli olarak sinifladigi

caligmasinda c¢ogunlukla sik sik oyun oynayanlarin oldugu riskli grupta oynayanlarin
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yiizde ona yaklagtigini belirtmislerdir. Philliphs ve digerleri (1995) ergenlerden olusan

ornekleminin yiizde sekizlik kisminin bagimli oldugu yoniinde sonuca ulagmislardir.

Calismamizdan farkli olarak Sahin ve Tugrul (2012), Horzum ve digerlerinin
(2011) oyun bagimlilik 6l¢egini kullanarak oyun bagimlilik diizeylerini “diisiik-orta-iist”
olarak belirledigi ¢alismalarinda 4 ve 5. smif 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeyini
“disiik” olarak tespit etmistir. Wo (2004) da ilkdgretim 6grencilerinin oyun bagimlilik

diizeylerini diisiik olarak bulmustur.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri ve bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin alt boyutlarinin (oyunu birakamama, oyunu hayatla iliskilendirme,
oyundan dolay1 gorevi aksatma, oyunu baska etkinliklere tercih etme), kisisel
degiskenlerine (yas, cinsiyet, sinif diizeyi, sosyoekonomik diizey (SED), bilgisayara sahip
olma, internet aboneligine sahip olmalar1) gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine
iligkin tartigmalar da asagida verilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar toplam oyun bagimlilik ve alt boyutlarina gore;
cinsiyet degiskeninin oyunu birakamama, oyunu hayatla iliskilendirme, oyundan dolay1
gorevi aksatma ve oyunu baska etkinliklere tercih etme boyutlarinda; erkek dgrencilerin
kiz 6grencilerine gore ortalama puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Buna gore
erkek Ogrencilerin kiz ogrencilere gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha

yiiksek oldugu saptanmuistir.

Alanyazinda bir¢cok caligmada, farkli yas gruplarinda olmasina ragmen erkek
ogrencilerin kiz O6grencilere gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek
oldugu saptanmistir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Griffiths ve Hunt, 1998; Chiu, Lee
ve Huang, 2004; Johansson ve Gotestam, 2004; Griffiths ve Davies, 2005; Inal ve
Cagiltay, 2005; Onay, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005; Gentile, 2009; Yilmaz, 2010;
Erboy, 2010; Horzum, Ayas ve Balta, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012; Giillii, Diindar ve
Murathan, 2012, Keser ve Esgi, 2012). Tim bu bulgular arastirmamizla ortiismektedir.
Cinsiyet agisindan erkek olmanin bilgisayar oyun bagimliliginda bir risk faktorii oldugunu
gbsterebilir (Sahin ve Tugrul, 2012). TUIK, Hanehalk: bilisim teknolojileri kullanim
arastirmasina gore iilkemizde kadinlarin bilgisayar kullanim oranlari her yas grubunda
erkeklerin gerisinde kaldig1 bildirilmektedir (TUIK, 2011). Bu durum kiiltiirel 6zellikler

goz Oniine alindiginda Tiirk toplumunda erkekler kizlara gore daha serbesttirler ve
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bilgisayar oyunlarina ulasma konusunda internet kafelere daha rahat gidebilmektedirler.
Ayrica erkekler kizlara gore teknolojik aletlere daha fazla ilgi gosterirler. Bu da onlarin

bilgisayar oyun bagimlilarina doniismesine neden olabilmektedir.

Ortaokul o6grencilerinin yas degiskenine gore toplam bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyi ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak ortaokul 6grencilerinin
yas degiskenine gore oyunu hayatla iligkilendirme alt boyutunun ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Farkliligim kaynagi 11 yasindaki
Ogrencilerin 13 yasindaki Ogrencilere gore daha fazla oyunu hayatla iliskilendirdikleri
yoniindedir. Bu durum 11 yas grubunun ortaokula alisma evresinde olmalari, derslere
yeteri kadar vakit harcamamalar1 sonucunu gosterebilir. Sahin (2011) arastirmasinda
ilkdgretim 7 ve 8. sinif 6grencileriyle yaptigi calismada internet bagimliligi puanlar ile yas
degiskeni aritmetik ortalamalar1 arasindaki anlamli bir fark bulmamistir. Keser ve Esgi
(2012), Vollmer ve digerleri (2014) ise 11-16 yas grubu ile yaptiklar1 ¢alismalarinda ve
Madran ve Cakilct (2014) yas1 kiiclik olanlarin daha fazla oyun bagimlisi olduklarim
bulmuslardir. Oyunu gergek hayatla iligkilendirme boyutunda sonuglarimiz bu bulgularla
tutarlidir. Bu durumun olusmasi yeni neslin bilgisayarla daha erken yasta tanigmasina ve
kiigiik yas grubunun oyun ihtiyaclarint daha ¢ok bilgisayar oyunlarindan karsiliyor

olmasina baglanabilir.

Ortaokul Ogrencilerinin sinif diizeyi degiskenine goére bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyi ortalamalar1 arasinda anlamhi bir fark bulunmamistir. Ancak smif diizeyi
degiskenine gore bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutu olan oyunu hayatla
iliskilendirme ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur Farkliligin kaynagi 5.
siif ogrencileri 7 smif dgrencilerine gore, 6. sif dgrencileri 7. sinif d6grencilerine gore
oyunu gercek hayatla daha fazla iliskilendirdikleri yoniindedir. Dolayisiyla ortaokul
ogrencilerinin smif diizeyi azaldik¢a oyunu gercek hayatla daha fazla iligkilendirdiklerini

sOyleyebiliriz.

Alanyazinda da sinif diizeyi azaldik¢a oyun bagimlhilik diizeylerinin arttig1 yonde
calismalar mevcuttur (Horzum, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012). Bununla birlikte sinif
diizeyinin oyun ve internet bagimliliklar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 yoniinde

de c¢aligsmalar mevcuttur (Tas ve dig., 2014; Horzum ve dig., 2011, Keser ve Esgi, 2012).
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Diger yandan Cetinkaya (2013) caligmasinda internet bagimlilig: ile sinif diizeyi
arasinda anlaml bir farklilik saptamistir. 6, 7 ve 8. siniflar arasinda yapilan arastirmada 7.
sinif 6grencilerin 6 ve 8. sinif 6grencilere gére daha fazla internet bagimlis1 olduklarini
bulunmustur. Sahin (2011) ise internet bagimliligr diizeyi 6grencilerin 7. sinif veya 8. sinif
olmalarma goére anlamli bir farklilik gostermedigini ortaya koymustur. Bu farkliligin
olusmasinda orneklem grubu etkili olabilir. Ortaokul 6grencilerinin lise ve iiniversite
Ogrencilerinden daha fazla oyun bagimlis1 oldugu diisiiniilebilir. Bu da ortaokul
Ogrencilerinin bilgisayarla tanisikliklarinin daha 6nce olmasina ve smif diizeylerinde

bilgisayar1 kullanim amaglariin farklilagmasina baglanabilir.

Ortaokul Ogrencilerinin, toplam bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinde evde
bilgisayar1 olma degiskenlerine goére anlamli farklilik bulunamamistir. Arastirmamiza
katilan 6grencilerin %85’inin bilgisayara sahip oldugu goriilmektedir (Bkz. Tablo 3.1.)
Intel’in yaptig1 “Geng Tiirkiye Arastirmasi”na gore, gengler is, sosyallesme ve eglence gibi
ithtiyaglarmi karsilamak i¢in son teknolojileri kullaniyor. Genel niifusun yiizde 29’unu
olusturan 13-29 yas arasi1 genclerin yasadigi hanelerin yiizde 71,4’linde bilgisayar
bulunmaktadir. Aragtirmamizda da ortaokul 6grencilerinin %85’inin evlerinde bilgisayara
sahip oldugu sonucu ile ortiismektedir. Bu oranlarmin yiiksek olmasi bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyinin bilgisayar sahip olma degiskenine gore anlamli olarak
farklilasmamasi sonucu ile iliskili oldugu goriilmektedir (Intel, 2012). Ayrica bilgisayara
sahip olmayan 6grenciler de bilgisayar1 okullarindan ve internet kafelerden rahatlikla temin
edebilirler. Arastirmamiza paralel olarak Horzum (2011) ve Gokgearslan ve Durakoglu
(2014) da evde bilgisayara sahip olma ile oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli farklilik
bulmamistir. Bunun yaninda Erboy (2012), kisisel bilgisayara sahip olmayanlarin
digerlerine gore oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna varmistir. Durdu ve
Hotomaroglu ve Cagiltay (2005), Gillii ve digerleri (2012) ve Sahin ve Tugrul (2012) ise
bunun aksi yonde sonuca ulasmislardir. Kisisel bilgisayara sahip olmanin bilgisayar
oyunlarma diigkiinliik olusturabilecegini ve bilgisayara sahip olmayanlarin bilgisayara
erisiminin daha az olabilecegini belirtmislerdir. Aragtirmamizla c¢elisen bu bulgular
bilgisayara sahip olmanin giin gectikce bilgisayar oyun bagimlihginda farklilik

olusturmayacagini gosterebilir.

Ortaokul &grencilerinin, toplam bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinde internet

baglantisina sahip olma degiskenlerine gore anlamli farklilik bulunamamistir. Ancak
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internet baglantisina sahip olma degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyinin
oyunu hayatla iliskilendirme alt boyutuna ait ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bilgisayar oyununu ger¢ek hayatla iliskilendirmede internet baglantisina
sahip olmayan Ogrencilerin internet baglantisina sahip olan 6grencilere gore daha c¢ok
iligkilendirdigini belirttigi bulunmustur. Cilinkii onlar internet olmadig1 zamanlarda oyunla
ilgili daha ¢ok hayal kurabilir ve oyun hakkinda taktikler olusturabilirler. Bu noktada
gergek ile hayal arasinda kalabilir, oyunu gercek hayatla iligkilendirebilirler.

Arastirmamiza katilan Ogrencilerin  %70’inin  internet baglantis1  oldugu
belirlenmistir (Bkz. Tablo 3.1). TUIK verilerine gore de Tiirkiye’de internete erisim
imkan1 olan hane oram1 %49,1’e yiikselmistir (TUIK, 2013). Bu oranlar internet
baglantisinin ¢ogu evde mevcut oldugunu gostermektedir. Ayrica internet baglantisina
sahip olmayanlar da interneti hem okuldan hem de ciizi bir miktarda internet kafelerden
temin edebilirler. Alanyazinda bilgisayar oyun bagimliligi ve evde internet baglantisina
sahip olma degiskenine dair arastirmaya rastlanamamistir. Oyun bagimhiligin1 kapsayan
internet bagimliligi ile ilgili calismalarda; internet bagimliliginin evde internet baglantisina
sahip olma degiskenine gore farklilasip farklilasmadig: arastirilmistir. Sahin (2011) ve inan
(2010) ilkogretim Ogrencilerinin internet bagimlilik diizeylerini arastirdigi ¢alismalarinda
evlerinde internet baglantis1 olan 6grencilerin internet bagimliligina daha fazla yatkinlik
gosterdiklerini ortaya koymuslardir. Calismamizla celisen bu sonuglarin; konu, 6lgek
cesidi, Orneklem grubu ve zaman faktorlerinin farklilagmasindan kaynaklandigi

diistiniilmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin  SED degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlilig
ortalamalari, oyunu hayatla iliskilendirme, oyundan dolay1 gorevi aksatma, oyunu bagka
etkinliklere tercih alt boyutlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Farkliliklarin oldugu
gruplar arasinda SED’de diisiik ve orta olan gruplarin yiiksek SED’de olan gruplara gore
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi daha yiiksektir.

SED diizeyi azaldik¢a ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig
ortalamalarinin arttig1 saptanmistir. Ve yine SED diizeyi azaldikg¢a ortaokul 6grencilerinin
oyunu gercek hayatla daha fazla iliskilendirdikleri, oyundan dolay1 daha fazla gérevlerini
aksattiklar1 ve oyunu daha fazla bagka etkinliklere tercih ettikleri goriilmiistiir. Bu bulgu

Horzum’un (2011) ¢alismasindaki bulgu ile ¢elismektedir. Horzum (2011), iist SED’deki
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ogrencilerin diigiik ve orta SED’deki 6grencilere gére daha oyun bagimlisi oldugu yoniinde
sonuca ulasmistir. Keser ve Esgi (2012) ise SED’in oyun bagimliliginda etkisi olmadigini
belirtmislerdir. Bu bulgu ile birlikte oyun bagimliliginin zengin hastaligi olmadigini, diisiik
sosyoekonomik diizeyde olanlarin da bu riskle karsi karsiya kaldiklarint belirtmislerdir.
Ust SED’dekilerin bilgisayar ve internete ulasma konusunda daha rahat olanaklara sahip
olmasindan dolay1 bagimliliga yakalanma riski olusturduklarini diisiinebiliriz. Fakat diger
yandan diisiik SED’deki o6grencilerin bilgisayar sahibi olmadigmi diisiinecek olursak
bilgisayart hem okuldan hem de ciizi bir para ile internet kafelerden temin edebilirler. Bu
durum bu farklilig1 ortadan kaldirabilir hatta ¢alismamizda oldugu gibi disarida kontrolsiiz
bir sekilde oyun oynadiklari i¢in diisiik SED’lilerin daha fazla oyun bagimlilis1 olmalarina
sebep olabilir. Calismamizda da diisiik SED’li 6grenciler il merkezine ¢ogunlukla i¢ goc
ile gelmislerdir. Onlarin aile kontrolii altinda olmamalar1 onlar1 daha ¢ok internet kafelere

stiriklemekte oyun bagimlilig1 riskini tagimalarina sebep olabilmektedir.

5.1.2. Ortaokul 6grencilerinin iletisim beceri diizeyleri

(13

Ortaokul Ogrencilerinin genel olarak algiladiklar iletisim beceri diizeylerinin
yiiksek™ diizeyinde olduklar1 bulunmustur. Aragtirmaya katilan dgrencilerden ikisi iletisim
beceri diizeylerinin ¢ok diisiik oldugunu, % 2’si disiik oldugunu, %15°1 orta, %41 i
yiiksek, %41°1 de ¢ok yliksek oldugunu belirtmislerdir.

Arastirmamiza paralel olarak Karatekin, Sonmez ve Kus’un (2012) calismalarinda
da ilkégretim Ogrencilerinin iletisim beceri diizeyleri aym sekilde smiflandirilmis ve

ogrencilerin iletisim becerilerinin ytliksek diizeyde oldugu belirtilmistir.

Ortaokul Ogrencilerinin iletisim beceri diizeyleri kisisel degiskenlerine (yas,
cinsiyet, smif diizeyi, SED) gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iligkin
tartismalar asagida verilmistir

Ortaokul 6grencilerinin cinsiyet de§iskenine gore iletisim beceri diizeyi arasinda
anlaml fark bulunmustur. Kiz 6grencilerin iletisim beceri algilarinin erkeklere gore daha
yiikksek oldugu bulunmustur. Alanyazinda da kizlarin iletisim becerilerinin erkeklerden
daha yiiksek olduguna yonelik farkli yas gruplarmi ornekleme alan bir¢ok caligmaya
rastlanmistir (Berglund, Eriksson ve Westerlund, 2005; Goriir, 2001; Fenson, 1994,
Karatekin, Sonmez ve Kus, 2012; Kocaman, 2006; Korkut, 1996, 2005; Prather ve
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Bostrom, 1991; Tiirkel, 2010). Kizlarin iletisim becerileri algilarinin daha yiiksek olmasi

onlarin sosyallesmede daha 6n planda olduklarin1 gosterebilir.

Ortaokul G6grencilerinin yas degiskenine gore iletisim beceri diizeyi arasinda
anlaml bir fark bulunmustur. Farkliligin kaynagi 11 yasindaki 6grencilerin 13 yasindaki
Ogrencilere gore, 12 yasindaki 6grencilerin 13 yasindaki 6grencilere gore iletisim beceri
diizeylerinin daha yliksek oldugu yoniindedir. Buradan ortaokul 6grencilerinin yas diizeyi
azaldikca algilanan iletisim beceri diizeylerinin arttigi sdylenebilir. Calismamizda bu
sonuca ulasilmasi yas arttik¢a ortaokul 6grencilerinin ergenlik donemi bagli daha ¢ok ice
kapanmalarina baglanabilir. Alanyazinda ¢aligmamizi destekler nitelikte olan Dalkili¢’in
(2011) calismasinda 12 yas ile 14 yas ve 13 yas ile 14 yas arasinda anlamli bir farkliligin
oldugu yas diizeyi kii¢iik olan grubun iletisim beceri diizeyinin yiliksek oldugu
bulunmustur. Bunun aksine yas diizeyinin yiikseldikce iletisim beceri diizeylerinin de
yiikseldigini belirten ¢alismalar (Dalkilig, 2011; Turiel, 1983; Prather ve Bostrom, 1991;
Fenson, 1994) ile yas degiskeninin iletisim beceri diizeylerinin yordayicist olmadigina ait

caligmalar da bulunmaktadir (Er6zkan, 2005; Tiirkel, 2010).

Ortaokul 6grencilerinin smif diizeyi degiskenine gore iletisim beceri diizeyi
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Farkliligin kaynagi 5. smf
ogrencilerinin 7. simif 6grencilerine gore, 6. sif 6grencilerin 7. sinif 6grencilerine gore
iletisim beceri diizeylerinin daha yiliksek oldugu yoniindedir. Farkliliklarin oldugu gruplar
arasinda alt siif dlizeyi gruplarin iletisim becerilerini yiiksek diizeyde algiladiklari
sOylenebilir. Arastirmamizin bu bulgusuna paralel Karatekin, Sonmez ve Kus (2012) de
calismalarinda sinif diizeyi azaldikc¢a algilanan iletisim beceri diizeylerinin arttig1 sonucuna
ulasmiglardir. Ortaokul Ogrencilerini 6rneklemine alan bu c¢alismalarin  sonuglari
arastirmamizla tutarlilik gdstermektedir. Ogrenciler simf diizeyi arttik¢a iletisim beceri
algilarin1 daha rasyonel degerlendirdikleri i¢in daha nesneldirler ve iletisim toplam
puanlar1 digerlerine gore daha azdir. Arastirmamizin sonucundan farkli olarak Erdzkan
(2005) diizeyinin iletisim beceri diizeyinin yordayicisi olmadigini ve Tiirkel (2010) de sinif
diizeyinin iletisim becerileri arasinda anlamli bir farkliligin olmadigini1 belirtmislerdir.
Goriir (2001) ve Newman (1994) ise sinif diizeyi arttikca iletisim beceri dilizeylerinin de
arttig1 yoniinde farkli sonuca ulasmislardir. Orneklem grubunun lise olmasi farkli sonuca

ulasmalarinda etkili olabilmektedir.
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Ortaokul 6grencilerinin SED degiskenine gore iletisim beceri diizeyi ortalamalar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Farkliligin oldugu gruplar arasinda SED diizeyi
arttikca algiladiklar1 iletisim beceri diizeylerinin arttig1 sOylenebilir. Alanyazinda iletisim
beceri diizeyleri arasinda sosyo ekonomik diizey bakimindan anlamli bir farklilagsmanin
oldugunu (Fenson (1994; Goriir 2001), sosyo ekonomik diizeyin arttik¢a iletisim beceri
diizeylerinin arttigin1 (Turiel, 1983), orta sosyo ekonomik diizeyde olanlarin digerlerine
gore daha yiiksek iletisim becerileri oldugunu (Tiirkel, 2010) belirten ¢alismalar mevcuttur.
Bunun yani sira Dalkilic (2011) ise calismasinda sosyo ekonomik diizey ile iletisim
becerileri arasinda anlamli bir farkliligin olmadigin1 belirtmistir. Genel olarak bakildiginda
sosyoekonomik diizeyin artmasi iletisim becerileri diizeylerinin artti§1 yoniinde sonuclara
ulagilmistir. Bu da ekonomik diizeyin iletisim becerilerinde etkisi oldugu gosterir
niteliktedir. Dolayisiyla bu kisiler sosyoekonomik diizeyi yiiksek olan kisilerdir. Yasam
kosullariin daha iyi oldugu diisiiniilebilir. Aile egitim durumuna bagl olarak da iletisim

beceri algilar1 yiiksek olabilir.

5.1.3. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagmmhhk diizeyleri ile iletisim

becerileri arasindaki iliski

Ortaokul 6grencilerinin oyunu baska etkinliklere tercih etme diizeyi artikga iletisim
beceri diizeyleri azalmaktadir. Bilgisayar oyun bagimhilik diizeyi ile iletisim becerileri
arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iligki oldugu bulunmustur. Yani bilgisayar oyun
bagimlilig1 arttikga iletisim beceri diizeylerinin azaldigi; bilgisayar oyun bagimliligi

azaldikga, iletisim becerilerinin arttig1 soylenebilir.

Alanyazinda aragtirmamiza paralel olarak Karatekin, Sonmez ve Kus (2012)
ogrencilerin giinliik bilgisayar kullanma ile iletisim becerileri arasinda negatif bir iliskinin
oldugunu, bilgisayar kullanma siiresi ile zihinsel boyut, (duygusal boyut, davranissal boyut
ve toplam puan, arasinda negatif yonde disiik bir iliski oldugunu bulmuslardir.
Ogrencilerin bilgisayar kullanma siiresinin arttik¢a iletisim becerileri 6lceginden aldiklart
puanlarin distiigii sonucuna ulasmiglardir. Bilgisayar oyun bagimliliginda bilgisayar
kullanim stiresinin iligkili oldugunu diisiinecek olursak sonuglarin benzer nitelikte olmasi
dogaldir. Kose (2013) de ergenlerle yaptig1 arastirmasinin sonucunda bilgisayar oyunlarina
cok zaman aywran ergenlerin, bireysellestikleri ve bunun sonucu olarak da

sosyallesemediklerini, bilgisayar oyunlarmin ergenlerin tutum ve davranislarini, aile ve
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arkadaglar ile olan iligkilerini etkiledigini bulmustur. Bilgisayar oyun bagimlilig1 arttik¢a
iletisim beceri diizeyinin azalmasi kisinin yasamini olumsuz olarak etkileyebilmektedir.
Bunun sonucu kisinin sosyallesememesi, yalniz kalmasi, onun sanal diinyadan farkli

kisilerle muhatap olmasina ve ¢esitli tehlikelere maruz kalmasina kadar gidebilir.

Ortaokul ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagimhilik diizeylerinin iletisim
becerilerini yordama giicii % 6’dir. Buradan bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
iletisim becerileri {izerinde kismi bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. iletisim becerilerinin
bircok alt bileseni oldugunu disiiniirsek bu ylizdelik dilimin anlamli oldugunu

sOyleyebiliriz.
5.2. Oneriler

Ortaokul Ogrencilerin  bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerine bakildiginda
ogrencilerin beste birinin oyun bagimlisi ve ¢cogunlugun riskli grupta yer almasi bilgisayar
oyun bagimliligina yonelik iilke politikasi olarak, aileler ve 6gretmenler olarak onlemlerin
alimmasin1 gerektirir. Ailelerin alacagi 6nlem noktasinda bilgisayarin elinden alinmasi,
modemin kapatilmasi gibi siki yontemler tercih edilmemelidir. Bilgisayar kullanim
sOzlesmesi yaparak bilgisayar kullaniminda amag, siire ve gesitli tehlikeler bakimindan
ergenlerle anlagsma yapilmasi daha saglikli olacaktir. Oyun bagimlisi ergenler i¢in de
ailelerin 6ncelikle profesyonel bir destek almalari ve ¢ocuklarini destekleyici tutum iginde

olmalar1 gerekir.

Arastirmamizda erkek c¢ocuklarinin daha ¢ok oyun bagimlisi olarak bulunmasi
onlara yonelik tedbirlerin alinmasini gerektirir. Bu noktada dgrenciler kiiltiirel ve sportif

faaliyetlere yonlendirilebilinir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin oyunu gergek hayatla iligkilendirme alt boyutunda
kiiglik yastakilerin daha fazla puana sahip oldugu goriilmiistiir. Buna yonelik aileler
cocuklarinin hangi oyunlar1 oynadiklarini bilmeliler ve zaman zaman ¢ocuklariyla birlikte
oynaylp oyunlarin sonuglarin1 ve igerigini onlarla tartismalidirlar. Boylece c¢ocuklarinin
gercek ve fantezi aymrimi yapmalarinda yardimer olabilirler. Aynit zamanda yagsi kiigiik
olanlarin daha ¢ok oyun bagimlist olmalar1 kiiglik yasta bilgisayarla tanisik olmalarindan

kaynaklanabilir. Kii¢lik cocuklari bilgisayarla tanigmalarin1 oyun ile yapmak onlar
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gelecekte oyun bagimlisi yapmakla es degerdir. Bu noktada ailelerin gerekli dnlemleri

almalar gerekir.

Arastirmamizda diisik SED’dekilerin daha fazla oyun bagimlisi olduklari
goriilmiistiir. Bu sonuca bagli olarak onlara yonelik Onlemlerin alimmasimi gerekir.
Ailelerin ¢ocuklarin bilgisayara ulagsma konusunda (6zellikle internet kafeler) kontrollii

olarak yardimci olabilirler.

Oyun bagmmliliginin arttik¢a iletisim becerilerinin azalmasi sonucu ergenler ile
ilgili 6nlem alinmay1 gerektirir. Ergenleri kiiltiirel ve sportif faaliyetlere yonlendirerek
sosyallesmeleri saglanabilir. Bununla birlikte ¢esitli c¢alismalarda da kanitlandigi gibi

“Iletisim Beceri Egitimleri” de verilerek ergenlerin iletisim becerileri arttirilabilir (Korkut,

1996; 2005).

Aragtirmacilara yonelik olarak da bu g¢alisma farkli 6rneklem grubu ile farkli

yerlerde ve deneysel yollarla yapilabilinir.
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EK- 1. Veri Toplama Araci
a. Kisisel Bilgi Formu

Sevgili Ogrenciler,

Bu calismadan elde edilen veriler yiiksek lisans tezi hazirlamak iin kullanilacaktir. Vereceginiz cevaplar
aragtirmaci disinda baskalar: tarafindan goriilmeyecektir. Anket formuna adimzi yazmaniza gerek yoktur. Her
maddenin yanindaki seceneklerden size en uygun olani isaretleyiniz. Cevapsiz. bos madde birakmayiniz. Anketi
ictenlikle ve dogru cevapladiginiz ve zaman ayirdiginiz igin tesekkiir ederim.

Hacer CAN BILGIN

Pamukkale Universitesi
Egitim Bilimler Enstitiisii

Yiiksek Lisans Ogrencisi
I. KIiSISEL BILGILER "
Cinsiyet: | Kiz () Erkek ()
Sinif: 5.smif( ) 6. sif( ) 7. Simf( ) Yas: 11() 12() 13() 14() l
Evinizde bilgisayarimiz var m1? Evet () Hayir ()
Evinizde internet baglantis1 var mi? Evet () Hayir ()

1. Babamzin Egitim Diizeyi:

() Okur-yazar degil () Lise (ortadgretim) mezunu
() Qkur—yamr () Fakiilte veya yiiksekokul mezunu
() llkokul mezunu () Lisansiistii / (Mastir-Doktora vb.)

() Ortaokul mezunu

2. Annenizin Egitim Diizeyi:

() Okur-yazar degil () Lise (ortadgretim) mezunu
() Okur-yazar () Fakiilte veya yiiksekokul mezunu
() Ilkkokul meznnu () Lisansiistii / (Mastir-Doktora vb.)

() Ortaokul mezunu

3. Ailenizdeki birey saysi (siz dahil):
()8veyukart ( )6-7kisi ( )4-5kisi ( ) 3 kisi

4. Evinizdeki oda sayisi (mutfak harig):

( ) Tek oda ( ) 3 oda ve salon

() Tek oda ve salon () 4 ve daha fazla oda ve salon
()2 oda ve salon

5. Ailenizin ortalama ayhk geliri:

( ) 700 TL’den az () 701-1300 TL arasi ( ) 1301-1900 TL arasi
() 1901-2500 TL arast () 2501-3100 TL arasi () 3101 ve yukarisi

6. Ailenizin sahip oldugu yap: ve araclar; (Varsa, yanina parantez i¢inde sayisim belirtiniz. Birden fazla
secebilirsiniz.)

() Ozel otomobil () Daire (ev) ( ) Diikkan () Yazlik ev veya dinlenme ve tatil amagli yayla evi

7. Evinize hangi siklikla gazete alinir?

( ) Hi¢ alinmaz () Arada bir aliir ( ) Cogunlukla almir ( ) Aboneyiz

8. Evinize hangi sikhikla dergi ahnir?
() Hig alinmaz () Arada bir aliir ( ) Cogunlukla alimr ( ) Aboneyiz
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KENDINi DEGERLENDIRME OLCEGIl

b. iletisim Becerileri Degerlendirme Ol¢egi (IBDO; Korkut, 1996)

100

Yonerge:

Bireyler, g¢evrelerine farkli yollarla tepki verirler. Asagidaki ifadeler,
bireylerin bu tepkilerinden bazilarim olugturmaktadir. Her bir ifadeyi
inceleyerek, ifadenin size uygunlugunu yandaki segeneklerden birini
isaretleyerek (&)belirtiniz. ifadelerin dogru ya da yanhs yamitlar1 yoktur,
liitfen ifadeyi okuduktan sonraki akliniza gelen ilk diisiinceyi isaretleyiniz.

Uygunluk Diizeyi

1.Sorunlarinin dinledigim insanlar benim yanimdan rahatlayarak ayrilirlar.

~ |Higbir Zaman (1)

 |Her Zaman (5)

2.Diisiincelerimi istedigim zaman anlagilir bigimde ifade ederim.

w

3.Baskalarini bir kasit aramadan dinlerim.

4.Sosyal iligkide bulundugum insanlar1 olduklar: gibi kabul edebilirim.

5.Insanlarin dnemli ve degerli olduklarini diiiiniiriim.

D[ 8| (Nadiren (2)
w [ w| w|w]|w  Bazen (3)
& | & | & | &= Sikhkla (4)

6.Birisi ile ilgili bir karara ulasmadan 6nce onunla ilgili gdzlemlerimi gézden
geciririm.

7.1liskide bulundugum kisilerin anlatmak istediklerini dinlemek i¢in onlara
zaman ayiririm.

8.Insanlara kars: sicak bir ilgi duyarim.

9.Insanlara gerektiginde yardim etmekten hoslanirim.

10.0laylara degisik agilardan bakabilirim.

11.Diisiincelerimle davramslarim birbiriyle tutarhdir.

12.[liskilerimin daha iyi gitmesi igin bana diisenleri yapmaya 6zen gdsteririm.

13.Kendime ve hagkalarina zarar vermeden igimden geldigi gibi
davranabilirim.

14.Arkadaslarimla beraberken kendimi rahat hissederim.

15.Yasadigim olaylardaki coskuyu her halimle bagkalarina iletebilirim.

16.1liskilerimin nasil gelistigini ve nereye gittigini anlamak igin diisiinmeye
zaman ayiririm.

17 Karsimdakini dinlerken anlamadigim bir ayrint1 oldugunda konunun
agikliga kavusmasi igin sorular sorarim.

(5]
w
FS

18.Benimle 6zel olarak konusmak isteyen bir arkadagim oldugunda ayakiistii
konusmamaya 6zen gsteririm.

19.Birisini anlamaya ¢alisirken sakin bir ses tonu ile konusurum.

20.1liskilerimi zenginlestirecek eglenceli ve keyifli bir yanim vardir.

21.Birisine bir dneride bulunurken onun ne demek istedigini anlamaya
galisirim.

22 Birisini dinlerken ne karsilik verecegimden ¢ok onun ne demek istedigini
anlamaya ¢alisirim.

23.Iletisim kurdugum insanlar tarafindan anlasildigimi hissederim.

24 Bir yakinimla sorunum oldugunda bunu onunla suglayic olmayan bir dille
konusmak i¢in girisimde bulunurum.

25.Kargimdakini dinlerken sirf kendi merakimi gidermek i¢in sorular
sormaktan kacinirim.

[§]
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C.

KENDINi DEGERLENDIRME OLCEGill

Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimhlig: Ol¢egi (Horzum, Ayas ve Balta,
2008)
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Uygunluk Diizeyi
Yonerge: =
Her bir ifadeyi inceleyerek, ifadenin size uygunlugunu vyandaki | = @
segeneklerden birini isaretleyerek (B)belirtiniz. Ifadelerin dogru ya da g a = =
yanhs yamtlar1 yoktur, liitfen ifadeyi okuduktan sonraki akliniza gelen ilk | § H a = E
diisiinceyi isaretleyiniz. £ £ s = N
= kS 8 = 5
= z -] 72 =
1.Bilgisayarda oyun oynamay: disarida vakit gegirmeye tercih ederim. 1 2 3 4 5
2.Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte olmaktan daha 5 3 A 5
eglencelidir.
3.Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi geciktiririm. 1 2 3 4 5
4.Arkadaslarimin beni kabul etmesi i¢in ben de onlarin oynadid: bilgisayar y ” 3 " 5
oyunlarini oynarim
5.Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim 1 2 3 4 5
6.Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dért gozle beklerim. 1 2 3 4 5
7.Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda bilgisayarda oyun oynayacagim . 5 3 4 3
zamani hayal ederim.
8.Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istememe ragmen . 5 3 i 5
birakamam.
9.Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden daha uzun i 5 p 4 5
siire oyun oynarim.
10.Bilgisayar oyunu oynadigim siire hakkinda yanhs bilgi veririm. 1 2 3 4 5
11.Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam. 1 2 3 4 5
12.Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum hatalari ] 5 3 % 3
diisiiniiriim. ’
13.Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak igin tekrar oyun oynama ; 5 3 " 5
ihtiyaci duyarim.
14.Bilgisayarda oyun oynamak igin 6devimi aksatirim. 1 2 3 4 5
15.Bilgisayarda oyun oynadigim igin okula ge¢ kalirim. 1 2 3 4 5
16.Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri igin aileme kizarim. 1 2 3 4 5
17.Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissetmem. 1 2 3 4 5
18.Bilgisayarda oyun oynamay: diger aktivitelere (spor yapma, tv izleme vb.) . 5 5 g g
tercih ederim.
19.0kul disindaki vaktimin gogunu bilgisayar oyunu oynayarak gegiririm. 1 2 3 4 5
20.Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin 6zeliklerini gdsteririm. 1 2 3 4 5
21.Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman kendi kendime bir seyler 1 g ” 1 .
sGylerken bulurum.
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EK-2: Olgek Onay izni

-
~ DENIZLI VALILIGi
i1 Milli Egitim Miidiirligi

Sayi  :B.08,4.MEM.0.20.20.00-044.01.00.00 L\ 39 2 10 hrlk 2012
Konu : Anket Onay!.

VALILIK MAKAMINA
ilgi  :Pamukkale Universitesi Rektorliigiiniin 22/11/2012 tarih ve 4855 sayih yazilar1.

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii ilkogretim Anabilim Dali, Smif Ogretmenligi
Bilim Dali tezli yiiksek lisans ogrencisi Hacer Can BILGIN ilgi yazi geregi Miidirliigiimiize bagh
ortaokullarin 5,6 ve 7. Smiflarinda * ortaokul 8grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile iletigim
becerileri arasindaki iliski » konulu ¢alismasini uyeulamak istemektedir.

Yukarida adi gegen miiracaatlar ile ilgili Lisans, Yiiksek Lisans, Doktora 6grencileri ve Ogretim
Gorevlilerinin ilgi yazilari ekinde belirtmis olduklar1 okullarda, (Ilkogretum/Ortaogretnm/Okulonces;)
konulari ile ilgili anket ¢aligmalarinin “Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik izinleri” Genelgesinde
belirtilen esaslar geregince; Okul ve kurumlarin egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde
2012/2013 egitim-6gretim yili igerisinde uygulamalari Miidiirliigiimiizce uygun griilmiis olup;

Olurlariniza arz ederim.

Ekrem B4
Vali a.
Vali Yardimeisi
TC
DLNI/I i VALILIGI
11 Milli 12000 m Miidiirligii

Say1 : B.08.4.MEM.0.20.20.00-044.01.00.00
Konu : Anket Onay:.

Kurumunuzea Miidiirligiimiizden talon cdilen arastirma isteklerine ait Makam Onayi ve
Miidiirliigiimiizce Onay verilen anket formlari ekic gonderilmistir.

Ekrem BUYUKATA
Vali a.
Vali Yardimecisi
Ek:
1-Anket Formlari

. e A S
y\“"""‘., Denizli il Milli Egitim Midirligi Adres: Saltak Mahallesi Oguzhan Caddesi . No: 76 20100 DENIZLI COITIMOE REFORM
% tibat igin S.GELMIS$ V.HK.I Tel:2655 554/708 Fax:2630169 Sef E.SARIYILDIZ Daha aydinik

-posta : arge20@meb.gov.tr intAdresi :denizlimch »ovir
L=~ gelecek!



EK-3: Arastirmaya Katilan Kurumlarin Listesi
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Denizli Basma Sanayi Ortaokulu
Gilizelkdy Mehmet Tung Ortaokulu
Hirriyet Ortaokulu

Merkez Ortaokulu

Sevindik Ortaokulu
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OZGECMIS

Kisisel Bilgiler
Adi Hacer
Soyadi CAN BILGIN
Dogum Yeri ve Tarihi Denizli/ 05.02.1987
Uyrugu T.C.
Iletisim hazan_05_@hotmail.com
Egitimi
) Hac1 Halil Bektas Ilkokulu
Ilkokul

1993-1998

Atatiirk Ortaokulu
Ortaokul

1998- 2001

] Denizli YDAL

Lise

2001-2005

. _ PAU Egitim Fakiiltesi

Yiiksek Ogretim (Lisans) .

Sinif Ogretmenligi 2005-2009
Yabana dil
Ingilizce KPDS 2011- 45(Denizli)

Mesleki Deneyim

2009 - 2010

2010-2011

2011 - 2012

2012- ...

-Giindiizii {lkdgretim Okulu/Bulanik/Mus
(Sinuf Ogretmeni)

-Bedevi Baran ik gretim Okulu/Bulanik/Mus
(Smif Ogretmeni)

-Denizli il MEM ve Denizli HEM

(Sinuf Ogretmeni)
-Asagicesme Ilkokulu/Giiney/Denizli

(Miidiir Yetkili Sinif Ogretmeni)




