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Cep Telefonu, Bilgisayar ve Tabletle Oynanan Oyunlarin Lise
Ogrencileri Uzerindeki Akademik, Sosyal ve Psikolojik EtKisi

Academic, Social and Psychological Effects of Games Played on Mobile Phones,
Computers and Tablets on High School Students
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Our aim in our study is to investigate the academic, social and psychological effects of games played
on mobile phones, computers and tablets on high school students and to determine the situations they
create on students. In line with our problem and general purpose stated in our research, the population Arrival: 11 June 2024

of our study is the students studying at 4 different high school levels in Samsun in the 2023-2024 Published: 29 August 2024
academic year. In this regard, 9th and 10th grades studying in these schools. Our studies were carried

out by selecting 625 students from the 11th and 11th grades on a voluntary basis. To obtain data in our

research, our form to obtain information about the student and our survey consisting of 10 survey Academic Social Resources
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GIRIS

2000’1 yillardan itibaren teknolojinin hizli degisimi sonucunda teknoloji bireylerimi, toplumumuzu, kiiltiirimiizi,
aile yasantimizi, okul ortamimizi, komsuluk iligkilerimizi, arkadaglik ortamimizi ve dogal olarak da tiim yasantimizi
degistirmistir. Ogrencilerimiz artik evlerinde cep telefonu, bilgisayar ve tablet gibi teknolojik aletlere hizl bir sekilde
ulagabilmektedir. Ogrencilerimizim giinliik yasamlarinda bu teknolojik aletlere hizli bir sekilde ulagmasi 6devlerini
yapabilmesi, sosyal medyay1 olumlu kullanmalari, giinliik aktivitelerini yapabilmeleri, uzakta bulunan akrabalar1 ile
haberlesebilmesi, nerede olduklarini ailelerine hizlica bildirebilmesi gibi olumlu yanlar1 bulunmaktadir. Ancak
teknolojinin bu kadar hayatimiza girmesinin olumlu yanlar1 oldugu gibi olumsuz yanlar1 da bulunmaktadir. Daha
onceleri kiiciik yaslarda sosyal olan, arkadaslariyla etkilesim halinde olan ve oyunlar oynayan ¢ocuklar teknolojinin
hayatlarma girmesinden sonra olumsuz ydnde etkilenmistirler. Ogrencilerimiz eskiden mahalle icinde bir araya
gelerek cesitli oyunlar oynayarak etkilesim halinde bulunarak sosyallesmekteydiler. Simdi ise Ogrencilerimizin
teknoloji ile tanigmasindan sonra ilgili duyduklari oyunlarda degismistir. Ogrencilerimiz artik arkadaslariyla disarida
oyunlar oynamak yerine bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler tizerinden oyunlar oynamaktadirlar.
Ogrencilerimiz bu teknolojik aletler basinda saatlerce oyun oynamalari onlarin oyun bagimlhiligina kapilmalarina
sebep olmaktadirlar. Oyun bagimliligt neticesinde Ogrencilerimiz arkadaslarindan uzaklasarak yalmzlig
se¢mektedirler. Bunun neticesinde &grencilerimiz asosyallesmektedirler. Ogrencilerimizin kendilerini yalmzliga
itmesi ve asosyallesmesi sonucu empati, yardimseverlik, etkinliklerde gorev alma gibi &zellikleri de giderek
korelmektedir. Bunun sonucunda sadece kendini diigiinen ve toplumdan uzaklasan bireyler ortaya ¢ikmaktadir. Bu
durum toplumumuzu da olumsuz etkilemektedir. Yiiz yillar boyunca ge¢mis nesilden giiniimiize gelen kiiltiiriimiiz,
gelenek ve goreneklerimizde bu oyun bagimlhilig1 yiiziinden kaybolmaktadir. Ogrencilerimiz kiiltiir, gelenek ve
goreneklerimiz  Ogrenemedigi gibi gelecek kusaklara aktaramayacaklardir. Bu da gelecegimizi olumsuz
etkilemektedir.

Ogrencilerimizin bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler iizerinden asir1 oyunlar oynamas1 onlarin
uyku diizenini de olumsuz etkilemektedir. Ogrencilerimiz basladiklar1 oyunu bitirmek igin sabahlara kadar bilgisayar
basinda zaman gecirmektedirler. Bu durumda onlarm kisisel gelisimini olumsuz etkilemektedir. Ogrencilerimizin
bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler iizerinden oyunlar oynayarak cok fazla zaman gegirmesi
onlar1 giinliik hayattan koparmaktadir. Ogrencilerimiz sosyal hayattan ve arkadaslarindan giderek uzaklasarak
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asosyallesmektedir. Ogrencilerin bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler iizerinden saatlerce oyunlar
oynamasi onlarin sagligini da olumsuz etkilemektedir. Oyunlar1 bitirme hirsiyla saatlerce bilgisayar basinda oyunlar
oynayarak dgrencilerimizde obezite gibi hastaliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Ogrencinin siirekli cep telefonu, bilgisayar basinda zaman gecirmesi anne, baba ve dgrenci arasinda tartismalarin
cikmasima da sebep olmaktadir. Bazi olumsuz igerik igeren oyunlar yiliziinden 6grencilerin psikolojileri olumsuz
etkilenmekte, mavi balina gibi oyunlar yiiziinden kimi 6grenciler intihar girisimlerinde bulunarak hayatlarina son
vermektedirler. Bazi oyunlarin igerisinde bulunan olumsuz igerikler &grencilerin olumsuz aliskanliklar
kazanmalarina da sebep olmaktadir. Ogrencilerimiz siddet icerikli oyunlar1 siirekli oynamasi neticesinde burada
ogrendikleri siddeti giinlik hayatlarinda arkadaslari lizerinde de uygulamaktadirlar. Buda kavgalarin ¢ikmasina
sebep olmaktadir. Bu davranisi sergileyen oOgrencinin arkadaslari tarafindan dislanmaktadirlar buda onlarin
yalnizlagmasina sebep olmaktadir.

Ogrencilerin oyun oynayarak fazla zaman gecirmesi onlarin ders calismasim da etkilemektedir. Zaman igerisinde
ders galismay1 birakan 6grencilerin ders notlart da giderek diismektedir. Kendilerini sadece bilgisayar oyunlarina
adayan Ogrenciler gerek okul i¢inde gerekse okul disinda kendilerine verilen etkinlikleri yapmadiklari igin aile,
Ogretmen ve arkadaglart ile sorun yasamaktadirlar. Oyun bagimlilig1 sebebiyle 6grenciler okullardan kagarak internet
kafe, playstation salonlarina gitmektedirler. Bu da 6grencilerin ders basarilarinin yaninda okul aidiyet duygularinin
da azalmasina sebep olmaktadir.

KURAMSAL CERCEVE
Sanal Ortamda Oynanan Bilgisayar Oyunlari

Cocuklar kiigiik yaslardan itibaren diinyayr tanimaya baglarlar. Diinyay1 tanimak igin ilk baglarda oyuncaklar
oynamaya daha sonra arkadaglariyla birlikte oyunlar oynamaya baslarlar. Oyun bir ¢ocuk igin vazgegilmez bir
unsurdur. TDK oyunu s6yle tanimlamistir. Oyun “TDK oyunu kelimesini, insanlarin bilgilerini arttirici, zihinlerini
ilgi ve tutumlarimi olumlu yonde etkileyen, kendi i¢inde farkli tutumlari olan, keyifli zaman aktiviteleri saglayan bir
tiir olarak belirtmistir” (TDK, 2016). “Oynanan oyunlar; insanlarin giinliik gerceklestirdigi seylerdendir. Oynanan
oyunlarin belli bir hedefi vardir ve bireylerin kendi istek ve ilgileri ile katildigi onlarin zihinsel, diistinsel,
arkadaslariyla birlikte etkilesimsel olarak hareket ettigi bir egitim ¢esididir” (Yilmaz ve Erduran, 2016).

Oyun kelimesini aragtirdigimizda ¢esitli kaynaklarda cesitli tamimlarin yapildigin1 gérmekteyiz. Yavuzer (2012)
“oyunu; 6grencilerin bos zamanlarinda vakit gecirmek igin yaptiklari seyler olarak tanimlamaktadir.” Shiller, “oyunu
genclerin bos zamanlarinda enerjilerin atmak i¢in kullandiklari, kendilerini daha hiir gordiigii, istedigi davraniglari
sergileyebildigi, arkadaslariyla eglenceli olarak takilabildikleri bir yer seklinde tanimlamistir” (Karabacak N., 1996).
Lazarus (1883) “oyunun 6grencilerin bos zamanlarinda eglenmek i¢in ugrastiklari, kendilerini arkadaslariyla rekabet
halinde zaman gegirmek olarak vakit gegirdikleri bir arag¢ olarak belirtmektedir” (Ozdogan B., 2000). Ozhan' a gére
(1990), “oyun Ogrencinin hem kendi basina hem de arkadaglartyla birlikte istedikleri kurallar1 koyduklari,
ogrencilerin kendilerine 6zgii 6zelliklerinin ortaya ¢ikmasini saglayan, kimi zaman eglenceli kimi zaman egitici bir
ortam olarak tamimlamistir.” Coillois’e gore (1958), “Oyun herkesin 6zgilirce oynayacagi sekilde ayarlanmus, ¢esitli
degisik kurallar1 olan, sanal ortamlar iizerinden oynanan, kisilerin diledikleri vakit oynayabilecekleri, ¢esitli hisleri
barindiran, genelde sanal bir ortam 6zelligi tasiyan, herkesin keyifli vakit ge¢irdigi bir aragtir” (Poyraz, 2003:6).

Ogrenciler kiiciik yaslardan itibaren gerek mahallede arkadaslariyla gerekse okulda arkadaslariyla birlikte cesitli
oyunlar oynayarak zaman gecirirler. Bu oyunlar sayesinde dgrenciler hem c¢esitli sportif aktiviteler yaparken hem de
onlarin sosyallesmesini saglamaktadir. Oyunlar sayesinde Ogrenciler arkadaglarini daha yakindan tanimakta ve
kendilerini ifade etme giiclerini de artmaktadir. Eski zamanlarda var olan sokak oyunlari sayesinde mahalle
aralarinda siklikla degisik oyunlar oynanirdi. Celik ¢comak, simit, mahalle futbolu, kale, yakan top, misket gibi
degisik oyunlar sayesinde ¢ocuklar birbirlerini daha yakindan tanidiklar1 gibi mahalle sakinleri de birbirlerini daha
yakindan tanimaktaydi. Oyunlar 6grencilerin bos zamanlarini birlikte geg¢irme imkani tamidigr gibi birlikte ders
calisma gibi olumlu davraniglarinda kazanilmasini saglamaktaydi.

Oyun bireylerin lizerinde etkisi olan c¢esitli aktivitelerdir. Sanal ortamda hazirlanmis olan oyunlar bireylerin
iletisimsel, gelisimsel, diisiinsel, etkilesimsel, biligsel gibi ¢esitli alanlarda kendine 6zgii kabiliyetlerini ortaya ¢ikarir.
Cesitli ortamlarda hazirlanan oyunlar bireylerin iletisimsel, gelisimsel, diisiinsel, etkilesimsel, bilissel yeteneklerinin
gelistirerek onlarin kiiltiirimiizdeki, milletimizdeki c¢esitli gorevlerini almasimi sagladigi gibi onlarin ¢esitli
kesimlerden farkli yeteneklerinin de ortaya ¢ikmasimi saglar. Bu sayede onlar ve diger kisiler arasindaki degisik
yonlerde ortaya cikacaktir. Bireyler sanal ortamda hazirlanan oyunlar sayesinde arkadaslariyla iletisime girebilirler
ve onlarla iletisim halinde bulunarak kendilerini anlatabilirler. Oyunlar bireylerin yasantilarini, diisiindiiklerini,
anlatmak istediklerini ifade etme ortamidir. Oyunlar bireylerin cesitli 6zelliklerinin olumlu yonde degismesini
saglayan ortamlardir. Oyunlar bireyler igin degisik oOzelliklerinin gelismesi i¢in gerekli ortamlardir. Oyunlar
sayesinde bireyler yeteneklerini ortaya koydugu gibi kendini anlatma yeteneklerini gelistirebilir (Pembecioglu,
2006).
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Ogrencilerimiz kiigiik yaslardan itibaren gesitli oyunlar oynar. Kimi dgrenci bu oyunu eglenmek igin oynar, kim
Ogrenci oyundan bir seyler Ogrenmek igin oynar. Ama &grencilerin oyun oynamada aldiklari en biyik sey
mutluluktur. Liu, Li ve Santhanam (2013)'e gore “Ogrenciler genellikle sikildiklarinda yalmz olarak ve dostlariyla
vakit harcamak i¢in sanal ortamlarda oyunlar oynayabilirler. Bezende Ogrenciler dostlartyla rekabet ederek
dostlarindan daha iyi olduklarin1 géstermek icin oyun oynarlar. Boylece herkesten daha iyi olduklarini géstermeye
caligirlar” (Li, Liu, Xu ve Heikkil4, 2013).

“Kisilerin oyun oynama nedenleri ¢ok farklidir. Hayattaki basarisiz deneyimler, diisik ebeveyn destegi, okulda
yasanan problemler, meydan okuma, merak, arkadaglarini etkilemek, yapacak bagka bir sey olmamasi, eglence,
duygular1 canlandirma, rekabet, ilgisini bagka tarafa ¢ekme (sorumluluk ve stresten kagma), hayal (normalde
yapamayacaklari seyleri yapma), sosyal etkilesim, zevk, duygusal bastirma(yalnizliktan, stresten, sikintidan,
kizginliktan uzaklagsma), gerceklerden kagis, kisisel ve sosyal ihtiyaglari tatmin (Arkadas edinme, aidiyet ve taninma
hissi iliretme), basariya olan ihtiyag¢, heyecan ve macera ihtiyaci, gii¢ ihtiyaci (iistiinliik hissi, kontrol arzusu, kendine
giiveni artirma), sikildiklarinda yapacak bir sey olmasi, kazanmak, rahatlamak, kendi diinyasini olusturmak, oyunlara
katilmak(dalmak), arkadaslik, basar1 istegidir” (Alper, Aytan ve Unlii, 2015;Kirriemuir, 2002; Griffiths ve Hunt,
1995; Sherry, Greenberg, Lucas ev Lachlan, 2006; Wan ve Chiou, 2006; Olson, 2010; Vahlo, Kaakinen, Holm ve
Koponen, 2017).

Oyunlar sadece 6grencilerimizin zaman gecirmesini saglayan araglar degildir. Oyunlar ayn1 zamanda milli, manevi
degerlerimizin 6gretilmesini saglar. Oyunlar sayesinde dgrencilerimiz degerlerimizi 6Zrenir ve 6grendikleri degerleri
baska kusaklara aktarirlar. 2000°li yillardan sonra teknolojik gelismelerde ilerlemeler yasandi. Teknolojide degisim
insanlarin her alanlarinda etkili olmaya basladi. Teknolojideki hizli degisim diinyanin da hizli degismesine sebep
oldu. insanlarin yasami teknoloji ile giderek degisti. Teknolojinin bu kadar hizli degismesi insanlarin yasammin da
olumlu ve olumsuz degismesine sebep oldu. Teknoloji insan hayatini egitimden, sagliga, bilimden, kiiltiire kadar ¢cok
sayida alanda etkilemistir.

“Oyunlar, bireylerin eglenmek, zaman gegirmek, arkadaslariyla birlikte vakit ge¢irmek ici gerekli olan aktivitelerdir.
Oyunlar teknolojinin hizla ilerlemesi sonucu yenilenerek farklilagmistir. Bireyler teknolojinin olmadigi zaman
diliminde arkadaglariyla mahalle ortamlarinda misket, yakan top, uzun esek, birdirbir, kale gibi cesitli oyunlar
oynayarak vakit gecirirken, teknolojinin hizla ilerlemesi sonucu bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik
aletlerin iginde hapsolmustur. Artik birey bu araglarla oyun oynamaktadir. Oyunlarin bu kadar kisitl bir alana
sikismasi onlarin degismesine de sebep olmustur” (Horzum, 2011).

“2000°1i yillardan itibaren dijital araglarda yasanan hizli degisimler ve bu degisimden etkilenerek ortaya g¢ikan
teknolojik araglar bireylerimizin siirekli kullandig1 araglar olmustur. Bu araglarda yasanan siirekli degisimler,
araglarimin kullanimin1 da degistirmistir. Cep telefonu eski zamanlarda bir iletisim aract olarak kullanilirken
gliniimiizde artik iletisimin 6tesinde vakit gegirme, 6dev hazirlama, farkli oyunlar oynama, sosyal medya kullanma
gibi degisik amaglar olarak kullanilmaktadir. Bunun neticesinde televizyon, tablet gibi teknolojik aletlerinde farkli
alanlarda kullanildigin1 gérmekteyiz” (Horzum ve digerleri, 2008).

Teknolojinin hizla gelismesi sayesinde evlerde kullanilan teknolojilerde hizlica degistir. Evlerde ailelerde artik akilli
cep telefonu, tablet, bilgisayar, playstation gibi ¢esitli teknolojik aletler bulunmaktadir. Bunun sayesinde de
giiniimiizde artik ¢cogu Ogrenci bu teknolojilere hizlica ulasabilmektedir. Teknolojik aletlerin 6grencilerin hayatina
sitkca girmesi sonucu Ogrencilerimizin arkadaslariyla sokaklarda oynadiklari oyunlarin yerini de bilgisayar
ortamlarinda hazirlanmis olan dijital oyunlar almislardir. Dijital Oyunu s0yle tamimlayabiliriz. “Dijital oyun
ogrencilerin evlerinde kullandiklar1 bilgisayar, cep telefonu ve tabletin 6zelliklerine gore ozellikleri olan cesitli
kisilerce yazilmis, ¢esitli donanim aletlerinin kullanilarak oynandigi, cesitli grafik tasarimlarinin oldugu, kimi zaman
eglendirici, kimi zaman diisiindiiriicii etkinliklerin biitiiniidiir” (Glinay, 2011: 6). “Dijital oyunlar evlerde bulunan
cesitli teknolojik aletlerin kullanilmasi vasitasiyla g¢ocuklarin vakit gecirmek i¢in oynadiklari oyunlardir” (Kaya,
2013: 24).

“Milenyum cagindan sonra tableti, cep telefonu gibi elektronik araglarin artik insanlarin evlerine daha fazla girmesi
insanlarin onlar1 daha fazla kullanmasini saglamistir. Insanlar artik bu araclar1 farkli amagclar iginde kullanmak
taktadir. Bu araglardan bireylerin yaptig1 etkinliklerden biride oyun oynamaktir. insanlar gerek sosyal medya
tizerinden gerek telefonlar iizerinden ¢ok zaman gegirerek arkadaslariyla takilmaktadir. Oyunlar insanlarin bir
arkadaglar ile farkl1 ortamlarda bir araya gelmesini ve iletisim haline girmesini saglayan araglar haline gelmistir”
(inal ve Kiraz, 2008).

Sanal ortamda oynanan bu bilgisayar oyunlarinin bu kadar yayginlagmasi sonucu 6grencilerimiz hatta biiyiiklerimiz
artik saatlerce bilgisayar baginda zaman gegirir konuma gelmistir. Cep telefonu, bilgisayar, tablet basinda oyun
oynayan kisi sayisi giin gectikge artmaktadir. Hatta bazi 6grenciler yeni aldiklar1 oyunlari bitirene kadar okullarina
gitmemektedir. Bu durum &zellikle iiniversite 6grencilerinde goriilmektedir.
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“Kisilerin bir ara yiiz lizerinden etkilesime girerek oynadiklar elektronik oyunlar olarak tanimlanan dijital oyunlar
her gecen giin tasinabilirlik Gzelligini ve istenilen yer ve zamanda internete baglanabilme yetenegi gelistiren
platformlar (cep telefonu, tablet vb.) sayesinde giderek yaygimlagmaktadir. Cok kiiciik yaslardan itibaren baglamak
tizere, her yas grubu tarafindan oynanan dijital oyunlara iligkin yiriitillen arastirmalar diinyada yaklasik her alti
kigsiden birinin bu oyunlari oynadigini, Tiirkiye’de ise dijital oyun oynayanlarin sayismin 2016 yili itibariyle 30
milyona ulastigini géstermektedir” (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

“WCP (2016) tarafindan yayimlanan degerlendirmede diinya genelindeki toplam oyun kullanicis1 sayis1 yaklagik 1.5
milyar kisidir. Yine bunlarin yaklasik 215 milyonu konsol oyun kullanicisi, 1.1 milyar: bilgisayar oyun kullanicisi ve
1.12 milyar1 mobil oyun kullanicisidir. Bunlarin bdlgesel olarak dagilimlari grafik 1’te goriilmektedir. Oyun
pazarinda sadece mobil oyunlarin gelirleri ise 2015 yil1 itibariyle yaklagik 20 milyar dolar olarak ger¢eklesmis, 2020
beklenti seviyesi ise 30 milyar dolarin {izerine ¢ikmistir” (WCP (2016).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Tarihcesi

Insan yasantisinda bilgisayar tiirii iiretilen ilk iiriin hesap makinasidir. Hesap makinasini iiretilmesi insanlarin farkli
cihazlar iiretmeye baglamasina sebep olmustur. Ozellikle II. diinya savas sirasinda Alan Turing’in Enigma’y1 kirmak
icin ugragmasi sonucu ilk bilgisayarlar ortaya ¢cikmaya baglamasina sebep olmustur.

“Ogrencilerin artik ¢ok zaman gegcirdikleri teknolojik aletlerin gelisimler tarihine baktigimizda
1940- 1945°1i yillarda ilk iiriinlerinin yapilmaya baslanildigini gérmekteyiz. Uretilen teknolojik
iiriinler ilk olarak basit isler igin kullanilmaktaydi. Insanlarin evlerinde o zamanlar teknolojik
iiriinler yoktu. Ozellikler ilerleyen zamanlarda teknolojik aletlerde yasanan ilerlemeler, insanlarin
bu teknolojileri almaya baglamasi ile artik bu iirlinlerin kisilerin yasantisina girmeye baslamustir.
Bu sayede artik ¢cok sayida kisi teknolojik aletleri kullanmaya baslamistir” (Y1ilmaz, 2010).

“Teknolojik gelismeler neticesinde bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler
insanlarin giinliik yasamina girince biiyiik firmalar para kazanmak ic¢in oyun isine girmislerdir.
Diinya geneli tiim insanlarin ilk ¢ikan oyunlari oynamaya baslamasi ile firmalar artitk oyun
piyasasin1 genisletmislerdir.” “ilk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya
siiriilmesi ile baglayan dijital oyun endiistrisi bugiin diinyada 24,75 milyar dolar biitcesi ile medya
diinyasinin dnemli bir bliimiinii olugturmakta ve bir milyarin tizerinde kullanicis1 bulunmaktadir”
(Entertainment Software Association 2013).

Sanal ortamda iretilen oyunlarin insanlar arasinda ¢ok rekabet gdrmesi, para ile ¢ok satilmaya baslanmasi ve
firmalarin fazla para kazanmaya baslamasi sonucunda oyunlarin g¢esitleride ¢ikmaya baslamigtir. Oyun tiirlerinde
cesitliligin artmasi firmalarin karlarinida arttirmaya baslamigtir.

“Eglence Yazilimlar1 Birligi (Entertainment Software Association-ESA) piyasa arastirmasina gore
2013 yilinda en fazla satilan oyunlarm %38’ini taktik oyunlari %31,9’unu aksiyon oyunlari
olusturmustur. Phan (2011)’nin ¢alismasina gore, 18-51 yas arasindaki 341 katilimci sirasiyla
taktik (% 47), aksiyon (%39) ve rol yapma (%39) oyunlarin1 daha ¢ok tercih etmistir. Ayrica oyun
tercihlerinin cinsiyete gore farklilagtigt da gosterilmistir. Kadinlarin fantezi iceren, siddet
icermeyen, daha az rekabetci, yavas tempolu, tek kisilik ve kigisellestirilebilir, karikatiir tarzi
oyunlari, erkeklerin ise heyecan verici, stratejik planlama yapabilecekleri, gorsel kalitesi yiiksek,
giincel ve gergek yasama yakin, siddet igerikli ve ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar1 daha ¢ok tercih
ettikleri bildirilmistir” (Homer ve ark. 2012, Quaiser-Pohl ve ark. 2006).

Bagimhhik

Sanal ortamlarda oynanan oyunlarin insan yasantisinda olusturmus oldugu en dnemli olumsuz durum bagimliliktir.
Teknolojik cihazlarin yogun olarak giinlilk hayatimiza girmesiyle insanlarimiz sabahtan aksama kadar cep telefonuz,
bilgisayar ve tabletlerle ugrasmakta ve bunlar {izerinden siirekli oyunlar oynamaktadir. Bagimliligi su sekilde
tanimlayabiliriz. “Bagimlilik, bireyin hem ailesine hem arkadaslarima hem de fiziksel olarak viicuduna tehlikeli
etkiler doguracak etkiler olusturmasina ragmen zararl seyleri almasi, bunlar sikilikla kullanma egiliminde olmasi,
bunlar1 almaktan vazgegememesidir” (Koroglu, 2005). “Bagimlilik, hi¢bir olumlu yan1 olmamasina ragmen iiriiniin
degisik ihtiyaclar igin, siireklilik arz eden bir sekilde alinmasidir” (Sahin, 2007: 5).

“Cesitli arasgtirmacilar bagimlilik konusunda arastirmalar yapmistir. Bagimliligi farkli bagliklar
altinda cesitlendirmislerdir. Mesela bazi bagimlik tiirlerinde kisilerin bir nesneye siirekli olarak
gosterdigi ilgi vardir. Bazi bagimlilik tiirlerinde ise sahislarin tutum ve davranislari sonucu olusan
belirli nesnelere ilgi duymasi onlardan ayrilamamasi, siirekli onlar1 istemesi sonucu olusan
bagimlilik tiirleri vardir. Teknolojinin hizla degigmesi sonucu yeni bagimlilik tiirleride ortaya
¢ikmustir. Bunlarm basinda oyun bagimliligr gelir” (Ogel, 2001: 51).
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Bagimlilk giderek toplumumuzda artmaktadir. Insanlarrmiz artik telefon, bilgisayar ve
tabletlerinin bagindan ayrilmaz duruma gelmistir. Son yillarda “internet bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, dijital oyun bagimliligi ve akilli telefon bagimliligi gibi teknolojik bagimliliklarin
efsanesi mi yoksa cidden davranig bagimliligt mudir? Bu bagimliliklar1 olan bireylerin, diger
davranis bagimliligi veya kimyasal bagimlilifi olan bireylerle ayni semptomlart oldugu
vurgulanmaktadir” (Savcr ve Aysan, 2017: 203).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Bagimhhg:

Oyunlarin asirt derece bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik ortamlarda oynamasi sonucunda ise bilgisayar
oyun bagimliligi ortaya c¢ikmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi; Bireyin amagsiz bir sekilde bir etkinlikten
ayrilamamasi, her an o aktiviteyi gerceklestirmek istemesi ve her an onun basindan ayrilamamak istemesidir”
(Horzum, Ayas ve Balta, 2008). “Bir kiginin aklinin her an bir etkinligi diisiinmesi, ¢ok fazla zaman o aktivite ile
ilgilenmesi ve bu aktiviteden ayrilamamasidir” (Horzum, 2011). “Sayisal oyun tabiiyet faal 6ziiniin sanal ortam
oldugu bir tabiiyet tiirline Sayisal Oyun Tabiiyet denmektedir.” (Savci ve Aysan, 2017) “Oyun bagimliliginin ¢esitli
nedenleri vardir. Bunun basinda teknolojik aletler, yalnizlik, sosyal medya, arkadas gruplaridir” (Savel ve Aysan,
2017). ve “oyuncunun bir oyunu birakamamasi, stirekli olarak oyunu diisiinmesi ve siirekli oyunla ilgilenmesi olarak
tanimlanabilir” (Horzum, 2011).

“Teknolojideki degisimler oyun sektoriinii de degistirmistir. Insanlarin siirekli artik siirekli oyunlar
oynamasi, oyunlar oynamak i¢in para harcamasi, firmalarinda dikkatini ¢ekmistir. Bunun sonunda
oyun firmalar1 kurulmaya baglanmigtir. Oyun firmalar1 arasinda olusan rekabet sonucunda sanal
ortamlarda degisik oyunlar ¢ikmaya baslamistir. Bunun yaninda para kazanma ihtiyacinin artmasi
sonucunda da tarihi veya egitim amacl kiiciiklii biiyiiklii oyunlar piyasaya siiriilmeye baglanmustir.
Bireyler artik bu oyunlara istedikleri ortamlardan hizlica girerek istedigi sekilde oynamaya
baslamuslardir” (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 4-5).

Sanal oyunlarin ¢ikmasi sonucu insanlar artik arkadaslariyla oyun oynayarak eglenmek yerine bilgisayar ve cep
telefonu gibi teknolojik aletlerle bas basa kalarak bagimli hale gelmisler ve asosyallesmeye baslamislardir. Bunun
sonucunda da sanal oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmistir. “Teknolojinin etkisi insanlarimiz yasantisini da degistirmistir.
Artik kiiciik ¢ocuklarin oyun oynadigi ortamlarda giderek farklilasmaktadir. Mahallede bir araya gelen arkadas
toplulugu artik bu alanlarda degil sanal ortamlarda bir araya gelerek oyunlar oynamaktadir” (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014: 420-421). Dijital oyunlarin etkisi sonucu artik ¢ocuklarin sokaklara ¢ikmamaya baglamis, bunun
neticesinde de ayn1 mahallede yasayan insanlar birbirlerini tanimamaya baglamistir. Gegmisten giiniimiize gelen
kiiltiirel degerlerimizde giderek unutulmaya baslanmigtir. “Bireylerin artik degisimleri etkisiyle artik birbirleri ile
iletisim kurmak yerine sanal ortamlarda daha fazla vakit gecirmektedir. Bu ortamlarda sohbet etme oyun oynama,
eglenme gibi etkinliklerle zaman gegirmektedir. Bunun sonucunda kiiltiirel degerlerimiz yerine yeni bir kiiltiir ortaya
¢tkmaktadir” (Irmak ve Erdogan, 2016: 128-129).

Dijital oyunlar sonucu 6grenciler artik zamanlarini evlerinde oyunlarla gecirir hale gelmistir. “Oyun bagimliligi,
neticesinde artik 6grencilerimiz sokaklarda bir araya gelmemektedir” (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 222-223).

Ogrencilerimiz artik kiigiikliik ¢agindan itibaren sanal oyun bagimliligina yakalanmaktadir. Ogrencilerin 6zellikle
ergenlik dedigimiz donemde sanal oyun bagimliligina yakalanmasi onlarin sadece asosyal bireyler olarak yetismesini
degil ayn1 zamanda sagligini, ders basarisini, akademik gelecegini, psikolojisini, fiziksel, ruhsal, duygusal yapisini,
aile ve arkadas ortamlarindaki davranislarini da olumsuz etkilemistir.

“Arastirmalar, 10 ila 19 yas arasindaki erkek ergenlerin, ergen kizlardan ve diger yas gruplarindan
daha fazla oyun oynamaya ve sorunlu kullanim olasiliginin daha yiiksek oldugunu gostermistir.
Artik teknolojiyi iyi takip eden insanlarin, dijital oyunlara diger tiirlerden daha ¢ok ilgi duydugu ve
bu oyunlarin geng bireyler arasinda meshur bir kiiltiirel imaja sahip oldugu sdylenmektedir” (Irmak
ve Erdogan, 2015: 2).

“Sagilik Bakanlig1 Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistay1 (2018) sonug raporuna goére; sanal ortamlarda
iiretilen oyunlar ve onlar sonucu ortaya ¢ikan bagimliligin bireyler {izerindeki sikinti olusturacak
durumlar1 sunlardir:

* Bireyler sanal ortamlarda erismemesi gereken seylere erilebilirler,

* Bireyler bu ortamlardan kotii seyler edinebilirler,

* Oyunlar basinda fazla kalan bireyler derslerini fazlasiyla aksatabilirler,
* Oyunlar basinda fazla kalan bireyler yalnizlasmay1 tercih etmektedir,

* Oyunlar yiizlinden bireyler ve ebeveynler arasinda tartigmalar ¢ikabilir,
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* Oyunlar bireylerin yapmasi gereken isleri yapmamalarina neden olabilir,
* Oyunlar sirasinda bireyler tacize ugrayabilirler,

+ Sanal alemdeki oyunlar i¢inde sahtekarlik igeren kisimlar vardir,

* Oyunlar saldirganligi ve siddeti arttirabilir,

* Oyunlar i¢inde bireyler kot aliskanliklar edinebilir,

* Oyunlar bireylerin iletisimlerine zarar verebilir,

* Oyunlar i¢inde siirekli yalniz kalan bireyler yasamdan kendini tamamen uzaklastirmaktadir. Bu
durumda onlarin farkli arayislar i¢ine girmesine neden olmaktadir. Oyunlar i¢inde psikolojik
durumlardan maruz kalarak geleceklerini tehlike altina atabilirler,

* Oyunlar i¢indeki kalabaliklar 6grencileri etkisi altina alabilir,

* Oyunlarda ¢ocuklarin farkina varmadiklar tehlikeli sdzler onlart ilerisi i¢in rahatsiz edebilir,
* Oyunlar i¢inde bireyler yanlis bilgilere ulasabilir,

* Oyunlar ozellikle ergenlik ¢agindaki bireyleri fazla etkiler,

* Oyunlarm iginde fazla kalan bireyler oyunlar1 bitirmek adina okullara gitmeyerek devamsizlik
problemi yasayabilir,

* Oyunlarda var olan etik olmayan seylere bireyler bulasabilir,

* Opyunlarda yapilan olumsuz aktivitelerden bireyler olumsuz etkilenebilir” (Sagilik Bakanligi
Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1 2018).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Ogrenci Saghg Uzerine Etkisi

Cep telefonu, bilgisayar ve tabletler {izerinden dgrencilerimiz ¢ok fazla vakit gecirmektedir. Ogrencilerimiz gerek
internet ortaminda gerek cihazlar iizerinden saatlerce oyun oynamaktadirlar. Bu cihazlarin basinda saatlerce oyun
oynamasin sonucunda saglik sorunlari ortaya c¢ikmaktadir. Ogrenciler bilgisayar baginda asir1 zaman gegirerek
beslenme, uyku, tuvalet ve uzun siireli hareketsizlik gibi gereksinimlerini ertelemektedirler. Bu durum 6grencilerin
uyku diizeni bozdugu gibi saglik durumlarminda kétii etkilemektedir. Ogrencilerimiz giderek daha obez bir nesil
haline gelmektedir. Dijital oyunlar neticesinde hem asosyal hem de psikolojik olarak daha kotii durumda olan
bireyler yetismektedir.

“Oyun bagimlilign tizerin gesitli arastirmalar yapilmigtir. Sanal ortamlarda oynanan oyunlar
bireylerde gesitli hastaliklara neden olmaktadir. Sanal ortamda hazirlanan oyunlar viicudumuzun
cesitli organlarinda zarar verdigi ortaya ¢ikmustir. Ozellikle oyunlardaki var olan siddet gibi
olumsuz duygular bireylerin ruhsal durumunun da etkilemektedir. Oyun bagimlilig1 insanlarin bir
ortamda arkadaglarindan ayrilarak tek baslarina kalmasina da sebep olmaktadir. Bunun sonucunda
bireylerde ruhsa bozukluklarda ortaya ¢ikmaktadir. Tek basina sikintisini derdini paylasamayan
bireylerde gesitli psikolojik sorunlar ortaya ¢ikmaktadir” (Oncel ve Tekin, 2015: 8-9).

Bilgisayar, cep telefonu ve tablet iizerinde fazla zaman gegirerek metabolizmanin bozulmasina sebep olmak sonucu
cesitli hastaliklar ortaya ¢ikmaktadir.

“Horzum  bilgisayar ~ oyun  bagimliligimin olusturabilecegi olumsuz etkilerden
bahsetmistir. Biyolojik agidan; fiziksel aktivitenin smirlanmasindan dolay1 el, omuz ve omurga
goriinlimiinde problemler, psikomotor becerilerde gerilik, kilo problemi, gesitli gbz problemleri,
bas agrisi, hiperaktivite, ¢ocuklarin erken olgunlasmasi, g6z kurulugu, uyku problemleri, halsizlik,
siirekli yorgunluk ve kisisel temizligi aksatmaktan kaynaklanan problemler olarak siralanmistir.
Psikolojik ag¢idan ise; kaygi artisi, takintili davramslar, saldirganlik, hissizlesme, anti sosyal
davranis egilimi, kisilik yapisinda
farklilagma, bagimsiz diisiince kaybi, isteksizlik, bikkinlik, gercek hayattan uzaklagsma, gergek ve
sanal1 karistirma gibi problemler siralanmistir. Yan sira; okul sorumluluklarimi aksatma ve okul
basarisizligi, 6grenme giigliikleri, oyunda gegirilen zaman konusunda yalan sdyleme ve insanlarla
iletisimin bozulmasi diger problemler olarak belirtilmistir” (Horzum 2011).

Martin (2011)'e gore “teknolojik aletlerin, sanal ortamlarda iiretilen sana oyunlarin, cep telefonu ve tablet
gibi aletler basinda diisliniildiigiinde daha fazla vakit gegiren bireyler gesitli etkenlerden etkilenebilir.
Bazilar1 sunlardir;
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1. Bireylerin ¢esitli hastaliklara yakalanabilir

a. En kot durum hazir gidalarla beslenmesi durumu,

b. Seker hastalig1, tansiyon hastaliklari,

c. Teknolojik aletler basinda fazla vakit gegirme sonucu bel, boyun, el gibi ¢esitli organlarda
meydana gelen rahatsizliklar,

d. Geceleri sabahlara kadar oyun oynama,

e. Dikkatsiz beslenme,

f. Cesitli kotii icecekler tiiketimi.

gibi olumsuz durumlar olusabilir.

2. Bunun yaninda bagka problemlerde ortaya ¢ikabilir.

a. Siirekli oyun oynama sonucu olusan anti sosyallik,

b. Siirekli karamsar diisiinme durumu

c. Asir1 oyun oynama istegi,

d. Anne, baba ve kardeslerinden ayr1 durma.

3. Bunun yaninda yine kendilerini ile ilgili farkli olumsuz durumlarin i¢cinde bulabilirler
a. Her seye iyi odaklanamama,

b. Siirekli teknolojik alet kullanma,

c. Ders basarisinda yasanan olumsuz durumlar,

d. Uretmede becerisizlik,

e. Stirekli siddet ve olumsuz davranislar gosterme” (Martin 2011)

Bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler tizerinden kisa siireli oyun oynanmalidir. Bazen 6grenciler bu
teknolojik aletleri abartarak saatlerce oyunlar oynamaktadir. Bu durum 6grencilerimizi hem sagliksal agidan hem de
mental agidan etkilemektedir. “Cesitli arastirmalara baktigimizda uzmanlarin o6zellikle kiigiik yasta bulunan
bireylerin teknolojik aletleri uzun siire kullanmamalarinin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir” (Rosen, Lim vd.,
2014). “Cocuklar kiiciik yaslardan itibaren uzun siire teknolojik aletler tizerinden oyunlar oynamaktadir. Bu da
onlarin gelisimini olumsuz etkilemektedir. Aileler ¢ocuklarina bu konuda dikkat etmelidir” (Yilmaz ve Akil, 2017).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Ogrenci Akademik Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Ogrencilerimiz kiigiik yaslardan itibaren okullarda egitimlere baslamislardir. Ogrenciler ilk olarak anaokulunda ilk
olarak arkadaslarryla iletisim kurma, 6grenme, kiigiik etkinlikler yapma gibi davramslar1 dgrenirler. Ogrenciler
anaokulundan mezun olduktan sonra ilkokullarda okuma, yazma, matematik, hayat bilgisi gibi derslerle artik
akademik ilerlemeye baglarlar. Yine bu donemde resim, miizik, beden egitimi gibi derslerle de arkadaslariyla
iligkilerini gelistirerek hayata hazirlanirlar. Ogrenciler daha sonra ortaokula gegerek artik bir yaris icine girmeye
bagslarlar. Lise diizeyinde bu tempo artarak devam eder. Lise sonunda 6grenciler iiniversite sinavina girerek yaris son
noktaya ulasir. Universiteyi kazanan &grenciler burada akademik egitimlerini aldiktan sonra yine KPSS smavinda
birbirleriyle yarigarak meslek sahibi olmaya calisirlar. Bu siavi kazananlar mesleklerine baslayarak hayatlarina
devam ettirirler.

Ogrencilerin bu basarilara ulasabilmesi icin onlerinde hem ¢ok onemli adimlar hem de ¢ok Onemli rakipler
bulunmaktadir. Her &grenci bu basamaklar1 gecememektedir. Ogrencilerin bu basamaklar1 gecebilmeleri i¢in egitim-
Ogretime atildiklar1 ilk andan itibaren derslerine diizenli bir sekilde c¢alisarak derslerinde basarili olmalari
gerekmektedir. Basar1 0grencilerin bir amaca ulagmak igin gayretli ve 6zenli ¢alismalart sonucu elde edilen bir
seydir. Ogrenciler derslerinde diizenli olarak calisarak basar1 gostererek akademik basarilarim arttirabilirler.
Akademik basarilarini arttiramayan d6grencilere giderek okul ortamindan kopmaktadirlar. Akademik basarilarin
arttiran 6grencilerse gelecekte olmak istedikleri hedeflere hizla yaklagmaktadirlar.

Teknolojik gelismelerin hizlanmasi, evlere her istenen teknolojik aletlerin alinmasi, 6grencilerin bu teknolojilere ¢ok
erken sahip olmaya baglamasi olumlu oldugu kadar olumsuz durumlari da beraberinde getirmistir. Teknolojiyi
bilingli kullanan 6grenciler derslerini bu bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik aletleri kullanarak hizli bir
sekilde yaparak akademik basarilarini arttirmaktadirlar. Teknolojinin bu olumlu yoniidiir. Teknolojinin birde
olumsuz yonii bulunmaktadir. Ogrencilerimizin bir kism teknolojiyi verimli kullanamamaktadir. Ogrencilerimizin
bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik aletlerin basinda uzun siire kalarak ¢ok zaman kaybetmesi onlara
akademik olarak zarar vermektedir. Ozellikle sanal ortamda g¢ikan oyunlar, sosyal medya ortamlari dgrencilerin gok
uzun siire bu teknolojik aletler basinda kalmasina sebep olmaktadir. Ogrencilerin bu kadar uzun siire teknolojik
aletlerin basinda kalmasi ders c¢aligmalarini engelledigi i¢in akademik basarilari da giderek diismektedir.
“Teknolojiden bireyler ¢cok derece etkilenmektir. Sanal ortamlarda oynanan oyunlar yiiziinden bireylerin bagimlilik
diizeyi artmaktadir. Bireyler artik sanal ortamlarda siirekli zaman ge¢irme, yeni ¢ikan oyunlari siirekli incelemek ve
oynamak istemektedir. Ogrencilerin sanal ortamlarda fazla vakit gecirmesi onlara zarar vermektedir. Ogrenciler sanal
ortamlarda oyun baslarinda ¢ok vakit gecirdikleri i¢in diger gorevlerini aksatmaktadir. Bu da onlarin basta saglik
olmak tizere ¢ok ¢esitli etkinliklerini yapmamasina ve basarisiz olmasina sebep olmaktadir” (Horzum, 2011).
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Ogrencilerimizin bu oyunlarin basinda ¢ok zaman gecirmeleri sonucu okul devamsizliklarida giderek artmis bunun
sonucunda ders basarilarida giderek diismiistiir. Yeni ¢ikan oyunlari bitirebilmek igin artik 6grenciler saatlerce hatta
giinlerce bilgisayarin basinda zaman gecirmektedir. Bunun neticesi olarak da 6grenciler ders ¢alismay1 birakmakta
ve ders calismamaya baglamislar ve akademik basarilar1 da giderek diismiistiir. Ozellikle lise ¢aginda olan dgrenciler
okullardan kagarak playstation salonlarina, internet kafelere giderek cesitli oyunlar oynayarak zaman gegirmeye
baslamisladir. Bu tarz oyunlarin neticesinde 6grencilerin okul devamsizlig1 giderek artmakta ve onlarin okul aidiyet
kiiltiiriide giderek azalmaktadir. Ogrencilerin artik okuma, kendini gelistirme ve gelecegini diisiinme diisiincesi de
giderek azalmaya baslamaktadir. “Internet basinda ¢ok zaman gecirmek, sanal ortamdaki oyunlarla siirekli ugrasmak
bireylerde bagimliliga sebep olmaktadir. Cesitli sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar bireylerde olumsuz etkilere
sebep olmaktadir. Bunun sonucu kisiler toplumdan giderek uzaklagarak yalnizlagmaktadir. Bu da onlar i¢in olumsuz
bir durumdur” (Roe ve Muijs, 1998). Akin vd., (2016) de “Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar bireylerde
bagimliliga sebep olmaktadir. Bagimlilik sonucunda bireyler evlerinde yalniz basina bilgisayar, cep telefonu ve
tabletleriyle takilmaktadir. Bunun sonucunda bireyler hem arkadaslarindan hem de toplumdan giderek
uzaklagmaktadir. Sanal ortamda hazirlanan oyunlar bireyde giderek olumsuz 6zelliklerin ortaya ¢ikmasina sebep
olmaktadir.”

Sanal ortamda oynanan bilgisayar oyunlari akademik basarry1 disiirdiigii gibi 6grencilerde degisik yan etkilerde
meydana getirmektedir. “Sanal ortamlarda siirekli oyun oynayan 6grenciler burada fazla vakit kaybederek derslerine
yeterince ¢alismamaktadir. Bunun sonucunda ders notlar1 diismektedir” (Anand 2007, Chan ve Rabinowitz 2006,
Chiu ve ark. 2004, Gentile 2009, Gentile ve ark. 2004, Sharif ve Sargent 2006). “Cep telefonu, bilgisayar ve tabletler
basinda siirekli sanal ortamlarda oyunlar iizerinden vakit kaybeden bireyler bu oyunlar1 bitirebilmek icin sabahlara
kadar oyun oynamaktadir. Bu da onlarin uyku diizenini bozmakta ve sagligin1 olumsuz etkilemektedir” (Foti ve ark.
2011, King ve ark. 2013). “Bireylerin sanal ortamlarda siirekli oyun oynamasi, disari ¢ikmamasi onlarin hareket
etmesini kisitlamaktadir. Bu da onlarin giderek kilo almasina neden olmaktadir” (Ballard ve ark. 2009, Fullerton ve
ark. 2014). “Bilgisayar basinda siirekli oyun oynana bireyler siirekli oyun oynamak istedikleri i¢in normal giinliik
yemeklerine dikkat etmemektedir. Siirekli fasefood tarz1 yemekler yedikleri i¢in sagliklar da giderek bozulmaktadir”
(Ballard ve ark. 2009, Fullerton ve ark. 2014). “Bireylerin bilgisayar basinda fazla zaman gecirmesi onlarin
viicutlarina da zarar vermektedir. Bilgisayar baginda fazla zaman gecgirmek viicuttaki dengeyi olusturan sistemlerin
bozulmasina neden olmaktadir” (Manteghi 2002).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Ogrencinin Sosyal Gelisimine Etkisi

Eski zamanlarda cocuklar gerek mahallerinde gerekse okul ortaminda siirekli oyunlar oynayarak siirekli zaman
gecirirdi. Bu tarz oyunlar Ogrencilerin kendilerini ifade edebilmeleri, eglenceli zaman gecirebilmeleri ve
sosyallesebilmeleri agisindan ¢ok Onemliydi. Cocuklarin mahalle arkadaglari ile siirekli mahalle i¢inde oyunlar
oynamalar1 sayesinde mahallede yasayan ailelerde birbirlerini yakindan tanima firsati1 buluyorlardi. Bu sayede hem
komsuluk iliskileri gelisirken hem de ¢ocuklar gegmisten gelen gelenek ve goreneklerimizi yakindan tanima firsatina
sahip oluyorlardi. Bu sayede cocuklar 6grendikleri gelenek ve gorenekleri kusaktan kusaga aktarma bilgisine sahip
oluyorlardi. Ozellikle ¢ocuklarin birlikle oynayarak zaman gegirdikleri korebe, yakan top, celik ¢umak, misket,
mahalle maglar1 gibi oyunlar sayesinde 6grenciler hem sosyallesiyorlardi hem de enerjilerini atarak ders ¢alismak
i¢cin huzurlu imkana sahip oluyorlardi.

Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik aletlerin evlere hizli bir sekilde girmesi, 6grencilerin bu imkanlara
hizli bir sekilde ulasmas1 sonucu artik dgrenciler evlerinden disar1 ¢ikmaz konuma gelmislerdir. Ogrenciler bu
teknolojik aletlerin baslarinda uzun siireler gecirir duruma gelmislerdir. Ozellikle sanal ortamlarda iiretilen oyunlar
sebebiyle Ogrenciler giinlerce uykusuz kalarak bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler iizerinden
oyunlar oynamaktadirlar. Ogrenciler bu oyunlari bitirmek ve sadece teknolojik aletler basinda oynamak diisiincesiyle
kendilerini bir odaya kapatarak hem arkadaslarindan hem de ailelerinden uzaklasmaktadirlar. Ogrencilerin giderek
kendilerini soyutlamasi sebebiyle asosyal birey durumuna diismektedirler. Artik aile baglari, arkadaslik baglar
giderek zayiflamakta ve sadece sanal bir ortam ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum 6grencilerin hem ders basarilariin
diismesine sebep oldugu gibi onlarin giderek yanlislasmasina sebep olmaktadir. Sadece teknolojik basinda giinlerce
oyun oynayarak zaman gegiren dgrenciler kendilerini ifade edemez, istedikleri basarilar1 gésteremez ve asosyallesir
duruma gelmektedirler.

“Sanal ortamda hazirlanan oyunlarm egitici yanlar1 kadar olumsuz yanlarida bulunmaktadir.
Cocuklar kiiciik yaslarda bu konu i¢in yeterince bilgi sahibi degildir. Cocuklar bu oyunlar basinda
fazla vakit gegirmeleri sonucunda sosyal ve psikolojik olarak ¢ok olumsuz etkilenmektedir.
Arkadaglarindan yalmz kalarak asosyallestigi gibi evdeki ebeveynleriler ilede catigsmazlik
yasamaktadir. Cocuklarin arkadaslariyla iletisim halinde olmasi onlarin gelisimi i¢in 6nemliyken
fazla oyun oynamak onlarin tek basina kalmalarina sebep olacagi i¢in onlar1 kotii etkileyecektir. Bu
yiizden ¢ocuklarin egitimide etkilenecektir” (Kogak ve Kose, 2014).
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Siddet

Teknolojinin insanlarin hayatina fazla girmesi teknoloji kullanma sikligini artmis bunun neticesinde de sanal ortamda
hazirlanan oyunlar 6grencilerin sik kullandig1 araglara donligmiistiir. Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin ¢ogu
olumsuz igerikler icermektedir. Bunlarin basinda siddet, saldirganlik ve su¢ gibi olumsuz durumlar gelmektedir.
““Sertlik, kisilerin viicutlarinin ve psikolojilerinin olumsuz bir sekilde etkilenmesine yol acan, onlarda olumsuz
durumlarin olusmasina neden olan, vaziyet ve hareketlerdir. Ailede sertlik, vaziyet ve hareketlerin anne, baba ve
cocuklar tizerinde siirdiiriilmesidir. Ailede sertlikte en ¢ok bu durumla karsilagsan genellikle anne ve usaklardir, az da
olsa gen¢ olmayanda da uygulana bilinmektedir” (Aktas, 2007). “Siddet, kisilerin diisiincesizce ya da farkinda olarak
arkadaslarina, ailesine, kendisine, cevresine kotli davranmasi, onlara kaba kuvvet kullanmasi, onlara olumsuz
davraniglarda bulunmasi bunun neticesi olarak da baska kisilere tehlikeli, olumsuz hareketlerde bulunma durumudur”
(Bulut, 2008, s. 24).

“Bireylerin 6fkesi sonucu ortaya ¢ikan saldirgan tutum diisiiniilmeden yapilan bir netice sonucu
ortaya ¢iktig1 igin bireyin arkadaslarina, ¢cevresine kimi zamanda kendisine kotii etkilerin ¢ikmasina
sebep olmaktadir. Son zamanlarda bazi kisilerin her zaman kendini hakli géstermek i¢in veya kendi
gorlislerini bagkalarma dikte etkimek icin bu koti ozellikleri gdsterdiklerini gormekteyiz”
(Giiltekin, 2008).

“Ofke, bireylerin karsilastiklari durumlar karsisinda istedigi seylerin olmasmi yapmak igin baskalarina dogru
yonelttikleri, kotii davranmiglar, kaba hareketler, olumsuz igerikler, kavga girisimi gibi her tiirlii olumsuz
davraniglardir” (Budak 2000). “Sug, kisilerin o kiiltiiriin 6zelliklerinde olmayan yasa dis1 davraniglar gostermesi ve o
toplumun hukukuna olmayan davranislar gostermesi durumudur” (Bakis, 2006, s.120).

Sanal ortamda iiretilen oyunlarin cogunda artik siddet, cinayet, su¢ gibi kavramlar siirekli gormekteyiz.
Ogrencilerimiz bu oyunlari siirekli oynayarak bu oyunlardan olumsuz etkilenmektedirler. Sanal ortamda iiretilen
oyunlar sebebiyle 6grencilerimiz siddeti normal bir durum gibi algilamaktadir. Ogrencilerin bu siddet igerikli
oyunlart siirekli oynamasi bu durumlarin normal gibi algilamasi1 sonucunda g¢evresindeki arkadaglarina bu siddeti
gostermesi normal gibi gormektedir. Piyasadaki oyunlara baktigimizda da c¢ogu oyun siddet ve saldirganlik
icermektedir. “Uretilen teknolojik oyunlar incelendiginde 6zellikle bireylerde olumsuz durumlar olusturan kaba,
saldirganlik 6zellik gosteren oyunlar daha ¢ok oynanmaktadir” (Dill ve ark. 2005). “Sanal ortamda hazirlanan
oyunlar1 oynama diizeyine baktigimizda bireyler arasinda Ozellikle erkek bireyler saldirganlik oyunlarini kiz
bireylere gore daha fazla oynamaktadir” (Allahverdipour ve ark. 2010, Bunchman ve Funk 1996, Gentile ve ark.
2004). Ogrencilerin siddet igerikli davranislar gdstertmemesinin sebepleri sanal ortamda iiretilen siddet igerikli
oyunlardir. Ogrencilerin siddet ve saldirganlik iceren bu oyunlar1 siirekli oynamasi onlarin ruh hallerini de
bozmaktadir. Bu ruh hallerinin bozuk olmasi sonucu 6grenciler teknolojik aletlerle oyun oynarken tamamen
kontrolden ¢ikarak asir1 davraniglar gostermektedirler. Kimi 6grenciler kendi bilgisayarlari, telefonlar1 dahi bir oyun
icin kirmaktadir.

Siddet, saldirganlik ve su¢ icerikli oyun bagimlilig1 6grencilere asir1 zararlar vermektedir. Bu tarz oyunlar onlarin
yasam kalitesini diistirdiigii gibi c¢evrelerine zarar vermesine de sebep olmaktadir. “Cep telefonu gibi teknolojik
ortamlarda siirekli oynanan oyunlar neticesinde ortaya c¢ikan bagimlilik bireylerin gelecegini olumsuz
etkilemektedir” (Kogak ve Kose, 2014). “Sanal ortamda oynanan oyunlarda gengler daha ¢ok siddet oyunlarinit
sectikleri icin onlarin bagka arkadaslarina gosterecekleri tepkilerde de siddet egilimi goriilme ihtimali artacaktir”
(Bilgi, 2005; Kars, 2010; Burak, 2013; Madran ve Cakilci, 2014; Cankaya ve Ergin, 2015). “Oyun baginda fazla
zaman geciren bireyler artik arkadaslar1 arasinda kendilerini yeterince ifade edemeyecekleri i¢in kendilerine olan
diisiinceleri ve tavirlart da olumsuz etkilenecektir” (Demirli ve Aydiner, 2017). “Tablet gibi teknolojik ortamlarda
fazla zaman gecirmek 6grencilerin ders ¢alisma siirelerini azaltacagi i¢in onlarin derslerin deki basar1 durumlarinin
da giderek azalmasina sebep olacaktir” (Karaca, 2007; Kocak ve Kose, 2014; Brunborg ve digerleri, 2016; Taylan ve
digerleri, 2017). “Oyun basinda fazla zaman gegirmek bireylere verilen gorevlerinde ertelenmesine sebep olacaktir.
Bireyler artik kendilerine verilen gorevleri yapmayacaklar1 icin kisisel yeteneklerin gelismesi de olumsuz
etkilenecektir” (Gentile ve digerleri, 2011; Torun ve digerleri, 2015). “Sanal ortamlarda oynanan oyunlarin en kotii
etkilerinden biride kisilerin oyunlarda var olan sanal oyun Kkisiliklerinden etkilenerek kendi kisiliklerinin
degismesidir” (Taylan ve digerleri, 2017). “Teknolojik aletler basinda ¢ok zaman ge¢irmek cocuk ile ebeveynleri
arasinda siirekli tartismalarin ¢ikmasina sebep olacaktir” (Kogak ve Kose, 2014; Karaca, 2007).

Sanal ortamda oynanan siddet, saldirganlik igerikli oyunlar Ggrencileri olumsuz olarak c¢ok fazla sekilde
etkilemektedir. Aileler 6zellikle ¢cocuklarin hangi oyunu oynadiklarina, oyunlar sonucu gosterdikleri davranislara
dikkat etmelidir. Aksi taktirde 6grencilerde istenmeyen davraniglar meydana gelecektir. Aileler 6zellikle 6grencilerin
sanal ortamlarda oynadiklari oyunlara kisitlama getirerek onlar1 kontrol altina almalidir. Kars (2010) “kisilerin
teknolojik aletler kullanarak oynadigi oyunlarin olumsuz etkileri oldugunu belirtmistir. Oyunlarin siirekli oynanmasi,
kisilerin bu oyunlar baginda fazla vakit gegirmesi onlarin davraniglarinda siddetin fazla goriilmesine neden olacagini
belirtmistir.” Kogak ve Kose (2014) “Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin, ¢ocuklarin ebeveynleri, kankanlari,
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toplumdaki bireylerle iletisimlerinde negatif durumlarin olacagini sdylemistir.” Torun ve ark. (2015)’ na gore, “Sanal
ortamlarda hazirlanan oyunlardaki oyunlarin igerik diizeyi genglerde negatif tutumlarin olusmasina neden
olmaktadir. Gengler bu oyunlardan 6grenmis oldugu negatif tutumlan bagka kisilere yansitabilirler” (Torun, Akgay
ve Coklar, 2015). “Ogrencilerde olusan siddetsel tutumlarin olusmasinda bilgisayar oyunlarindaki siddet icerikleri
fazlasiyla etkilidir” (Kaplan ve Aksel, 2013).

“Genglerde baska kisiler tizerinde uyguladiklar1i kaba davranislarin sebepleri arasinda onlari
istedikleri davramiglar1 gosterememesi gelmektedir. Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin
icerdigi sagliksiz icerikler, genc¢lerin bu oyunlarda siirekli kazanma hirsi, kaybettigi zaman diger
kisilere duydugu nefret sonucu olusan olumsuz duygular onlarin kotii ve olumsuz hareketler
gostermelerine sebep olmaktadir. Ozellikle genglerin oyunlarda gosterdikleri kaybetmeme istegi
onlarda daha da olumsuz durumlar1 6grenmesini ve bu durumlari i¢sellestirmektedir” (Burak ve
Ahmetoglu, 2015).

Toksdz’e (1999) gore; “sanal ortamlarda hazirlanmis olan saldirganlik gdsteren oyunlar, bu
oyunlarda olusturulmus olan bag kisilerin diismanlarin1 yenmek i¢in siirekli doviis etmesi, bas
kisilerin kazanmak i¢in gerekli durumlarda karsilarindaki kisileri siirekli katletmesi, bicak, balta,
silah gibi aletlerle karsidaki kisileri rahatca katletmek bireylerin bu davraniglari normalmis gibi
icsellesmesine sebep olmaktadir. Bireyler bu davraniglart normal gibi algiladigi igin giinliik
yasantilarda da bu davraniglar gostermektedir” (Toksoz, 1999).

Ogrencilerin sanal ortamlarda iiretilen sug, siddet ve saldirganlik davramslarindan en ¢ok etkilendigi donemler
ortaokulun sonu ve lise yillaridir. Ogrenciler bu dénemde ergen davranislar gosterdigi ve ben merkezci bir yapiya
sahip oldugu i¢in her tiirlii siddeti normal gormektedir. Ogrencilerin bu tarz oyunlardan dgrendikleri siddet ve
saldirganlik gibi davranislart igsellestirmeleri sonucunda istenmeyen davraniglar ortaya g¢ikar. “Olumsuz talebe
tutumlari, “okullarda dersliklerde ders aktivitelerini bozan, ders de ders i¢i huzurun bozulmasina sebep olan, birden
fazla kisiyi olumsuz olarak etkileyen tutumlardir” (Burden, 1995). Ogrenciler oyunlardan 6grendikleri bu istenmeyen
davraniglar1 okullarda da devam ettirmekteler bunun sonucunda okul ortaminda da istenmeyen 6grenci davraniglar
ortaya ¢ikmaktadir. “Kotii, kaba olumsuz igerikli 6grenci hareketleri derslerde olumsuz durumlarin olugsmasina sebep
olur” (Ilgar,2005, s.167). “Cocuklar geng yaglardan itibaren ¢evrelerinden olumlu ya da olumsuz etkilenmektedir.
Cocuklar genellikle ilk donemlerinde isteklerinin gergeklesmesi icin siddet igeren davraniglar gdstermektedir”
(Yavuzer, 2011). “Cocuklarin 6zellikle ilk donemlerinde onlara yardimci olmak ve yol gostermek gerekmektedir.
Onlarin ilk dénemlerinde onlara yol gdsterilmezse burada gordiikleri olumsuz davraniglar ileriki yasantilarinda da
gostereceklerdir” (Kulaksizoglu, 2002). “Ogrencilerin yasantilarinda en sikintili oldugu donem ergenlik denen
donemdir” (Toriiner ve Biiylikgdneng, 2012). “Cocuklar 6zellikle baz1 donemlerde kendilerini herkesten daha iyi
bilen. Herkes de daha iyi diisiinen ve her seyi yapabilen bireyler olarak gormektedir. Ozellikle bu dénemlerde
cocuklar diger arkadaslarina olumsuz davranabilmektedirler” (Oztiirk, 2007). “Bebeklikten genglige kadar bireyler
cesitli donemlerde eglenmek, zaman gecirmek i¢in oyunlar oynamaktadirlar. Oyunlarm bireyler tizerinde olumlu ve
olumsuz etkileri vardir. Eskiden giiniimiize bakildiginda bireylerin oynadigi oyunlarda teknolojinin etkisiyle
degismektedir” (Toran vd. 2016). “Genglerin eski ortamlarinda arkadaglariyla mahalle aralarinda oyun oynarken
simdi teknolojinin etkisiyle sadece bilgisayar baginda oyun oynamaktadir” (Bird ve Edwards, 2015).

Dijital oyunlarin ¢ogu siddet igerikli oldugu i¢in kavga, insan Oldiirme gibi anormal durumlari normal
gostermektedir. Ogrenciler oyunlarda gérmiis oldugu bu kaba saba davranislari normal algilayarak kendilerine drnek
almaktadirlar. Bu davramglari benimseyen ve normal goren ogrenciler artik bu davranislari hem evlerinde
kardeslerine karsi hem de okulda arkadaslarina karsi sergilemektedir. Artik 6grencilerde zorbalik siklikla
goriilmektedir. Olweus (1993), “okul zorbaligini, bir ¢ocuga bir veya daha fazla 6grenci tarafindan kasitli olarak
siirekli saldirgan davranislarin uygulanmasi ve ¢ocugun bunlara karsi siirekli olarak korumasiz durumda olmasi
seklinde tanimlanmaktadir.” Roland (1989) “Zorbalik ¢esitli yanlar1 bulunmaktadir. Kisinin gesitli olarak bu tepkileri
gostermesi bireyin g¢evresindeki kisilerin kendini koruyamayarak durumda olmasindan kaynaklanmaktadir.”Besag
(1989) “zorbalik, sahsilarin her istekleri seylerin olmasi i¢in baskalarina siirekli olarak uygun olmayan davraniglar
gdstermesidir.” Ogrenciler sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar iizerinden 6grendikleri ve icsellestirdikleri bu zorba
davranislar1 gerekli oldugu durumlarda okul ortamina getirmektedir. Ogrencilerin oyunlar sonucu ogrendikleri
siddeti, saldirganligi okulda arkadaslari iizerinde gostermesi sonucu okul zorbaligi ortaya gikar. “Ozellikle bireyler
son zamanlarda gerek egitim ortamlarinda gerekse giinlik ortamlarda bagskalarma karsi, kendi isteklerini
gerceklestirmek icin kotii kaba davranislar gostermektedir. Buna zorbalik denmektedir” (Bulug, 2006, s.1).

Lumsden (2002) “zorbaligi; bir sahsin kendi isteklerini gergeklestirmek icin diger kisilere kotii ve kaba davraniglar
gostermesi olarak anlatmistir.” Lumsden (2002) “Kisiler arasinda zorbalik illa siddet i¢erikli olmak zorunda degildir.
Zorbalik ayni zamanda kisiler hakkinda yalan ciimleler kullanma, iftira atma, kisilerin zarar gérmesini saglama
seklinde yapilabilmektedir” (Aktaran: Calik ve Kurt, 2006, 199-120).
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“Okul zorbalig1, bir 6grencinin veya dgrencilerin baska bir grup 6grenciyi kasith olarak inciten, tehdit eden veya
korkutan saldirganca davranis veya davranislardir.” (MEB. Egtim Teknolojileri Genel Midirliigii, Erisim:
18.11.2012

http://yazarlikyazilimi.meb.gov.tr/Materyal/kastamonu/rehberlik/okul _zorbaligi.htm) “Bazi  bireyler okullarda
arkadaslarina siddet ve saldirganlik gostererek onlarin isteklerinin degil kendi isteklerinin gergeklesmesi igin
ugrasmaktadir. Bazen bu davranislar1 sadece okullarda degil ayni zamanda mahalle aralarinda da da arkadaslarina
yapmaktadirlar. Bunun neticesinde siddet ve saldirganliga maruz kalan bireyler toplumda tedirginlik icinde yasamak
zorunda kalmaktadirlar” (Calik vd.,2009, s. 559).

Siddet, saldirganlik, zorbalik davranislar1 6grenciler {izerinde olumsuz etkiler ortaya ¢ikarmaktadir. Ogrenciler artik
okulda, smifta veya mahallesinde arkadaslariyla siirekli kavga davramiglar gosterebilmekte, onlara vurmay1 normal
bir davranig olarak goérmekte, kirici, argo kelimeler kullanmay1 normal goérmektedir.

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Ogrencinin Psikolojik Gelisimine Etkisi

Sanal ortamlar {izerinden oynanan oyunlar 6grencilerin psikolojisini olumsuz etkilemektedir. Bazi oyunlar tamamen
ogrencileri etki altia almak igin yapilmis oyunlardir. Ogrenciler oyunlardan etkilendiklerinin farkina varmasa da
oyunlarda konulan engeller, hedefler, béliimler bu etkiyi olusturmaktadir. Ozellikle kendini tamamen toplumdan ve
arkadaslarindan yalnizlastirmig Ogrenciler, anne ve babasinin bosanmasi sonucu ortada kalmis gocuklar, anne ve
babasini kii¢lik yasta kaybetmis ¢ocuklarda bu durum daha fazla goriilmektedir. Sanal ortamlarda oynanan oyunlarin
ogrencilerin psikolojisini nasil etkiledigini 6érnek verilecek oyunlarin basinda mavi balina oyunu gelmektedir. Son
zamanlarda Ogrenciler tarafindan siklikla oynanan bu oyunun sonu 6liimle bitmektedir. Oyunu inceledigimizde oyun
icindeki amag Ogrencilerin psikolojilerini tamamen yipratarak onlarin oyundaki gorevleri yapmalarini istemektedir.
Normal hayatta bu gorevleri asla yapmayacak kisiler oyunda psikolojik olarak etki altina alindig1 i¢in bu gorevleri
yapmaktadir. Bunun neticesinde oyunun sonunda kisinin &liimiiyle oyun sona ermektedir. Ozellikle ailelerin
cocuklarini bu konuda yakindan ilgi gostererek bu durumlara diismelerini engellemelidirler.

“Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar &grenciler igin eglence amacgli oynanmaktadir. Oyunlarin
Ogrenciler iizerinde bu olumlu etkisinin yaninda oyunlarin fazla oynanmasi onlarda olumsuz
durumlarinda ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Gereginden fazla oynana oyunlar 6grencilerin
ders ¢alisma zamanlarinin azalmasina neden olur bu da onlarin akademik basarilarini diisiiriir. Ayn1
zamanda oyunlardaki olumsuz yan etkiler 6grencileri hem sosyal hem de psikolojik olarak
etkilemektedir. Ogrenciler oyunlar yiiziinden hem gevrelerinden hem de ailelerinden giderek
uzaklasarak yalnizlagmaktadir” (Kuss ve Griffiths, 2012).

“Sanal ortamlarda hazirlanan ve bilgisayar lizerinden oynanan oyunlar 0grencilerde olumsuz durumlar olusturur.
Yalnizlik, basarisizlik, aktivitesizdik, okuldan uzaklagma bunlara 6rnek verilebilir.” (King, Delfabbro, ve Griffiths,
2010). “Dijital oyun oynamanin gencler iizerinde ¢ildirma, agir1 disa agilma yada i¢ine kapanma gibi problemleri
iceren negatif etkileri, 10-14 yas arasinda dikkat problemini, artan sosyal fobi, diisiik performansi, depresyon, sosyal
cekinme ve kaygiy1 artirdig1 yapilan ¢aligmalarla ortaya konmustur” ( Rosen, Lim, Felt ve vd., 2014).

“Oyunlardaki olumsuz igerikli davramslar ogrencilerin bu ozellikleri igsellestirmeleri sebep
olmaktadir. Bunun neticesinde ogrenciler normal diinyada artik arkadaslarini eskisi kadar
tanimamaktadir. Her sey kendi diinyasinda gercgeklesiyor gibi diisiinerek hep ben merkezci
yaklagarak arkadaslarina kotii, kaba davraniglar sergileyebilmektedir. Bazi oyun tiirlerinde goriilen
iceriklerin olumsuz etkileri onlarin kendi i¢ diinyasinda da olumsuz durumlarin olusmasina sebep
olmaktadir. Bunun neticesinde gercek diinya ile sanal diinya arasinda Ogrenciler sikisip
kalabilmektedir” (Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014; Burak ve Ahmetoglu, 2015).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Ogrenci ve Aile Uzerindeki Etkisi

Toplumumuzun en temel yapi1 tasi ailedir. Aile, “Anne, baba ve ¢ocuklardan olusan, cemiyetin iginde var olan, o
cemiyetin olusmasini saglan bir iinitedir” (Koknel, 1993). Ogrencilerimizin saghkli bir ailede yetismesi onlarm
geleceginin olumlu neticelenmesi agisindan énemlidir. “Aile, anne, baba ve onlarin bebeklerinden olusan bir yapidir.
Her ailedeki amag¢ hem de ebeveynlerin kendilerini korumas1 hem de bebeklerini yetistirmektir” (Y oriikoglu, 1980:
95). “Aile; gelenek ve goreneklerimizin de etkisiyle birden fazla cifttin bir araya gelerek kurdugu yapidir. Aile
sonucu kisiler arasinda yeni bir kavram ortaya ¢ikmistir. Bu sayede anne ve baba yeni dogan ¢ocuklartyla bu yapiy1
olusturmustur” (Ozgiiven, 2001: 1). “Aile; bir bayan ve bir erkegin evlenmesi sonucunda ortaya ¢ikan,” (TDK,
2018).

“Tilirk Medeni Kanunu’nda ise aile; dar anlamda, sadece eslerden olusan bir aile birligi, genis
anlamda, anne, baba ve ¢ocuklarin olusturdugu bir yapiy1, en genis anlamda ise, bir ev bagkaninin
yonetiminde ayni ¢ati altinda aile halinde birlikte yasayan kimselerden olugsmus bulunan insan
toplulugu, bi¢iminde ifade edilmistir” (Akintiirk ve Ates, 2017).
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Saglikli bir aile ortaminda biiyliyen 6grenciler biiyiiklerine saygt gosteren, argo kelimeler kullanmayan, derslerinde
basarili, iletisim giicli kuvvetli, topluma yararli bireyler olacaklardir. “Aile eski tarihlerden beri olusan ve olusmasi
gereken bir seydir. Eski tarihlerden yakin tarihlerimize kadar baktigimizda aile kavramimin siirekli yer aldigini
gormekteyiz. Aile kavrami sayesinde toplumlarimizdaki gelenek ve goreneklerimiz devam ederek giinliimiize
gelmektedir” (Ozgiiven, 2001). “Aile kavrami her medeniyet icin dnemlidir. Ailenin en onemli faktorii kendi
evlatlarinin toplumumuza uygun olarak hazirlayarak, toplumumuza uygun birer gencler olarak yetismesini
saglamaktadir. Bunun en iyi saglanmasini saglayacak yerde ailedir” (Salk, 1998). Aile baglarinin ne kadar saglamsa
Ogrencilerin karakterlerini kazanmalar1 o kadar giiclii olacaktir. Ailenin en 6nemli tarafi da koruyucu olmasidir.
Ailede onleyici faktorler, “Anne, baba ve ¢ocuklardan olusan bir yapinin kuvvetli 6zelliklerini artarak artirmasi, bu
yapida olusan olumlu gelismeler, giiglik ve sikinti durumunda bununla bas edebilmedir.” (Danigman ve
kendi evlatlarinin her tiirlii eksiklerinin giderilmesi saglamak i¢in siirekli ugras i¢indedir. Bazen aileler kendilerine
zaman ayirmak igin cep telefonu gibi iriinleri erkenden ¢ocuklara verebilmektedir. Buda yanlis bir durumdur.”
“Teknolojik aletlerin ¢ocuklara erken verilmesi onlar1 olumsuz etkilemektedir. Cocuklarin teknolojik aletleri erken
kullanma baglamasi onlarin kendilerini ifade etmesini giiclestirmektedir. Artik gilinlimiizde ¢ocuklar kendilerini
yeterince ifade edememektedir” (Shapiro, 1999).

Aile igi siddetin fazla olmasi, ailelerden tartismalarin neticesi sonucu olusan bogsanmalar, anne veya babanin erken
vefati sonrasi gocugun kendini bosta bulmasi, cocugun evde siirekli siddet gormesi, 6grencinin arkadaslarindan ve
ailesinden dislanmasi onlarin farkli ortamlara yonelmesine sebep olmaktadir. Bu tarz Ogrenciler genellikle
kendilerini yalnizlastirarak toplumdan uzaklagsmaktadirlar. Bunun iginde genellikle kendilerini bilgisayar, cep
telefonu, tablet gibi teknolojik aletlere baglamaktadirlar. Ogrenciler bu teknolojik aletler iizerinden sana ortamda
hazirlanan oyunlar saatlerce oynayarak vakit gecirirler. Boylece kendi iizerinde olusan dislanmigligi, baskiyi
unutmaya calisirlar. Ogrenciler bu oyunlarla saatlerce vakit gecirdikleri icin ders ¢aligmay1 birakirlar. Bu yiizden de
ders basarilar1 giderek diismektedir. “Teknolojinin olumsuz etkisi gerekse de aile bireyleri arasinda yagsanan olumsuz
etkilerden dolay1 Tiirkiye’de anne ve babada yasanan olumsuz durumlarda dolay1 ayrilma olayr fazla yasanmaya
baslanmustir” (Sahin ve Giiltekin, 2016). “Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) verilerine gore bosanma sonucu
parcalanmis aile sayis1 giin gectikge artmaktadir. 2017 yilinda bogsanma sayis1 2016 yilina gore %1,8 artarak 128 bin
411 e yiikselmistir” (TUIK, 2018).

Bulut (1993) “anne ve babalarinin ayrilmasi sonucu ¢ocuklarin ebeveynlerinden annelerine daha bagli olduklar1 ve
okullarda, ¢evrelerinde bulunan arkadaslarina gore sikintilarimi ¢6zmede daha basarisiz olduklarini sdylemistir.”
Bulut (1993) “ebeveynlerin saglikli bir sekilde iletisim kurdugu, ¢ocuklari ile mutlu bir sekilde yasadigr durumlar
yetisen ¢ocuklarin 6zgiiven, iletisim, beceri olarak daha iyi olduklarini belirtmistir” (Diisek ve Ayhan, 2014).

Diinya geneli yasan hizli degisimler teknolojiyi de etkilemistir. Teknolojik cihazlar hizli bir sekilde evlere girmeye
baslamistir. Aileler ¢ocuklarina yeni cep telefonlari, bilgisayarlar ve tabletler alarak ihtiyaglarini gidermektedir.
Ogrenciler artik ddevlerini ve ¢aligmalarini bu cihazlar {izerinden yapmaktadirlar. Ogrenciler 6devlerin haricinde
sanal ortamlarda yaygin olarak yaymlanmig olan oyunlara da ilgilileri artmistir. Bunun sonucunda da 6grenciler
saatlerce bilgisayar oyun oynayarak zaman ge¢irmektedir. Bu durum geleneksel tiirk aile yapisina zarar vermektedir.
Cocuklar anneleri ve babalari ile sohbet ederek birlikte yasamak yerine tek basina oyun oynamayi tercih etmektedir.
Artik anne, baba ve ¢ocuk birbirinden uzaklagsmaktadir. Bunun sonucu olarak anne ve babalar cocugun sorunlarini
algilayamadig1 gibi ¢ocukta sorunlarmmi tek basina yasamak zorunda kalmaktadir. “Son zamanlarda &grenciler
oyunlara giderek bagimli hale gelmislerdir. Bunun neticesi olarak ¢ocuklar ile ebeveynleri arasinda siirekli olarak
tartismalar ortaya ¢ikmaktadir. Cocuklar siirekli oyun oynamak istedikleri i¢in artik giderek ebeveynlerinden
ayrilmaktadir. Artik ¢ocuklar ve ebeveynleri arasinda yeterli diizeyde etkilesim azalmaktadir” (Yildirim, 2006).
“Glinlimiizde yasanan sorunlarin basinda ebeveynlerin yavrularina ¢ok kiigiik yaslardan itibaren teknolojik aletleri
vermeleridir. Bunun neticesinde bebeklikten itibaren kisiler teknolojiye bagimli hale gelmektedir. Son zamanlarda
ebeveynler bu durumdan sikayet eder hale gelmistir” (Cakir, 2013). “Sanal ortamlar {izerinde hazirlanan oyunlarin
degisik olumsuz durumlar vardir. Oyunlara fazla bagimlilik sonucu ¢ocukla ebeveynleri arasinda iletisim giderek
azalmaktadir. Bunun neticesinde ¢ocuklar yeterince saglikli yetisememektedir.” (Sakiroglu ve Akyol, 2018). “Cesitli
incelemelere baktigimiz zaman bagimlilik sorunun en biiyiik sebebi ebeveynlerden kaynaklanmaktadir” (Cakmen,
2004). “Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin teknoloji ile birlesmesi bunun uzun siireli oynanmasi bagimliligin
ortaya ¢ikmasina sebep olur. Bu durumda ¢ocuk ile ebeveynler arasinda kopukluklarin ve anlagsmazliklari ortaya
cikmasina sebep olur” (Kogak ve Kdse; 2014; Yigit, 2017).

2000°1i yillardan itibaren teknolojideki hizli degisimler teknolojiyi hizla degistirdigi gibi ailelerin yasantisinin da
degismesine sebep olmustur. Ge¢mis yillarda eslerden biri ¢alisirken digeri evde durur ¢ocuklarin ihtiyaglarimin
giderilmesini saglardi. Evde kalan es cocufun egitiminin tiim yaniyla yakindan ilgilendir ¢ocuklarin biitiin
sorunlarmin ¢6ziilmesini saglardi. Bu durum ¢ocuklar i¢inde ¢ok faydaliydi. Cocuk anne ve baba sevgisini yakinda
hisseder boylece eksikliklerini kapatirdi. Son yillarda anne ve babanin birlikte ¢aligmasi sonucu artik ¢ocuklar
evlerde yalniz kalmakta veya anneanne, babaanne, dedesi tarafindan bakilmaktadir. Cocuklar ile biiyiikler arasinda
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yas farkindan kugak farkindan dolay:1 kutuplagsmalar ortaya ¢ikmistir. Bunun neticesinde ¢ocuklar artik kendilerini
cep telefonu, bilgisayar ve tablet gibi teknolojik aletlere vermislerdir. Bu teknolojik aletler {izerinden oyunlar
oynayarak zaman gec¢irmeye baslamislardir. Sanal ortamlarda olusturulan bu oyunlarla saatlerce oyunlar oynamaya
baslayan cocuklarinda basaris1 giderek diismektedir. Ogrencilerin saglikli bir aile ortami i¢inde biiyiimesi onlarmn
gelecegi adina onemli olacaktir. Bu yiizden anne ve babalar islerinden geldiklerinde ¢ocuklariyla yakindan ilgili
olmalar1 gerekmektedir.

“Son zamanlarda yasanan hizli degisimler dogal olarak toplumumuzun en kiigiik yap1 tasi olan
ailenin de degismesine sebep olmustur. Aile icinde yetisen bireyler dogal olarak bu degisimden
hizlica etkilenmektedir. Teknolojinin bu derin aileyi etkilemesi bazi olumsuz durumlarinda ortaya
cikmasina sebep olmaktadir. Artik aile geleneksel durumunda farkli bir goriiniime biirlinmeye
baglamistir” (Pryor ve Rodgers, 2011).

“Teknololojik gelismelerin etkisiyle artik bilim ve ilimde gelismeler olusmustur. Artik is imkanlar1 sehirlerde daha
fazla olugmustur. Bunun neticesi olarak aileler pargalanmaya baslamis ve yeni aile ortamlart ortaya g¢ikmuistir”
(Yorikoglu, 1980). “Siirekli yasanan degisimler aile kavraminin da degismesine neden olmustur. Genis aile
dedigimiz kavram giderek ortadan kaybolmaya baglamis yerine yeni aile kavramlar1 ortaya ¢ikmaya baslamistir”
(Yoriikoglu, 1980; Nazli, 2007). “Zaman icinde bireyler kendilerinin 6nemli gordiigli diger sahislarin yoksunlugunu
hissederler. Bunun yiiziinden kisiler farkli yollara ararlar. Kigiler zaman i¢inde teknolojinin etkisiyle kendilerini
farkli ortamlarin iginde bulurlar” (Bayraktutan, 2005).

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Toplum Uzerindeki Etkisi

Sagliklt bir toplumun baslangici aileden gecer. Cocuklar kiiciik yaslardan itibaren Once aileden gordiiklerini
uygulamaya baglar. Cocuklar daha sonra okul ortaminda degisik seyler 6grenir ve bu 6grendikleri toplum iginde
uygulamaya baglar. Son zamanda yasanan teknolojik gelismeler toplumumuzu da etkilemistir. Teknolojinin yogun
bir sekilde ihtiyaclarimizin giderilmesi i¢in kullanilmasi olumlu bir gelismeyken teknolojik aletlerin ¢ocuklara
zaman gecirmek igin bilingsiz bir sekilde verilmesi olumsuz bir gelismedir. Ozellikle cocuklarin sadece sussun,
aglamasin diye anne ve babalarca ufak yaslardan itibaren ¢ocuklara verilmesi onlarin teknolojiye bagimli hale
gelmesine sebep olur. “Cocuklar kiiciik yaslardan itibaren sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar1 oynamaya
baslamiglardir. Bu oyunlarin olumsuz yanlari bulunmaktadir. Bu oyunlar basinda siirekli zaman gegirmek
bagimliliga yol agtig1 gibi cocuklarm toplumdan, arkadaslarindan uzaklagsmasina neden olmaktadir” (Oztiitiincii-
Dogan, 2006). Cocuklar kii¢iik yaslardan itibaren teknolojik aletleri sadece oyun araci olarak goriirler. Oyunlardaki
olusan bagimlilik tamamen ¢ocugun yalnizlagsmasini, asosyallesmesi ve ders basarisinin giderek diismesine sebep
olur. Ozellikle oyunlarin siddet, sug, saldirganlik icermesi ¢ocuklarn bunun normal davranislar olarak algilamasina
sebep olur.

“Sirketlerin son zamanlar yaptiklar1 oyunlara baktigimizda saldirganlik igerikli oyunlarin ¢ok fazla
yapildigim gérmekteyiz. Bu oyunlardan ¢ocuklar ¢ok fazla etkilenmektedir. Ozellikle bu oyunlarda
var olan karsidaki insan1 rahat bir sekilde katletmek ¢ok olumsuz bir durumdur. Bu durum ¢ocugun
bu olaylar1 normalmis gibi algilamasina neden olmaktadir. Cocuk dogal ortamda boyle bir durumda
karsilagtiginda bunun normal bir durum gibi davranabilecegi igin karsisindaki kisiye ¢ok kolay bir
sekilde zarar verebilecektir. Bu tarz oyunlar sebebiyle ¢ocuklar gercek diinya ile sana diinya
arasindaki farki anlamayacaklardir” (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008).

Ogrenciler sanal ortamlarda hazirlanan oyunlardan 6grendikleri siddet, saldirgan duygusunu giderek
giinliik yasama uygulamaya baglar ve gelecek hayatlarinda da bu davranisi devam ettirir. Son zamanlarda
televizyonlarda da goriildiigii iizere artik siddet normallesmistir. Siddet artik normal gorildigi igin
oOzellikle kadina yonelik siddet artmis bunun neticesinde kadin cinayetleri de git gide artmistir. Her giin
kadin cinayetleri veya erkek cinayetlerini televizyonda gormekteyiz. Kendi kiiltiir ve geleneklerimizde bu
durumlar olmamasina ragmen bu durumu artik siklikla gdérmekteyiz. Sanal ortamda hazirlanan oyunlarin
ogrencilerce ¢ok uzun siireli oynanmasi sonucu kiiltiir ve geleneklerimizin giderek uzaklasmamiza ve bu
degerlerimizin zarar gérmesine neden olmaktadir. Oyunlarda 6grenilen siddet ve saldirganlik sonucu aile
ortaminda ve arkadas ortaminda da siklikla goriilmektedir. Ogrencilerin biitiin zamanlarin1 bilgisayar veya
cep telefonlarinin baginda gegirmeleri sonucunda anne ve babalar1 ¢ocuklartyla iletisim kuramamaktadirlar.
Bunun neticesi olarak c¢ocuk artik yalmzlagmaktadir. Aile bireylerinin birbirlerini artik yeterince
anlamamalar1 neticesinde aile i¢i siddet giderek artmaktadir. Dijital oyunlarda goriilen siddetlerin normal
goriilmesi sonucu artik gocuk annesi ve babasina karsi daha fazla saygisizlik gdsterme egitimlerini arttirma
ve bazi durumlarda siddet gostermeye baslama egilimi de de olmaktadir. Bunun sonucu kusaklar arasi
catismalar yasanarak gelecek toplumumuza uygun olmayan durumlar ortaya ¢ikmaktadir.

Tigili Arastirmalar

Sanal ortamda hazirlanan oyunlarla ilgili ¢ok sayida aragtirma yapilmigtir.
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Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Siddet, Saldirganlik Duygular1 Uzerine Arastirmalar

Sanal ortamda oynanan oyunlarin siddet, saldirganlik duygular lizerine aragtirmalar yaptik. Yapitligimiz arastirmalar
sonucunda su bilgilere ulagtik.

Ogrencilerin siirekli siddet, sug ve saldirganlik igeren oyunlar oynamasi onlarmn hem psikolojisini bozdugu gibi hem
de kotii aliskanliklar kazanmasina sebep olmaktadir. Siirekli bu tarz oyunlar oynayan Ogrenciler herhangi bir
arkadasiyla anlagmazlik yasadiginda hemen siddete bagvuracaklardir. Ayni siddet duygusunu ailelerine de
yansitacaklardir. Bu konuda Calvert ve Tan’in yaptigi arastirmada goriistimiizii de desteklemektedir.

Calvert ve Tan (1994) “yaptiklar1 calismalarda, Cocuklarin acimasizlik igeren sanal icerikli
oyunlar1 tercih etmeleri sonucu onlarin arkadaslarina karsi tehlikeleri ve olumsuz fikirler
iirettiklerini belirtmistir. Cocuklarin siirekli actmasizlik iceren tarzda oyunlar tercih etmesi diger
tarzda oyun oynayan cocuklara gore saglik agisindan daha olumsuz durumlarla karsi karsiya
gelmektedirler. Bazi cocuklar arkadaslari ile farkl: tiirde durumla karsi karsiya kaldiklarinda sertligi
tercih etmektedirler.”

Oyun sektoriinde goriilen ilgi, 6grencilerin siirekli oyun oynama istegi yillardir devam etmektedir. Piyasaya siirelen
oyunlarda istenmeyen tiirde davranislar vardir bu davranislarda 6grencilerin yasantilarini olumsuz etkilemektedir.
Ogrenciler bu tarz oyunlarda ogrendikleri olumuz davramislari gerek gordiiklerinde hi¢ ¢ekinmeden baskalari
tizerinde uygulamaktadir. Bu konuda Irwin ve Gross ¢aligma yapmustir.

Irwin ve Gross (1995) ‘“yaptiklart caligmalar neticesinde su bulgulara ulagmiglardir. Sanal
ortamlarda hazirlanan oyunlar1 oynayan 6grencilerden siddet ve olumsuz tutum gosteren ¢ok sayida
tiri bulunmaktadir. Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarda siddet ve olumsuz igerikle daha fazla
iletisi halinde bulunan &grenciler bulunmayan Ogrencilere gore daha fazla olumsuz &zellikler
gostermekte, cevrelerine daha fazla zarar vermekte, arkadaslarina daha fazla kirici olmakta ve
bunun farkinda olmamaktadir”.

Aileler c¢ocuklarinin oynadiklar1 oyunlar1 takip etmelidirler. Oyunlar sadece Ogrencilere olumlu davranislar
kazandirmazlar. Ayni zamanda olumsuz davranmislarda kazandirirlar. Cocuklar kiigiik yaslarda oyunlardan fazla
etkilenirler. Ozellikle 6liimciil oyunlar her &grencinin yasantisini olumsuz etkilemektedir. Bu konuda Scoot bir
aragtirma yapmistir. Scott (1997) “saldirganlik iceren oyunlari oynamayi tercih eden cocuklar iizerinde yapigi
arastirmada saldirganlik igeren oyunlari oynayan kiz 6grencileri, bu oyunlardan etkilenerek arkadaslarina degisik
olumsuz davraniglar yaptigini belirtmistir. Yine bagka bir calismasinda ufak bireylerin saldirganlik iceren oyunlari
tercih ederek bu oyunlar1 oynamasinin diger kisilere kars1 kotii tavir sergilemesinin arttigini belirtmistir.”

Teknolojinin hizla ilerlemesi sonucu ¢ok degisik trtinler yasantimiza girmistir. Sanal gergeklik, arttirlmig gergeklik
artik bizim yasantimizin vazgegilmez bir iiriinii olmustur. Ogrencilerimiz bazen sanal gergeklikle gercek hayat
arasinda farki anlayamamaktadirlar. Bu konuda Anderson bir arastirma yapmistir. Anderson (1997) “Yaptig
caligmasinda sanal ortamlarda hazirlanmis oyunlardaki siddet ve olumsuz igeriklerin kisilerin farkli duygularina
etkiledigini belirtmistir. Yine yaptig1 arastirmasinda siddet tutumunun kizlardan daha fazla erkek c¢ocuklarda
oldugunu séylemistir.”

Toplum olarak orf ve adetlerimizin dgrencilerimize &gretilmesi 6nemlidir. Orf ve adetlerimizi dogru &grenen
kusaklar karsilastiklar1 kiigliklilkler karsisinda sorunlart kolayca ¢ozebilecektir. Griffiths (1997) “yaptigi
calismasinda saldirganlik ve olumsuz tutumlart olan oyunlar1 incelediginde saldirganligin 6n planda olan oyunlar
bireylerin dzelliklerini de negatif yonde ydnelmesine sebep olmaktadir. Siirekli bur tarz oyun oynayan bireylerin
karsidaki kisilere karst kin, 6fke gibi hislerinde biiylik bir yonelim olmaktadir. Saldirganlik igeren oyunlar ile
tutumlar arasinda bag vardir.”

Bushmann ve Huesmann(2001) “bireylerin sanal ortamlarda oynadiklar1 oyunlarin onlarin gelisimini olumsuz yonde
etkiledigini belirtmigtir. Sanal ortamda hazirlanan oyunlar yiiziinden kisilerin ruh ve gelisim diizeyleri siirekli
olumsuz yonde ilerlemektedir. Bunun en biiyiik etkisi de oyunlardir.” Slater vd.(2003) “oyunlar iizerinde bulunana
olumsuz davraniglar onlarin tutumlarinda olumsuz yonde seyretmesine sebep olmaktadir. Oyunlardan 6grenilen
olumsuz tutumlar giinliik hayatta da devam ettigi i¢in toplumda siirekli olumsuz tutumlar goriilmektedir.”

Ogrenciler kiigiik yasta olduklar1 cevrelerinde olan olaylardan kisa siirede etkilenebilirler. Ogrencilerimizin dogru
davranislara sahip olmasi i¢in onlara olumlu ve drnek davramslar sergilenmesi dnemlidir. Ozellikle sanal ortam
Ogrencilerin olumsuz davraniglara sahip olmalari i¢in olumsuz igeriklere sahiptir. Aileler 6zellikle 6grencilerin bu
olumsuz davranislardan uzak durmalarini saglamak igin 6zen gostermelidir.

Bayraktar’in (2001) “yaptig1 ¢alismasinda sanal ortamda hazirlanan oyunlarin genellikle olumsuz igerikler icerdigini
belirtmistir. Bu tarz oyunlar1 oynayan ogrencilerin siirekli olarak olumsuz tutumlar gosterdigini, bu davraniglarim
arkadaslari izerinde de devam ettirdigini belirtmistir.”
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Balkis vd. (2005) “cesitli okullarda yapmis oldugu ¢alismasinda su bulgulara ulagsmistir. Okullarda
bireylerin saldirganlik, olumsuz tutum gosterme gibi egilimleri incelenmistir. Calismada
saldirganlik, olumsuz tutum durumu goésteren bireylerin ruh saghginda da degisik durumlarin
oldugunu tespit etmistir. Yapmis oldugu caligmasinda saldirganlik, olumsuz tutum durumu
gosteren bireylerin, sanal ortamlarda iiretilen oyunlar, tv programlari, kanka topluluklarinin etkisi,
kendini gdsterme egitimi ile dogru orantili bir iliski bulunmustur. Ayrica bu durum baglilik ve
kendini gelistirme ile ters orantili bir iligki bulunmustur. Calismada saldirganlik ve olumsuz tutum
sergileme nedenlerinin sanal ortamlarda ya da televizyon gibi teknolojik ortamlar tarafindan verilen
olumsuz igeriklerden kaynaklandig fark edilmistir. Olumsuz tutum gésterme ve olumsuz tutumu
devam ettirme arasinda bir oran bulunmaktadir.”

Diinya geneli oyun sektoriiniin hizla gelismesi egitsel igerikli oyunlar yerine farkli tiirden oyunlarin dogmasina sebep
olmustur. Ozellikle ticari kaygi ile firmalar oyunlarda istenmeyen o&zelliklere sahip olabilecek karakterlerin
olusmasia sebep olmuslardir. Diinya geneli yapilan arastirmalarda bunu gostermektedir. Ozellikle bazi oyunlar
tamamen insan psikolojisini olumsuz etkilemeye oncelik olarak yapilmistir.

Ulusoy (2008) “yapmis oldugu calismasinda su bulgulara ulasmistir. Ulusoy cesitli egitim
ortamlarinda bulunan 6grencilere cesitli sorular sormustur. Ogrencilerin cep telefonu, tablet gibi
teknolojik aletleri fazla kullanip kullanmadiklari, bunlardan etkilenerek c¢evrelerinde siddet,
olumsuz tutum davranis1 gosterip gostermedikleri ve bunlarda bir ilisi olup olmadig1 hakkinda bilgi
toplamistir. Yaptig1 calismasina baktigimizda 6grencilerin sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar
oynama siddet, olumsuz tutum davranis sergileme diizeyleri icinde ciddi degisikliklerle
karsilasmistir. Ogrencilerin sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar tercih etme diizeyine baktigimizda
siddet ve olumsuz davranis iceren oyunlar1 daha ¢ok oynayan bunlari1 daha ¢ok isteyen 6grencilerin
siddet ve olumsuz davramis gosterme durumlarinin ¢ok oldugu ortaya cikmustir. Yine bu tarz
oyunlari tercih etmeyenlerin ise siddet ve olumsuz tutum gosterme davranislarinin daha az oldugu
ortaya ¢ikmistir. Yine cep telefonu, tablet gibi aletleri daha fazla kullanan 6grencilerin siddet ve
olumsuz davranis gésterme durumlarinin ¢ok oldugu ortaya ¢ikmustir.”

Kiran (2011) “yaptig1 calismasinda sanal ortamda hazirlanmis oyunlarinin saldirganlik igeriklerinin
ogrenciler {izerindeki olumsuz etkilerini incelemistir. Incelemeye gore saldirganhik 6zelligi fazla
olan sanal ortamda hazirlanmis oyunlarin 6grencilerin her tiirlii duygu, diislince, tavir ve hallerini
olumsuz olarak degistirdigini belirtmistir. Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar onlarm gelecekleri
adma farkli 6zellikler gdstermelerine sebep olacaktir. Bu yiizden onlarin oynadiklar oyunlara
dikkat etmek gerekmektedir.”

Anderson ve Dill (2000) “olumsuz tutum igerek sanal ortamda hazirlanmis oyunlari ile 6grencilerin
yasantisina etkisini arastirmigtir. Arastirmayi inceledigimizde olumsuz tutum igeren oyunlar ile
bireylerin kotii davranislar1 arasinda ¢ok siki bir bag bulunmaktadir. Sanal ortamda hazirlanan koti
tutum igerikli oyunlar siirekli siirekli oynayan 6grencilerin bu igerikleri kendi hayatina empoze
ettigi ve bu tutumlari giinliik yasantilarina uyguladiklart goriilmistiir.”

Ogrencilerimiz son zamanlarda sanal ortamlarda hazirlanan oyunlari oynamayir daha merakli hale gelmislerdir.
Arkadaslariyla disarida zaman gecirmek yerine cep telefonu, bilgisayar ve tabletleri baginda zaman gegirmeyi daha
tercih etmektedirler. Teknolojinin getirdigi bu olumsuz durum O6grencilerimizin sosyallesmesini olumsuz
etkilemektedir. Ozellikle oyunlar yer alan olumsuz duygu ve tutumlar &grencilerin karakterlerini de olumsuz
yanstmaktadir. Ogrencilerimiz oyunlar kanaliyla igsellestirdikleri bu olumsuz durumlar1 daha sonra disari
yansitmaktadir. Ozellikle son zamanlarda goriilen kadin cinayetleri bunun en énemli gostergesidir. Kadin cinayetleri
artik sanki normalmis gibi algilanmaktadir. Artik insanlar birbirlerine vurma, darp etme hatta 6ldiirme davranislarini
siradan gibi algilamaktadir. Bunlarin 6niine gegmek igin kii¢iik yaslardan itibaren ¢ocuklarin oynadiklari oyunlardan
yaptiklar1 davramiglara kadar ailelerce kontrol edilmeli ve Ogrencilerin dogru davranisi gdstermesi igin Ornek
olunmalidir.

Bilgi (2005) “Yaptig1 caligmasinda sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar ile siddet, olumsuz tutum,
ice kapaniklik, asosyallik arasinda dogru orantili bir durum oldugunu tespit etmistir. Yaptigt
caligmasinda Ggrencilerin sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar igerisinden oynadiklar1 oyunlarin
daha cok siddet, olumsuz tutum icerikli oyunlar oldugunu ve bu oyunlarin ¢ocuklarin duygularin
olumsuz etkiledigini belirtmistir. Ogrencilerin 6zellikle artik kendi odalarinda tek basina zaman
gecirmeleri ve bu igerikli oyunlar1 oynamalar1 onlarin daha fazla olumsuz durumlarla karsi karsiya
kalmalarini ve bu davraniglar arkadaglari iizerinde de devam ettirdiklerini belirtmistir.”

Mehroof ve Griffiths (2010) “Yaptigi ¢alismasinda sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar1 devamli
olarak oynayan Ogrencilerin g¢esitli olumsuz durumlarla kars1 karsiya kaldigini belirtmistir. Sanal
ortamlardan hazirlanan oyunlar1 siirekli olarak oynayan ogrencilerin siddet, olumsuz tutum
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sergileme, bunalim halinde olma durumlar1 arasinda dogru orantili bir durum oldugunu sdylemistir.
Oynanan oyunlar bireylerin ileriki yasamlardaki tutum ve davraniglarini siirekli olarak etkiledigini
belirtmistir.”

Kars (2010) “yaptig1 incelemesinde olumsuz tutum icerikli oyunlar1 siirekli olarak oynayan
Ogrencilerin oyunlardan etkilendiklerini ve kendi duygusal yapilarinin da olumsuz bir tutum igine
girdigini belirtmistir. Siirekli olarak olumsuz tutum igerikli oyunlar oynayan 6grenciler zamanla
arkadaglarindan uzaklasarak iclerine kapanmaktadirlar. Bu durumda onlarin arkadaglarini
anlamamalarina sebep olmaktadir. Herhangi bir olumsuz durum karsisinda da arkadaslarina
olumsuz davranislar sergilemelerinin asil sebebi de budur. Olumsuz tutum igerikli oyunlar siireli
oynayan kisiler oynamayan liselilere gore daha kotii davraniglar sergilemektedir. Yine yaptigi
incelemesinde Ogrenciler arasinda olumsuz kotii davramig igerikli oyunlart en ¢ok erkek
Ogrencilerin tercih ettigini belirtmistir.”

Kiran (2011) “yaptig1 arastirmasinda ¢ocuklarin biiyiik bir kisminin saldirganlik ve olumsuz tutum
icerikli oyunlar1 oynadiklarimi tespit etmistir. Saldirganlik ve olumsuz tutum igerikli oyunlar
siirekli oynayan Ogrenciler genellikle bir okul diizeyinde fazla oldugunu tespit etmistir. Bu tarz
oyunlari stirekli oynayan dgrencilerin bagimliliga yalandigini, derslerine yeterince ¢alismadigini ve
akademik basarilariin giderek azaldigini belirtmistir. Ayrica bu tarz oyunlan siirekli oynayan
ogrencilerin akademik kariyerlerini hi¢ dislinmedigini ve bu yonde olumlu bir tutum adim
atmadiklarini ve ilerisi i¢in onlar1 zor bir durumun bekledigini belirtmistir.”

Burak (2013) “yaptig1 ¢aligmasinda sanal ortamda hazirlanan oyunlarin kaba tutum diizeylerinin ve olumsuz tutum
iceriklerinin ¢ocuklar iizerinde etkisini el almustir. Incele sonuclarina baktigimizda olumsuz tutum igeriklerinin fazla
oldugu oyunlarin 6grenciler iizerinde fazla etkisinin oldugunu ve bu oyunlart siirekli oynayan bireylerin bu tutumlari
icerleyerek bu davranislari sergilemesinin daha fazla oldugunu tespit etmistir.”

Aileler ¢ocuklarinin oynadiklar1 oyunlar1 kontrol etmelidir. Ozellikle son zamanlarda ¢ikan bazi tehlikeli oyunlar
Ogrencilerin hayatlarini agir1 etkilemektedir. Bazi oyunlar 6grencileri kontrol altina almaktadir. Oyunlardaki ilerleme
asamalar1 6grencileri yonlendirmektedir. Ogrenci giinliik hayatta yapmayacag1 seyleri oyun yiizden yapmaktadir.
Bazi oyunlarin neticesi 6liimle bitmektedir. Diinya geneline bakildiginda bazi dengesi yerinde olmayan kisilerce
yapilan oyunlar yiiziinden ¢ok sayida ¢ocuk intihar etmistir.

“Yapilan bir ¢alismada sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin 6grencileri psikolojik ve sosyal
yonden olumsuz etkiledigini belirtmistir. Ayrica dgrencilerin bu oyunlar siirekli oynama istegi
devam ettigi i¢in derslerine ¢alismamaktadirlar. Bu yiizden 6grenciler akademik olarak siirekli
gerilemektedirler. Ogrenciler bu tarz oyunlari siirekli olarak oynadiklari i¢in onlarin bunalima
girme, anti sosyal davramiglar gdsterme, anti sosyal durumlarda olma, bagkalarina karsi kotii
davranma diizeyleri de dogru orantili olarak artis gdstermektedir. Bu tarz oyunlar 6grencilere her
anlamda olumsuz etki yaparken onlarin olumsuz tutum ve davranislar kazanmalarina da neden
olmaktadir” (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016, Aytekin, 2017).

Bushman ve Huesmann (2006) “yaptiklart incelemede sanal ortamlarda hazirlanmig olan oyunlarin 6grencilerin bazi
ozelliklerini olumsuz yonde degistirdigini belirtmistir. Ogrenciler bu tarz oyunlara bagl olarak normal durumlarda
gostermedikleri tutum ve davranislar arkadaslarina gosterebildiklerini, kizginlik, 6fke, bunalim, depresyon gibi
sinirli durumlar igine girebileceklerini belirtilmistir.”

Funk, Buchman, Jenks, ve Bechtoldt (2003) “sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin saldirganlik ve
olumsuz tutum sergileme durumlarini arastirmistir. Bu tarz oyunlart siirekli oynayan 6grencilerin
bu davraniglarn igsellestirdiklerini, arkadaslarini artik eskisi kadar anlamadiklarini, onlarin olumsuz
bir durumunda veya kendi istediklerini arkadaglarmin yapmadigi durumlarda hemen saldirgan
egilimi i¢inde olabileceklerini belirtmistir.”

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Bagimhhk Etkisi Uzerine Arastirmalar

Sanal ortamda oynanan oyunlarin siddet, bagimligim etkisi lizerine arastirmalar yaptik. Yapitligimiz arastirmalar
sonucunda su bilgilere ulastik.

Gentile ve dig. (2011), “yaptig1 arastirmasinda sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar1 6grencilerin ¢ok fazla
oynadiklarmi tespit etmistir. Ogrencilerin siirekli oyun oynama istegi onlarin psikolojik ve sosyal
durumunu olumsuz etkiledigi gibi oyunlar &grencilerin ders c¢alisma siiresini azalttigi i¢in akademik
basarilarinida diistirmektedir.”

Ozellikle 2000°li yillardan sonra teknolojide esen hizli riizgarin etkisiyle yeni yeni iiriinler piyasaya siiriilmeye
baslandi. Diinya geneli insanlarda hizli bir sekilde tiiketim ¢ilginhig1 gosterdi. insanlar bir telefon aldiktan bir yil
sonra yenisi ¢ikinca hemen bagska bir iiriin almaya basladi. Bunun sonunda insanlarda tiiketim bagimliligi olustu.

364 ASR journal Year 2024, Vol:9, Issue:4 (AUGUST)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

Insanlar teknolojide olusan bu tiikketim bagimliligi aym zamanda kullandiklar1 programlarda, oynadiklar1 oyunlarda,
kullandiklar1 sosyal medyalarda da olustu. Artik insanlar birbirleriyle muhabbet etmek yerine ellerindeki teknolojik
aletlerle saatlerce oyunlar oynamaya, sohbet odalarinda gezmeye basladilar.

Ng ve Hasting (2005) “yaptig1 arastirmasinda sanal ortamda iiretilen oyunlarin &grencilerin
hayatini nasil etkiledigini incelemistir. Calismasinda kullandig1 teknigin sonuglarina baktiginda
dgrencilerin oyun oynama sebeplerinin farkli oldugunu tespit etmistir. Ozellikle dgrenciler bos
zamanlarin1 gidermek, can sikintisini gidermek igin ¢esitli oyunlar oynadiklarimi sOylemistir.
Oynanan oyunlarin 6grenciler iizerinde ¢ok fazla etki yaptigin1 ve bu oyunlarin onlar1 asosyal
bireyler haline getirdigini tespit etmistir. Ogrencﬂerln siirekli oyun oynama istegi onlarin
ebeveynleri ile siirekli tartisma igerisine girmesine de sebep olmaktadir.”

Diinya genelinde bazi insanlarda sigara, alkol, uyusturucu gibi kétii aligkanliklar bulunmaktadir. Doktorlar bu tarz
insanlara bu kotii aliskanliklar: birakmalar tavsiye edilmesine ragmen bagimli hale geldikleri i¢in birakamamaktadir.
Teknolojinin hizli yayilmasi sonucu yeni bir bagimlilik tiirii ortaya c¢ikmistir. Bu tlire teknoloji bagimlilig
denmektedir. Insanlar artik cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi teknolojik aletlerle siirekli kullannmakta saatlerce
vakit gecirmektedir. Ozellikle kii¢iik ¢ocuklarda bu bagimlilik tiirii teknolojik aletlerde oyuna kaymustir ve artik oyun
bagimlilig1 dedigimiz yeni bir kavram ortaya ¢ikmistir.

Karag6z (2017) “inceledigi arastirmasina gore; sanal ortamlarda hazirlanan oyunlari oynama istegi
¢ok fazladir. Bu durumda o6grencilerde olumsuz durumlar meydana getirmektedir. Ozellikler
ogrenciler arasinda erkeklerin daha fazla oyun oynamak istediklerini belirlemistir. Ogrencilerin
sirekli oyun oynama istekleri onlarin bilgisayar basinda saatlerce zaman gecirmesine neden
olmaktadir. Genel olarak bakildiginda 6grenciler oyunlari olumlu amaglar i¢in degil genel itibari ile
oyun oynamak icin kullanmaktadir. Bu durumda onlarin ders ¢alisma bagarisini diisiirmekte ve
onlarin akademik kariyeri giderek diismektedir. Ozellikle ebeveynlerin cocuklar: ile yeterince
ilgilenmemesi ¢ocuklarin oyunlara olan diigkiinliigiinii giderek arttirmaktadir. Bu durumda ¢ocuklar
giderek yalnizlagtig1 gibi aileleri ile siirekli ilesimsizlik ve tartisma ortamina girme ihtimalleri
giderek artmaktadir.”

Erboy’un (2010) “inceledigi arastirmasina gore; ¢ocuklar sanal ortamlarda iiretilen oyunlari
oynama istekleri ¢ok fazladir. Erkek ve kiz ¢ocuklari arasinda bu durum degiskenlik
gostermektedir. Cocuklarin siirekli oyun oynamak istemesi bagimliliga neden olmaktadir. Buda
onlarin olumlu tutum davranis sergilemesini etkilemektedir. Cocuklar iizerinde siirekli oyun
oynama istegi onlar1 bilgisayar basinda mahkum bir hayat siirmelerine sebep olmaktadir.”

Teknolojik aletlerde bulunan oyunlar bazi insanlar1 adete uyusturmustur. Bu durum 6zellikle geng nesilde daha gazla
goriilmektedir. Cocuklar oyuna o kadar bagimli hale gelmistir ki artik ne disariya ¢ikarak arkadaglariyla vakit
gecirmek istemekteler nede ailelerine zaman ayirmak istemektedirler. Bu bagimliligin ¢ocugun sosyal, akademik,
psikolojik biitiin hayatin1 olumsuz etkilemektedir.

Biilbiil ve Tung (2018), “yaptigi calismasinda sunlar1 elde etmistir. Sanal ortamlar {izerinden
iiretilen oyunlar1 O6grenciler siirekli oynamaktadir. Onlarin bu oyunlart siirekli oynamasi onlari
bagimli hale getirmistir. Ogrencilerin bu oyunlarin baslarinda siirekli zaman gegirmesi sonucu ders
caligma saatlerini kacirmaktadirlar. Bunun sonuncunda 6grencilerin okullardaki ders basarisi da
giderek azalmaktadir. Yine calismasinda farkli sonuglar elde etmistir. Ogrencilerin diger
teknolojileri kullanma siiresi oyun basinda gecen siireden daha az bulunmaktadir. Ogrenciler biitiin
teknolojik aletleri genellikle oyun oynamak icin kullanmaktadir. Ogrencilerin saatler bilgisayar
basinda vakit gecirmeleri onlarin diger Ogrenciler karsisinda da okullarda konulari yeterince
anlamamalarini ve basarilarinin diismesine sebep olmaktadir.”

Akdag ve dig. (2014), “yaptig1 calismasinda sunlari elde etmistir. Sanal ortamlar tizerinden Uretilen
oyunlar1 6grenciler devamli olarak oynadiklari i¢in ders ¢alismaya zaman ayirmamaktadirlar. Bu
sebeple okullardaki dersleri anlamalari, 6grenmeleri azalmistir. Dogal olarak da arkadaslaria gore
siirekli olarak gerilemektedirler. Oyunlar basinda gegirilen siire ile ders basarisi arasinda negatif
yonde bir etki vardir. Yine okullardaki 6grencilerin derslere katilim, okula gelme ve gelemem
durumlar incelendiginde sanal ortamlardaki oyunlarla siirekli bagimli halde olan 6grencilerin derse
katilimlar1 daha disiiktiir. Bu 6grenciler bazen siirekli oyun oynama diisiincesi olduklari i¢in okula
gelememektedirler. Okula siirekli gelemeyen Ogrencilerde giderek hem derslerinden, hem
arkadaslarindan hem de okul kiiltliriinden giderek uzaklasmaktadirlar. Sanal ortamlarda oynanan
oyunlarm bagimlilik etkisi de 6grencilerin bir oyunu bitirmek i¢in araliksiz olarak sabahlara kadar
oynamasidir. Bu durumda 6grencilerin sagliklar1 olumsuz etkilenmektedir. Ogrenciler oyunlar
bitirecegim diye sabahlara kadar oyun oynarken uyanamadiklari i¢in okula da gidememektedirler
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yada zamansiz derslere girmektedirler buda onlarn etkinlikleri anlamamalarini, derslerinin
diismesine sebep olmaktadir.”

Horzum (2011) “yaptig1 calismasinda sunlar1 elde etmistir. Ogrenciler sanal ortamlarda hazirlanan
oyunlar1 fazlasiyla oynayarak zaman ge¢irmektedir. Bunu neticesinde Ogrencilerde zararli bir
bagimlilik tiirii ortaya ¢ikmistir. Normal sartlarda 6grenciler disarida arkadaslariyla oyun oynamasi
gerekirken bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletlerin baginda zaman geg¢irmesi onun
kisisel, sosyal, psikolojik gelisimini ve okul derslerini de olumsuz etkilemektedir. Bu olumsuz
tutumlar simdi oldugu gibi onlarin biiyiidiikleri zamanda bu sikintilar1 yasamalarma sebep
olacaktir. Ogrencilerin siirekli oyun oynamasi, oyundaki karakterleri kendileri ile igsellestirmesi,
oyunlarda var olan olumsuz tutumlar, saldirganlik ve siddet durumlart onlarin bu davraniglart
giinlik hayatlarinda da siirdiirmelerine neden olacaktir. Bu durumda hem onlar1 hem de
arkadaslarin1 olumsuz etkileyecektir.”

Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005) “yaptiklari calismalarinda sunlari elde etmistir. Ogrenciler
iizerinde anket ¢aligmalar1 yapilmiglardir ve Ogrencilerin sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin
hangilerini tercih ettiklerini sorgulamislardir. Anket sonuglarina baktiklarinda 6grencilerin
genellikle siddet, saldirganlik iceren oyunlari tercih ettiklerini gérmekteyiz. Ogrencilerin bu tarz
oyunlar1 tercih etmeleri onlarmn gelisimini de olumsuz etkilemektedir. Ogrenciler zaman igin
oyunlar i¢inde yer alan karakterleri kendilerine igsellestirdikleri gibi bu tarz oyunlarda yer alan
kolayca adam oOldiirme, cinayet gibi tutum ve davranislarin normal oldugunu da gdérmektedir.
Ogrencilerin bu davramslar1 siirekli gdrmesi onlarm ileriki hayatlarinda bu davranislari
sergilemesine de sebep olmaktadir. Giintimiizde gériilen cinayetlerin temelini arastirdigimizda da
degisik sebepler bulabiliriz.”

Yilmaz (2010) “yaptig1 arastirma sonucunda su bilgilere ulasmustir. Ogrenciler teknolojik aletleri amacma gore
kullanmamaktadirlar. Ogrenciler teknolojik aletleri daha ¢ok oyun oynamak icin kullanmaktadirlar. Ogrencilerin bu
oyunlar1 siirekli olarak oynamasi onlarda bagimliligin ¢ikmasina sebep olmaktadir. Yine yapilan arastirmanin
sonucuna gore cinsiyet konusunda bagimlilik farklilik géstermektedir.”

Erboy (2010) “yaptig1 arastirma sonucunda su bilgilere ulagmstir. Ogrenciler sanal ortamlarda
hazirlanan oyunlar basinda fazla vakit gecirmektedir. Bu da onlarda bagimliligin olugmasina sebep
olmaktadir. Oyunlar {izerinde fazla vakit gecirilmesi 6grencilerin derslerine yeterli ¢calismamasina
sebep olmaktadir. Bu yiizden Ogrencilerin ders basarilari giderek diismektedir. Ders basarilari
diisen 6grencilerin okula devam diizeyi de azalmaktadir. Bu da 6grenci ile okul arasindaki bagi
azaltmaktadir. Oyun basinda siire gecirme oranlarina bakildiginda erkeklerin daha fazla oyun
oynadigint gormekteyiz. Yine teknolojik aletleri olanlar digerlerine gore daha fazla oyun
oynamaktadir. Ailenin gelir diizeyi arttik¢a teknolojik imkanlara kavusma durumu artmaktadir. Bu
durumda da oyun oynama durumunda artig goriilmektedir.”

Gentile ve digerleri (2011) “yaptiklar1 arastirmalar sonucunda su bilgilere ulasmislardir.
Ogrencilerin okullarda ders basar1 durumu ile oyun oynama arasinda sik1 bag bulunmaktadir. Ders
basarisi diisiik olan dgrenciler daha fazla oyun oynamaktadir. Ogrencilerin siirekli oyun oynamast,
onlarin bilgisayarin basindan ayrilmamasi onlarin arkadaslarindan koparak tamamen asosyal
bireyler haline gelmesine sebep olmaktadir. Bu duruma sahip bireylerin kendilerini ifade etme,
iletisim kurma gibi konularda sikintilar yasamaktadir. Aynmi zamanda siirekli oyun oynayan
ogrenciler saghklart konunda sikinti yasamaktadirlar. Ogrenciler oyunlardaki durumlar nedeniyle
psikolojileri de bozulmaktadir.”

Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijnden, Van De Mheen (2011) “yaptiklar1 arastirmalar sonucunda su
bilgilere ulasmuslardir. Ogrencilerin evlerinde ¢esitli aletler iizerinden oyun oynamalar1 onlar1 etkilemektedir.
Ogrencilerin siirekli oyun oynama istegi, oyunlar i¢inde yer alan olumsuz durumlar, oyun esnasinda fazla zaman
kaybedilmesi, oyunlardaki siddet ve saldirganlik igerikler onlar i¢in zararlidir.”

Horzum (2011) “yaptig1 arastirma sonucunda su bilgilere ulagmistir. Sanal ortamlarda hazirlanan oyunlarin oynanma
durumu Ogrencilerin ailelerinin maddi durumuna gore, okullarina gore, kacinci sinifta olduklarina gore, teknolojik
aletlere sahip olup olmadiklarina gore, arkadas ilisiklilerine gére degismektedir.”

Ayas (2012) “yaptig1 arastirma sonucunda su bilgilere ulasmustir. Ogrencilerin evlerinde sahip oldugu network ile
oyunlart siirekli oynama arasinda dogru orantili bir durum vardir. Ayn1 zamanda dgrencilerin siirekli oyun oynamasi
ile ¢ekingenlikleri arasinda dogru orantili bir durum vardir.”
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Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Akademik Basar1 Uzerine Etkisi Arastirmalar

Sanal ortamda oynanan oyunlarin 6grencinin akademik basarisi etkisi lizerine arastirmalar yaptik. Yapithigimiz
arastirmalar sonucunda su bilgilere ulastik.

Arastirmalar Ogrencilerin bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi teknolojik aletler iizerinden &grencilerin sanal
ortamda hazirlanmis oyunlar iizerinde ¢ok fazla vakit gecirdiklerini gostermistir. Ozellikle 6grencilerin bu oyunlari
cok oynadiklar1 i¢in uyku diizenleri daha bozulmustur. Bir oyun bitsin diye saatlerce teknolojik araclarin basinda
oyun oynayan Ogrencilerin okullarinda verilen 6devleri hazirlama, ders konularii tekrar etme, eksik kaldigi iiniteleri
tekrar ¢ozme gibi goérevlerini yapmamaktadirlar. Bunun neticesinde Ogrencilerin ders basarilar1 da giderek
diismektedir. Ders basarisi diisen 6grenci okuldaki aidiyet duygusunu da giderek kaybetmeye baslayacagi icin
okullarda kagma durumu da ortaya ¢ikmaktadir.

Drummond ve Sauer (2014) “tarafindan hazirlanmig olan calismaya gore, Ogrencilerin ders
calisma siireleri, egitimlerinde iyi olma durumlart ve sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar
oynama vakitleri arasinda kiyaslama yapilmistir. Aragtirma sonuglarina bakildiginda sanal
ortamlarda fazla vakit geciren 6grencilerin, sanal ortamlarda fazla vakit gecirmeyen Ogrencilere
gore egitimlerinde daha az iyi olduklarin1 géstermistir.”

Torun ve dig. (2015), “arastirmalarinin sonucunda su bilgileri elde etmistir. Ogrencilerin bilgisayar
basinda ¢ok kalarak ders ¢alisma siirelerini aksatmalar1 onlarin okul basarilarinin azalmasina sebep
olmaktadir. Oyunlarin bu olumsuz etkisi oldugu gibi olumlu etkileri de bulunmaktadir. Sanal
ortamlarda hazirlanmig olan oyunlar egitim ortamlarinda konusulanlardan biridir. Sanal ortamlarda
hazirlanan oyunlardaki igerikler derslerde diger arkadaslart ve Ogretmenleri ile Ogrencinin
konugmasini saglamaktadir. Lakin sanal ortamlarda hazirlanan oyunlar iizerinde ¢ok fazla oyun
oynamast Ogrencilerin okul icinde yapilacak olan testlere yeterli hazirlanamamasina sebep
olmaktadir.”

Cakir’in (2013) “arastirmalarinin sonucunda su bilgileri elde etmistir. Ebeveynler kendi islerini
evlerinde rahat yapabilmek icin kiiclik yaslardan itibaran genglere telefon, tablet, bilgisayar gibi
teknolojik aletleri vermektedirler. Ebeveynlerin bu tutumlari sonucu ¢ocuklarda bagimlilik
olusmaktadir. Ebeveynler bu durumun olumsuz etkileri olmasindan dolay1 korkmaktadirlar.
Ebeveynler artik 6grencilerinin oyun basinda fazla zaman gecirmesinden dolayi ders ¢aligmayarak
derslerini aksattiklarini, onlarin yanlis oyunlar oynamalarindan korktuklarini, oynadiklar1 oyunlarin
Ogrencilerinin psikolojik ve sosyolojik olarak negatif etkilerinin olabilecegini diislindiikleri
gormekteyiz.”

Brunborg ve digerleri (2014) “arastirmalarinin sonucunda su bilgileri elde etmistir. Sanal ortamlar {izerinden
hazirlanan oyunlar {izerinden siirekli oyun oynanmasi, onlarin psikolojik, sosyal olarak basarisizlig1 diisiirmektedir.
Ozellikle grenciler yeterli olarak ders ¢alismadiklar igin okul basarilarida diismektedir. Oyunlardaki karakterleri
kendileri 6zlestirmeleri sonucunda kendi tutumlari da negatif yonde degismektedir.”

Torun ve digerleri (2015) “arastirmalarinin sonucunda su bilgileri elde etmistir. Ogrenciler sanal
ortamlarda var olan oyunlardan en ¢ok siddet, saldirganlik, olumsuz tutum ve igerik barindiran
oyunlar1 oynamaktan hoslanmaktadir. Ogrencileri oynadiklar1 oyunlarin 6zellikle onlarin kisisel
gelisimini olumsuz etkiledigini, oyunlar basinda cok vakit gecirdikleri i¢in arkadaglarindan
uzaklastiklarini, bu durumun etkisiyle giderek iclerine kapandiklarini belirmistir. Ayrica siirekli
oyun oynadiklari i¢in ebeveynleri ile 6grenciler arasinda tartismalar ¢iktiginizda belirtmistir.”

Sanal Ortamda Oynanan Oyunlarin Ogrenci ve Aile Etkisi Uzerine Arastirmalar

Sanal ortamda oynanan oyunlarm Ogrenci ve aileleri lizerindeki etkisine yonelik olarak arastirmalar yaptik.
Yapithgimiz arastirmalar sonucunda su bilgilere ulastik.

Eski zamanlarda evlerde olusan genis aile sayesinde ¢ocuklar anne, baba, dede , babaanne ve kardesleri ile daha
mutlu ve huzurlu bir sekilde yasamaktaydi. Teknolojinin hizla artmast sonucu sehir merkezlerinde is imkanlarinin
artmasi ailelerin par¢alanmasina ve g¢ekirdek ailelerin olugsmasina sebep olmustur. Cocuklar artik sadece anne ve
babalariyla vakit gecirir konuma gelmistir. Ozellikle biiyiik sehirlerde olusan gegim sikintisinin yasanmasiyla artik
sadece babalar degil annelerde islerde ¢aligmaya baslamistir. Bu neticelerin sonucunda ¢ocuklar artik tek baslarina
kalmakta ve yalmizlagsmaktadir. Ailelerin iglerinden evlerine geldiklerinde ¢ocuklar1 sadece sussunlar diye kiiciik
yaslardan itibaren cep telefonu gibi cihazlar1 ¢ocuklara vermesi artik ¢ocuklarin bagimli hale gelmesine sebep
olmustur. Cocuklar artik kiiciik yaslardan itibaren teknolojik aletler iizerinden siirekli oyun oynamaya baslamislardir.
Cocuklar biraz biiyiidiiklerinde aileler cocuklarin oynadiklar1 oyunlara kanstiklarinda, telefonlarim1 yada
bilgisayarlarini ellerinden almaya kalktiklarinda artik aile i¢i tartismalar ortaya ¢ikmaya baslamugtir. Aileler bu gibi
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durumlara diismemek i¢in ¢ocuklarina yakindan ilgilenmeli ve kiigiik yaslardan itibaran teknolojik aletler iizerinden
oyun oynamalarina izin vermemelidir.

Coskun (2007) “yaptig1 arastirma sonuglarina gore su bilgilere ulasmistir. Cocuklarin sanal
ortamda oynadiklar1 oyunlar ile ebeveynleri arasindaki durum hakkinda yapilan arastirmaya gore
ebeveynleri ile iyi iletisim kuran, ebeveynlerin kendilerine deger verdiklerini diisiinen gocuklar
daha az oyun oynamaktadir ve bu cocuklarin gelisimi daha olumludur. Ebeveynleri ile iyi ilisim
kuramayan, kendilerine deger verilmedigini disiinen c¢ocuklar daha ¢ok kendilerini farkli bir
ugrasta bulmusturlar. Bu ¢ocuklar genellikle kendilerini teknolojik aletlere, bu aletler {izerinde
oyun oynamaya vermislerdir. Bunun sonucunda ebeveynler ile ¢ocuk arasinda tartismalar ¢gikmakta
ve problemler yasanmaktadir.”

Kalyencioglu ve Kutlu (2010) “yaptig1 arastirma sonuglarina gore su bilgilere ulasmistir. Ebeveynler ile ¢ocuklar
arasinda kurulan olumlu diyaloglar onlarin psikolojik, sosyal ve basar1 yonden daha olumlu gelismekte oldugunu
gostermektedir.”

Coll, Powell, Thobro ve Haas (2010) “yaptiklar1 arastirma sonuglarina goére su bilgilere
ulasmuslardir. Ogrencilerin ebeveynleri ile iletisim kurabilmesi, onlardan ilgi gorebilmesi,
isteklerini ebeveynlerince kabul edilmesi, goriislerini rahatlikla ebeveynleriyle anlatabilmesi,
ebeveynlerince destek gormesi onlari her alada pozitif olarak etkilemektedir. Ogrencilerin
ebeveynlerince yeterli ilgi, destek gérmemesi durumunda ise her alanda olumsuz durumlarla
kargilagsmalarina sebep olmaktadir. Bu durumda 6grenciler sikintilarla bas edememektedir.”

Goncii (2013) “yaptigi arastirma sonuglarina gore su bilgilere ulagsmistir. Cocuklarin ebeveynleri ile
iligkilerinin olumlu oldugu durumlar sunlardir. Cocuklarin abisi veya ablasinin olmasi ebeveynleri
ile anlagabilme durumunu etkilemektedir. Yine ebeveynlerin maddi giicii cocuklarin ebeveynleri ile
anlagsma durumlarmi etkilemektedir. Ebeveynlerin egitim diizeyi ¢ocuk ile anlasma durumunu
olumlu olarak etkilemektedir. Ayrica ¢ocuklarin okullarinda derslerinde gostermis oldugu gayret,
tutum, almis oldugu notlar ebeveynleri ile olan iliskilerini etkilemektedir.”

Sirin, Ozgen, Akca-Erol ve Akca-Koca (2018) “yaptiklar arastirma sonuglarina gore su bilgilere
ulagsmiglardir. Ebebeynlerin kendi g¢ocuklarindaki cinsiyet konusunda ayrim yapip yapilmadigi
konusu arastirilmistir. Ebebeynler 6zellikle cocuklarindan kiz olanlara teknoloji kullanimi, oyun
oynamada Ozgiirliikk konusunda daha kisitlayict olduklar erkek olanlara ise daha 6zgiir bir ortam
biraktiklar1 goriilmektedir. Ayrica evdeki ¢ocuk sayisinin artmasi veya azalmasida bu durumu
degistirmemektedir.”

YONTEM
Arastirma Modeli

Calismamizda arastirmamiz cep telefonu, bilgisayar ve tablet {lizerinden oynanan oyunlarin lise 6grencileri
iizerindeki akademik, sosyal ve psikolojik etkisini incelemek ve bilgi elde etmektir. Bunun igin iligkisel tarama
modeli kullanilmustir. “Iliskisel tarama modeli; birden fazla var olan parametreler i¢inden beraber varyasyonunu
etkisini ortaya koymay:1 hedefleyen inceleme bigimidir” (Karasar, 2017: 114). iliskisel tarama yontemi ile
buldugumuz veriler arasinda var olan iliskilere gore olasi durumlari tespit etmeye caligilmistir. Arastirma Samsun
ilinde rastgele segilen okullarda okuyan 6grencilerin cep telefonu, bilgisayar, tablet iizerinden oynanan oyunlarin lise
ogrencileri lizerindeki akademik, sosyal ve psikolojik durumu ile nasil bir iligkisi oldugu incelenmistir.

Evrem ve Orneklem / Calisma Grubu

Aragtirmanin evreni 2023-2024 egitim O6gretim yilinda Samsun’da bulunan 4 farkli lise diizeyinde 6grenim
gormekte olan okuyan 9.,10. ve 11. smif Ogrencileri arasindan goniilliiliik esasina gore secilen 625 6grenciden
olusturmaktadir. Arastirma yapilirken liselerdeki &grenci tiirlerinin ve miifredatlarinin benzer olmasi nedeniyle
birbirine yakin olan dort lise segilmistir.

Veri Toplama Aracglar1

Arastirmamizda veri toplama araci olarak Ogrenci hakkinda bilgi elde etme formumuz ve 10 sorudan olusan
anketimiz kullamlmistir. Ogrenci hakkinda bilgi elde etme formumuzu ve anketimizi 6grencilere uygulamak icin
okullara gidilerek 6grencilere birebir uygulanmistir.

Ogrenci hakkinda bilgi elde etme formumuzu ve anketimizi cep telefonu, bilgisayar ve tablet gibi teknolojik aletler
tizerinden oynanan egitsel, stratejik, siddet icerikli ve sportif oyunlarin lise 6grencileri iizerindeki akademik, sosyal
ve psikolojik etkisini belirlemek igin hazirlanmustir. Ogrenci hakkinda bilgi elde etme formumuzda 7, anketimizde
toplam 10 soru bulunmaktadir. Anketimiz 5°li likert olarak hazirlanmistir. Anketimizde kullandigimiz puanlama tiirii
Ogrencilerin verecekleri cevaba gore bir puan ve bes puan araliginda degerler almistir. Anket cevaplarinda Kesinlikle
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katiliyorum, katiliyorum, kararsizim, katilmiyorum ve kesinlikle katilmiyorum olmak tizere bes adet cevap
bulunmaktadir. Ogrencilerimiz kendilerine uygun olan cevaplari isaretleyerek anketimizi doldurmuslardir.

Verilerin Analizi

Hazirlamig oldugumuz 06grenci hakkinda bilgi elde etme formumuz (Ekl) ve anketimiz (Ek2) Ogrencilere
uygulanmistir. Ogrencilerin doldugu formlar1 topladiktan sonra 625 adet form kontrol edilmistir. Formlar arasinda
uygun doldurulmayan, yanlishikla fazla segcenek isaretleyen formlar1 cikarilmistir. Formlarin dogrulugunu tespit
ettikten sonra caligmalara baglanilmigtir. Arastirmamizda nice veriler kullandigimizdan iligkilerin analizi igin
korelasyon teknikleri kullanilmistir. Korelasyon teknikleri ile elde edilen bilgiler diizenlenmistir. Aragtirmamizda
ogrenci hakkinda bilgi elde etme formumuz ve anketimiz sonucunda elde edilen verilerin analizi igin SPSS 26.0
(Statistical Package fort he Social Sciences) programi kullanilmigtir. Elde ettigimiz verilerin aritmetik ortalama ve
standart sapmalari, frekans (f) dagilimi ve yiizde (%) olarak gosterilmistir. Veri analizi sonucunda elde ettigimiz
bilgilere gore analizlerimizi yaparak tablolarimiz olusturulmustur. SPSS ile elde ettigimiz bilgilere gore
yorumlarimiz yapilmistir.

BULGULAR
Arastirmaya Katilan Ogrencilere Ait Bulgular
Aragtirmada anketimizi dolduran 6grencilerin bilgilerine iliskin analiz sonug¢larimiz agagidaki gibidir.

TABLOLAR
Tablo 1: Okul Dagihmina Iliskin Bilgiler

f % Gegerli Kiimiilatif
Yiizde Yiizde
Gegerli 1. Okul 194 30,6 30,6 30,6
2. Okul 225 35,4 35,4 66,0
3. Okul 123 19,4 19,4 85,4
4, Okul 93 14,6 14,6 100,0
Toplam 635 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan 6grencilerin okul dagilimina baktigimizda %35,4 ile 2. Okul birinci sirada, %30,4 ile 1. Okul
ikinci sirada, %19,4 ile 3. Okul {igiincii sirada, %14,6 ile 4. Okul dordiincii sirada gelmektedir.

Tablo 2: Cinsiyet Dagilimma iligkin Bilgiler

f % Gegerli Yiizde | Kimiilatif
Yiizde
Gegerli Erkek 280 441 441 441
Kiz 355 55,9 55,9 100,0
Toplam 635 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan cevaplara baktigimizda aragtirmamiza katilan 6grencilerden sorularimizi cevaplama orani en
yiiksek olarak 9%55,9 ile kizlar olugturmaktadir. %44,1 ile erkekler ikinci sirada yer almaktadir.

Tablo 3: Anneniz Bir Iste Calistyor mu? Sorusuna iliskin Bilgiler

f % Gegerli Yizde | Kimiilatif
Yiizde
Gegerli Erkek 114 18,0 18,0 18,0
Kiz 521 82,0 82,0 100,0
Toplam 635 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda 6grencilerimizin annelerinin bir iste calisma
durumu %82 ile hayir segenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %18 ile evet segenegi en az olarak goriilmektedir.

Tablo 4: Babaniz Bir Iste Calistyor mu? Sorusuna iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Erkek 529 83,3 83,3 83,3
Kiz 106 16,7 16,7 100,0
Toplam 635 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda Ogrencilerimizin babalarinin bir iste g¢aligma
durumu %383,3 ile evet secene§i en yliksek olarak goriilmekte iken %16,7 ile hayir secenegi en az olarak
goriilmektedir.
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Tablo 5: Bir Onceki Ogretim Déneminizde Okulunuzda Belge Aldimiz Mi? Sorusuna iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Taktir 343 54,0 54,0 54,0
Tesekkiir 147 23,1 23,1 77,2
Belge Almadim | 145 22,8 22,8 100,0
Toplam 635 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan Ogrencilerimizin cevaplarina baktigimizda 6grencilerimizin bir dnceki 6gretim dénemin
okullarinda belge alma durumu %354 ile takdir secenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %23,1 ile tesekkiir
secenegi ikinci sirada yer almakta ve %22,8 ile belge almadim secenegi liciincii sirada yer aldigi goriilmektedir.

Tablo 6: Hangi Teknolojik Aletlere Sahipsiniz? Sorusuna iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde
Gegerli Bilgisayar 21 3,3 3,3 3,3
Cep Telefonu 222 35,0 35,0 38,3
Tablet 13 2,0 2,0 40,3
Bilgisayar, Cep 215 33,9 33,9 74,2
Telefonu
Bilgisayar, Tablet 6 9 9 75,1
Cep Telefonu, Tablet | 54 8,5 8,5 83,6
Bilgisayar, Cep 104 16,4 16,4 100,0
Telefonu, Tablet
Toplam 635 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan &grencilerimizin cevaplarina baktigimizda 6grencilerimizin teknolojik aletlere sahip olma
durumu %35 ile cep telefonu secenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %33,9 ile bilgisayar ve cep telefonu
secenegi ikinci sirada yer almakta, %16,4 ile bilgisayar, cep telefonu ve tablet segenegi liglincii sirada yer almakta,
%?9 ile bilgisayar ve tablet secenegi dordiincii sirada yer almakta, %8,5 ile cep telefonu ve tablet segenegi besinci
sirada yer almakta, %3,3 ile bilgisayar altinci sirada yer almakta ve %2 ile tablet segenegi yedinci sirada yer aldigt
goriilmektedir.

Tablo 7: Sahip Oldugunuz Teknolojik Aletler Uzerinden Oyun Oynuyor Musunuz? Sorusuna fligkin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Erkek 511 80,5 80,5 80,5
Kiz 124 19,5 19,5 100,0
Toplam 635 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda sahip olduklar teknolojik aletler {izerinden oyun
oynama durumu %80,5 ile evet se¢enegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %19,5 ile hayir segenegi ikinci sirada yer
aldig1 goriilmektedir.

Tablo 8: Giinde Kag Saat Oyun Oynarsiniz? Sorusuna iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli 1-2 318 61,3 61,3 61,3
3-4 138 26,6 26,6 87,9
5-6 35 6,7 6,7 94,6
7 ve Ustii 28 54 54 100,0
Toplam 519 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda giinde kag¢ saat oyun oynarsiniz durumu %61,3 ile
1-2 secenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %26,6 ile 3-4 secenegi ikinci sirada yer almakta, %6,7 ile 5-6
secenegi liclincii sirada yer almakta, %5,4 ile 7 ve iistii segenegi dordiincii sirada yer aldig1 gortilmektedir.

Tablo 9: Sahip Oldugunuz Teknolojik Aletlerden Hangi Tiir Oyunlari Oynamay: Sever Siniz? Sorusuna iligkin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Strateji Oyunlari 201 38,7 38,7 38,7

Counter Strike Tarz1 | 200 38,5 38,5 77,3

Oyunlar

Egitsel Oyunlar 49 9,4 9,4 86,7

Sportif Oyunlar 69 13,3 13,3 100,0

Toplam 519 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan dgrencilerimizin cevaplarina baktigimizda sahip oldugunuz teknolojik aletlerden hangi tiir
oyunlar1 oynamay1 seversiniz durumu %38,7 ile strateji secenegi en yliksek olarak goriilmekte iken %38,5 ile counter
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strike tarz1 oyunlar secenegi ikinci sirada yer almakta, %13,3 ile sportif oyunlar segenegi iigiincii sirada yer almakta,
%09,4 ile egitsel oyunlar segenegi dordiincii sirada yer aldig1 goriilmektedir.

Tablo 10: Kullandigim Teknolojik Aletler Uzerinden Bazen Cok Oyun Oynamaktayim. Sorusuna Iliskin Bilgiler

f % Gegerli Yiizde | Kiimiilatif
Yiizde

Gegerli Kesinlikle 106 20,4 20,4 20,4

Katilmiyorum

Katilmiyorum 156 30,1 30,1 50,5

Kararsizim 91 17,5 17,5 68,0

Katiliyorum 105 20,2 20,2 88,2

Kesinlikle 61 11,8 11,8 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda kullandigim teknolojik aletler iizerinden bazen ¢ok
oyun oynamaktayim durumu %30,1 ile katilmiyorum segenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %20,4 ile
kesinlikle katilmiyorum segenegi ikinci sirada yer almakta, %20,2 ile katiliyorum segenegi liciincii sirada yer
almakta, %17,5 ile kararsizzm segenegi dordiincii sirada yer almakta, %11,8 ile kesinlikle katiltyorum segenegi
besinci sirada yer aldig1 gortilmektedir.

Tablo 11: Teknolojik Aletler Uzerinde Fazla Oyun Oynadigim I¢in Ders Calismalarim Aksamaktadir. Sorusuna
1ligkin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde

Gegerli Kesinlikle 120 23,1 23,1 23,1

Katilmiyorum

Katilmiyorum 181 34,9 34,9 58,0

Kararsizim 90 17,3 17,3 75,3

Katiltyorum 76 14,6 14,6 90,0

Kesinlikle 52 10,0 10,0 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan &grencilerimizin cevaplarina baktigimizda teknolojik aletler {izerinde fazla oyun oynadigim
icin ders calismalarim aksamaktadir durumu %34,9 ile katilmiyorum secenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken
%23,1 ile kesinlikle katilmiyorum secenegi ikinci sirada yer almakta, %17,3 ile kararsizim segenegi {ligiincii sirada
yer almakta, %14,6 ile katiliyorum segenegi dordiincii sirada yer almakta, %10,0 ile kesinlikle katiliyorum se¢enegi
besinci sirada yer aldig1 goriilmektedir.

Tablo 12: Teknolojik Aletler Uzerinden Oyun Oynarken Ailemden Biri Bana Karistizi Zaman Kizarim.
Sorusuna iligkin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde

Gegerli Kesinlikle 144 27,7 27,7 27,7

Katilmiyorum

Katilmiyorum 150 28,9 28,9 56,6

Kararsizim 85 16,4 16,4 73,0

Katiliyorum 88 17,0 17,0 90,0

Kesinlikle 52 10,0 10,0 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan Ogrencilerimizin cevaplarma baktigimizda teknolojik aletler ilizerinden oyun oynarken
ailemden biri bana karistig1 zaman kizarim durumu %28,9 ile katilmiyorum secenegi en yiiksek olarak goriilmekte
iken %27,7 ile kesinlikle katilmiyorum secenegi ikinci sirada yer almakta, %17,0 ile katiliyorum segenegi tigiincii
sirada yer almakta, %16,4 ile kararsizim segenegi dordiincii sirada yer almakta, %10,0 ile kesinlikle katiliyorum
secenegi besinci sirada yer aldig1 goriilmektedir.
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Tablo 13: Sahip Oldugum Teknolojik Aletler Uzerinden Oyun Oynamak Disar1 Cikmaktan Beni Daha Mutlu
Eder. Sorusuna Iligkin Bilgiler

Kimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde

Gegerli Kesinlikle 182 35,1 35,1 35,1

Katilmiyorum

Katilmiyorum 122 235 235 58,6

Kararsizim 79 15,2 15,2 73,8

Katiltyorum 80 154 154 89,2

Kesinlikle 56 10,8 10,8 100,0

Katiltyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda sahip oldugum teknolojik aletler iizerinden oyun
oynamak disar1 ¢ikmaktan beni daha mutlu eder durumu %35,1 ile kesinlikle katilmiyorum secenegi en yiiksek
olarak goriilmekte iken %23,5 ile katilmiyorum secenegi ikinci sirada yer almakta, %15,4 ile katiliyorum secenegi
tclincli sirada yer almakta, %15,2 ile kararsizim segenegi dordiincli sirada yer almakta, %10,8 ile kesinlikle
katiliyorum segenegi besinci sirada yer aldigi goriilmektedir.

Tablo 14: Yeni Cikmis Sevdigim Heyecanli Bir Oyunu Bitirmek Igin Gece Oynamaya Devam Ederim. Sorusuna
iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde

Gegerli Kesinlikle 191 36,8 36,8 36,8

Katilmiyorum

Katilmiyorum 141 27,2 27,2 64,0

Kararsizim 57 11,0 11,0 75,0

Katiliyorum 75 14,5 14,5 89,4

Kesinlikle 55 10,6 10,6 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda sahip oldugum teknolojik aletler {izerinden oyun
oynamak disar1 ¢ikmaktan beni daha mutlu eder durumu %36,8 ile kesinlikle katilmiyorum secenegi en yiiksek
olarak goriilmekte iken %27,2 ile katilmiyorum segenegi ikinci sirada yer almakta, %14,5 ile katiliyorum secenegi
iiclincli sirada yer almakta, %11,0 ile kararsizzm segenegi dordiincii sirada yer almakta, %10,6 ile kesinlikle
katiliyorum segenegi besinci sirada yer aldigi goriilmektedir.

Tablo 15: Evde Aksamlart Zamanimin Cogunu Oyun Oynayarak Gegirmek Beni Daha Mutlu Eder. Sorusuna
Iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Kesinlikle 154 29,7 29,7 29,7

Katilmiyorum

Katilmiyorum 142 27,4 27,4 57,0

Kararsizim 91 17,5 17,5 74,6

Katiliyorum 86 16,6 16,6 91,1

Kesinlikle 46 8,9 8,9 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda evde aksamlari zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak
gecirmek beni daha mutlu eder durumu %29,7 ile kesinlikle katilmiyorum secenegi en yiiksek olarak goriilmekte
iken %27,4 ile katilmiyorum secenegi ikinci sirada yer almakta, %17,5 ile kararsizzm secenegi {igiincii sirada yer
almakta, %16,6 ile katiliyorum secenegi dordiincii sirada yer almakta, %8,9 ile kesinlikle katiliyorum secenegi
besinci sirada yer aldig1 goriilmektedir.

Tablo 16: Heyecanla Oynamaya Basladigim Bir Oyunu Bitirmek i¢in Yemek Yemegi Erteleyebilirim. Sorusuna
iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde

Gegerli Kesinlikle 212 40,8 40,8 40,8
Katilmiyorum
Katilmiyorum 130 25,0 25,0 65,9
Kararsizim 46 8,9 8,9 74,8
Katiliyorum 87 16,8 16,8 91,5
Kesinlikle 44 8,5 8,5 100,0
Katiliyorum
Toplam 519 100,0 100,0
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Arastirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda evde aksamlar1 zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak
gecirmek beni daha mutlu eder durumu %40,8 ile kesinlikle katilmiyorum secenegi en yiiksek olarak goriilmekte
iken %25,0 ile katilmiyorum secenegi ikinci sirada yer almakta, %16,8 ile katiliyorum segenegi iiglincii sirada yer
almakta, %8,9 ile kararsizim secenegi dordiincii sirada yer almakta, %8,5 ile kesinlikle katiliyorum segenegi besinci
sirada yer aldig1 goriilmektedir.

Tablo 17: Caunter Strike Tarzi Oyunlari Arkadaglarimla Oynamaktan Keyif Alirrm. Sorusuna iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Kesinlikle 106 20,4 20,4 20,4

Katilmiyorum

Katilmiyorum 49 9,4 9,4 29,9

Kararsizim 40 7,7 7,7 37,6

Katiliyorum 193 37,2 37,2 74,8

Kesinlikle 131 25,2 25,2 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan o6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda Caunter Strike tarzi oyunlar1 arkadaglarimla
oynamaktan keyif alirim durumu %37,2 ile katiliyorum secenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %25,2 ile
kesinlikle katiliyorum segenegi ikinci sirada yer almakta, %20,4 ile kesinlikle katilmiyorum segenegi ligiincii sirada
yer almakta, %9,4 ile katilmiyorum segenegi dordiincii sirada yer almakta, %7,7 ile kararsizzm segenegi besinci
sirada yer aldig1 goriilmektedir.

Tablo 18: Oynadigim Oyundan Cok Keyif Alirsam Saatlerce Bu Oyunu Oynarim. Sorusuna Iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Kesinlikle 93 17,9 17,9 17,9

Katilmiyorum

Katilmiyorum 118 22,7 22,7 40,7

Kararsizim 89 17,1 17,1 57,8

Katiliyorum 147 28,3 28,3 86,1

Kesinlikle 72 13,9 13,9 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Aragtirmamiza katilan 6grencilerimizin cevaplarina baktigimizda oynadigim oyundan ¢ok keyif alirsam saatlerce bu
oyunu oynarim durumu %28,3 ile katiliyorum secenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken %22,7 ile katilmiyorum
secenegi ikinci sirada yer almakta, %17,9 ile kesinlikle katilmiyorum segenegi ligiincii sirada yer almakta, %17,1 ile
kararsizim se¢enegi dordiincii sirada yer almakta, %13,9 ile kesinlikle katiliyorum secenegi besinci sirada yer aldigi
goriilmektedir.

Tablo 19: Bir Oyunu Oynarken Yenilirsem Rakibimi Yenmek Igin Tekrar Tekrar Oynamaya Devam Ederim.
Sorusuna iliskin Bilgiler

Kiimiilatif
f % Gegerli Yiizde | Yiizde

Gegerli Kesinlikle 98 18,9 18,9 18,9

Katilmiyorum

Katilmiyorum 122 23,5 23,5 42,4

Kararsizim 80 15,4 15,4 57,8

Katiliyorum 127 245 245 82,3

Kesinlikle 92 17,7 17,7 100,0

Katiliyorum

Toplam 519 100,0 100,0

Arastirmamiza katilan dgrencilerimizin cevaplarina baktigimizda bir oyunu oynarken yenilirsem rakibimi yenmek
icin tekrar tekrar oynamaya devam ederim durumu %24,5 ile katiliyorum segenegi en yiiksek olarak goriilmekte iken
%?23,5 ile katilmiyorum segenegi ikinci sirada yer almakta, %18.9 ile kesinlikle katilmiyorum segenegi ii¢iincii sirada
yer almakta, %17,7 ile kesinlikle katiliyorum secenegi dordiincii sirada yer almakta, %13,9 ile kararsizim segenegi
besinci sirada yer aldig1 gortilmektedir.

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Cep Telefonu, Bilgisayar ve Tablet Uzerinden Oynanan Oyunlarin Lise
Ogrencileri Uzerindeki Akademik, Sosyal ve Psikolojik Etkisine Ait Bulgular
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Tablo 20: Teknolojik Aletlere Sahip Olma ile Okul Bagar1 Arasindaki Korelasyon

Yandaki teknolojik
aletlerden hangisine | Bir dnceki 6gretim
sahipsiniz? (Birden doneminizde
fazla sikki okulunuzda belge
isaretleyebilirsiniz) aldiniz nu?
Spearman's rho Yandaki teknolojik Korelasyon Katsayist | 1,000 -,315™

aletlerden hangisine

sahipsiniz? (Birden Sig. (2-tailed) ,000

fazla sikki

isaretleyebilirsiniz) N 635 635

Bir 6nceki 6gretim Korelasyon Katsayis1 | -,315™ 1,000

doneminizde ; ;

okulunuzda belge Sig. (2-tailed) ,000 i

aldiniz mi1? N 635 635

Calismamiza baktigimizda teknolojik aletlere sahip olma ile okul basari arasinda anlamli bir iliski vardir. ikili
arasinda negatif yonde orta bir iliski bulunmaktadir.

Tablo 21: Teknolojik Aletlere Sahip Olma, Okul Bagari ve Okullar Arasindaki Korelasyon

Bir 6nceki
Yandaki teknolojik ogretim
aletlerden hangisine doéneminizde Okulunuz
sahipsiniz? (Birden okulunuzda
fazla sikki belge aldiniz
igaretleyebilirsiniz) mi?
Spearman's Yandaki teknolojik Korelasyon 1,000 -,315™ -,341™
rho aletlerden hangisine Katsayisi
sahipsiniz? (Birden Sig. (2-tailed) . ,000 ,000
fazla gikki N 635 635 635
isaretleyebilirsiniz)
Bir dnceki 6gretim Korelasyon -,315™ 1,000 513"
déneminizde Katsayisi
okulunuzda belge Sig. (2-tailed) ,000 . ,000
aldiniz mi? N 635 635 635
Okulunuz Korelasyon ,341™ ,513™ 1,000
Katsayisi
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 .
N 635 635 635

Calismamiza baktigimizda teknolojik aletlere sahip olma ile farkli okuldaki 6grenciler arasinda anlamli bir iliski
vardir. Ikili arasinda negatif yonde orta bir iliski bulunmaktadir.

Tablo 20 ve Tablo 21°i inceledigimizde farkli okullardaki 6grencilerin teknolojik aletlere sahip olma ve basari
durumlar1 incelendiginde 6grencilerin okullardaki ders basari ile teknolojik aletlere sahip olma arasinda negatif
yonde orta bir iligki bulunmaktadir. Bu iligki 2. Okul ve 3. Okul goriilmektedir.
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Tablo 22: Teknolojik Aletlere Sahip Olmanin ve Okullar Uzerindeki Etkisi Anova Testi (Tamhane’s T2)

Mean
Difference (I-
Dependent Variable (1) Okulunuz (J) Okulunuz J) Std. Error | Sig.
Yandaki teknolojik 1. Okul 2. Okul 1,03560" ,17847 ,000
aletlerden hangisine
sahipsiniz? (Birden 3. Okul 1,37641" ,19853 ,000
fazla sikki -
isaretfeyebﬂirsiniz) 4. Okul 1,75302 20981 | ,000
2. Okul 1. Okul -1,03560" ,17847 ,000
3. Okul ,34081 ,19652 ,409
4. Okul 71742" ,20791 ,004
3. Okul 1. Okul -1,37641" ,19853 ,000
2. Okul -,34081 ,19652 ,409
4. Okul ,37661 ,22537 ,455
4, Okul 1. Okul -1,75302" ,20981 ,000
2. Okul - 71742" ,20791 ,004
3. Okul -,37661 ,22537 ,455
Bir dnceki 6gretim 1. Okul 2. Okul -,93938" ,05772 ,000
déneminizde 3. Okul -,83304" ,07785 ,000
okulunuzda belge 4. Okul -1,18368" ,06839 ,000
aldiniz mu? 2. Okul 1. Okul ,93938" ,05772 ,000
3. Okul ,10634 ,09582 ,846
4. Okul -,24430" ,08831 ,036
3. Okul 1. Okul ,83304" ,07785 ,000
2. Okul -,10634 ,09582 ,846
4. Okul -,35064" ,10260 ,005
4., Okul 1. Okul 1,18368" ,06839 ,000
2. Okul ,24430" ,08831 ,036
3. Okul ,35064" ,10260 ,005

Tablo 22°deki bilgilere goz attigimizda;

a)

b)

c)

d)

9)

h)

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 2. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 2. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 3. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 3. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 4. Okul &grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 4. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 2. Okul 6grencileri ve 4. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 4. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Ogrencilerin okullarinda bir énceki donem belge alip almadiklarini inceledigimizde 1. Okul dgrencileri ve 2.
Okul 6grencileri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Bu fark 1. Okul 6grencileri lehine anlamli bir
farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 3. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 1. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 4. Okul &grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 1. Okul &grencileri lehine anlamli bir farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 2. Okul 6grencileri ve 4. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 2. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Teknolojik aletlere sahip olmak bakimindan 3. Okul 6grencileri ve 4. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir. Bu fark 3. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.
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Tablo 23: Okullardaki Bulunan Ogrencilerin Oyun Oynamaya Ayirdig1 Zaman Karsilastirilmas1 Anova Testi (Tamhane’s T2)

Mean

(1) Okulunuz (J) Okulunuz Difference (1-J) | Std. Error | Sig.

Gilinde Kag Saat Oyun 1. Okul 2. Okul -,29359" ,08621 ,004
Oynar siniz? 3. Okul -,09957 ,08669 ,825
4, Okul -,42893" ,12535 ,005

2. Okul 1. Okul ,29359" ,08621 ,004

3. Okul ,19402 ,09921 272

4, Okul -,13534 ,13432 ,897

3. Okul 1. Okul ,09957 ,08669 ,825

2. Okul -,19402 ,09921 272

4, Okul -,32937 ,13462 ,091

4, Okul 1. Okul 42893 ,12535 ,005

2. Okul ,13534 ,13432 ,897

3. Okul ,32937 ,13462 ,091

Tablo 23’deki bilgilere gz attigimizda;

a) Teknolojik aletler {izerinden giinliik oyun oynama siireleri bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 2. Okul
ogrencileri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Bu fark 2. Okul 6grencileri lehine anlaml1 bir farktir.

b) Teknolojik aletler iizerinden giinliik oyun oynama siireleri bakimindan 1. Okul 6grencileri ve 4. Okul
Ogrencileri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Bu fark 4. Okul 6grencileri lehine anlamli bir farktir.

Tablo 24. Kiz ve Erkek Ogrencilerin Oyun Oynama iligkisine Ait Anova Testi (Tamhane’s T2)

N Mean Std. Deviation | F Sig

Kullandigim teknolojik aletler tizerinden bazen | Erkek 254 2,6220 1,30022 3,282 071
¢ok oyun oynamaktayim Kiz 265 2,8302 1,31621

Toplam | 519 2,7283 1,31129
Teknolojik aletler tizerinde fazla oyun Erkek 254 2,3858 1,17650 7,023 ,008
oynadigim i¢in ders caligmalarim aksamaktadir | Kiz 265 2,6792 1,33674

Toplam | 519 2,5356 1,26818
Teknolojik aletler tizerinden oyun oynarken Erkek 254 2,2992 1,27186 15,036 ,000
ailemden biri bana karigtig1 zaman kizarim Kiz 265 2,7434 1,33506

Toplam | 519 2,5260 1,32207
Sahip oldugum teknolojik aletler {izerinden Erkek 254 2,2992 1,32364 4,742 ,030
oyun oynamak disar1 ¢ikmaktan beni daha Kiz 265 2,5623 1,42385
mutlu eder Toplam | 519 2,4335 1,38068
Yeni ¢ikmis sevdigim heyecanli bir oyunu Erkek 254 2,1339 1,30285 12,411 ,000
bitirmek igin gece oynamaya devam ederim Kiz 265 2,5547 1,41349

Toplam | 519 2,3487 1,37537
Evde aksamlar1 zamanimin ¢ogunu oyun Erkek 254 2,4488 1,24290 ,213 ,644
oynayarak ge¢irmek beni daha mutlu eder Kiz 265 2,5019 1,36827

Toplam | 519 2,4759 1,30743
Heyecanla oynamaya basladigim bir oyunu Erkek 254 2,1063 1,26699 7,225 ,007
bitirmek i¢in yemek yemegi erteleyebilirim Kiz 265 2,4264 1,43656

Toplam | 519 2,2697 1,36435
Caunter Strike tarzi oyunlari arkadaglarimla Erkek 254 3,4724 1,56961 2,249 ,134
oynamaktan keyif alirim Kiz 265 3,2792 1,36145

Toplam | 519 3,3738 1,46878
Oynadigim oyundan ¢ok keyif alirsam saatlerce | Erkek 254 2,7244 1,33767 18,069 ,000
bu oyunu oynarim Kiz 265 3,2151 1,29208

Toplam | 519 2,9750 1,33607
Bir oyunu oynarken yenilirsem rakibimi Erkek 254 2,5984 1,34405 41,473 ,000
yenmek i¢in tekrar tekrar oynamaya devam Kiz 265 3,3585 1,34410
ederim Toplam | 519 2,9865 1,39560

Tablo 24’deki bilgilere goz attigimizda;

a) Kullandigim teknolojik aletler iizerinden bazen ¢ok oyun oynamaktayim? Sorusuna kiz ve erkek 6grencilerimizin
verdigi cevaplan inceledigimizde kiz ve erkek Ogrenci gruplar arasindaki sig degeri, 071°dir. Bu durumda
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir.

b) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,8302) erkeklerin mean (2,6220)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore kizlarin erkeklere gore teknolojik aletlerden daha
fazla oyun oynadig1 goriilmektedir.

c) Teknolojik aletler iizerinde fazla oyun oynadigim igin ders ¢aligmalarim aksamaktadir. Sorusuna kiz ve erkek
Ogrencilerimizin verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek &grenci gruplart arasindaki sig degeri, 008’dir.
Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.
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d) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,6792) erkeklerin mean (2,3858)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore teknolojik aletlerden dolayr derslerin aksama
durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

e) Teknolojik aletler {izerinden oyun oynarken ailemden biri bana karistig1 zaman kizarim. Sorusuna kiz ve erkek
Ogrencilerimizin verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek 6grenci gruplari arasindaki sig degeri, 000’dir.
Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

f) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,7434) erkeklerin mean (2,2992)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gére oyun oynanma esnasinda aileden birinin karigmasi
durumunda ailesine kizma durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

g) Sahip oldugum teknolojik aletler lizerinden oyun oynamak disari ¢itkmaktan beni daha mutlu eder. Sorusuna kiz
ve erkek Ogrencilerimizin verdigi cevaplan inceledigimizde kiz ve erkek 6grenci gruplan arasindaki sig degeri,
030’dir. Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

h) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,5623) erkeklerin mean (2,2992)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore teknolojik aletlerden {izerinden oyun oynamak disar1
cikmaktan daha mutlu eder durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

i) Yeni ¢ikmis sevdigim heyecanli bir oyunu bitirmek i¢in gece oynamaya devam ederim. Sorusuna kiz ve erkek
Ogrencilerimizin verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek &grenci gruplart arasindaki sig degeri, 000’dur.
Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

J) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,5547) erkeklerin mean (2,1339)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore yeni ¢ikmis sevdigim heyact bir oyunu bitirmek i¢in
gece oynamaya devam ederim durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

K) Evde aksamlari zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak gegirmek beni daha mutlu eder. Sorusuna kiz ve erkek
Ogrencilerimizin verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek 6grenci gruplar1 arasindaki sig degeri, 644’dir.
Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir.

I) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,5019) erkeklerin mean (2,4488)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore evde evde aksamlari zamanimin ¢ogunu oyun
oynayarak gecirmek beni daha mutlu eder durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

m) Heyecanla oynamaya basladigim bir oyunu bitirmek i¢in yemek yemegi erteleyebilirim. Sorusuna kiz ve erkek
Ogrencilerimizin verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek 6grenci gruplar1 arasindaki sig degeri, 007 dir.
Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

n) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (2,4264) erkeklerin mean (2,2697)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore evde evde aksamlart zamanimin ¢ogunu oyun
oynayarak gecirmek beni daha mutlu eder durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

0) Caunter Strike tarzi oyunlar1 arkadaglarimla oynamaktan keyif alirim. Sorusuna kiz ve erkek &grencilerimizin
verdigi cevaplar inceledigimizde kiz ve erkek Ogrenci gruplari arasindaki sig degeri ,134°dir. Bu durumda
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir.

p) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore erkeklerin mean degeri (3,4724) kizlarin mean (3,2792)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore Caunter Strike tarzi oyunlari oynama durumu
erkeklerde daha ¢ok goriilmektedir.

g) Oynadigim oyundan g¢ok keyif alirsam saatlerce bu oyunu oynarim. Sorusuna kiz ve erkek 6grencilerimizin
verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek &grenci gruplan arasindaki sig degeri, 000’dir. Bu durumda
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

I Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (3,2151) erkeklerin mean (2,7244)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore oynadigim oyundan ¢ok keyif alirsam saatlerce bu
oyunu oynarim durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

S) Bir oyunu oynarken yenilirsem rakibimi yenmek i¢in tekrar tekrar oynamaya devam ederim. Sorusuna kiz ve
erkek Ogrencilerimizin verdigi cevaplari inceledigimizde kiz ve erkek &grenci gruplar arasindaki sig degeri,
000’dir. Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

t) Anket cevaplaria baktigimizda verilen cevaplara gore kizlarin mean degeri (3,3585) erkeklerin mean (2,5984)
degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu degerlere gore bir oyunu oynarken yenilirsem rakibimi yenmek
i¢in tekrar tekrar oynarim durumu kizlarda daha ¢ok goériilmektedir.
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Tablo 25: Cinsiyet ile Saglik Arasindaki Korelasyon

Yeni ¢ikmis
sevdigim
heyecanli bir
oyunu bitirmek

Heyecanla
oynamaya
basladigim bir

erteleyebilirim

i¢in gece oyunu bitirmek
oynamaya icin yemek yemegi
Cinsiyetiniz devam ederim erteleyebilirim
Spearman's Cinsiyetiniz Korelasyon 1,000 151 ,095*
rho Katsayisi
Sig. (2-tailed) ,001 ,030
N 635 519 519
Yeni ¢ikmus sevdigim | Korelasyon 151 1,000 567
heyecanli bir oyunu Katsayist
bitirmek igin gece Sig. (2-tailed) ,001 . ,000
oynamaya devam N 519 519 519
ederim
Heyecanla oynamaya | Korelasyon ,095" 567" 1,000
basladigim bir oyunu | Katsayisi
bitirmek igin yemek Sig. (2-tailed) ,030 ,000 .
yemegi N 519 519 519

Tablo 25°deki bilgilere goz attigimizda;

Calismanmiza baktigimizda cinsiyet ile saglik durumu anlamli bir iliski vardir. Ikili arasinda pozitif yonde yiiksek bir
iliski bulunmaktadir.

Tablo 26: Cinsiyete Bagli Olarak Teknolojik Aletlerle Uzun Siire Oynamanin Saglik Uzerine Etkisi Anova Testi (Tamhane’s T2)

Std.
N Mean Deviation F Sig

Yeni ¢ikmig sevdigim heyecanli bir oyunu Erkek 254 2,1339 1,30285 12,411 ,000
bitirmek igin gece oynamaya devam ederim Kiz 265 2,5547 1,41349

Toplam 519 2,3487 1,37537
Heyecanla oynamaya bagladigim bir oyunu Erkek 254 2,1063 1,26699 7,225 ,007
bitirmek i¢in yemek yemegi erteleyebilirim Kiz 265 2,4264 1,43656

Toplam 519 2,2697 1,36435

Tablo 26°deki bilgilere goz attigimizda;

a) Yeni ¢ikmis sevdigim heyecanl bir oyunu bitirmek i¢in gece oynamaya devam ederim. Heyecanla oynamaya
basladigim bir oyunu bitirmek i¢in yemek yemegi erteleyebilirim. Sorularina verilen cevaplara baktigimizda kiz
ve erkek 6grenci gruplart arasindaki sig degeri ,000 ve 0.07°dir. Bu durumda gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunmaktadir.

b) Anket cevaplarina baktigimizda verilen cevaplara gore uzun siire teknolojik aletlere uzun siire oynamanin saglik
tizerindeki etkisi durumu kizlarda daha ¢ok goriilmektedir.

Tablo 27: Oyun Oynama Siiresi ile Ogrenci Akademik Basar1 Uzerine Etkisi Anova Testi (Tamhane’s T2)
Bir dnceki gretim doneminizde okulunuzda belge aldiniz mi1?

(1) Giinde kag saat oyun (J) Giinde kag saat oyun Mean Difference (I-

oynarsiniz? oynarsiniz? J) Std. Error Sig.

1-2 3-4 -,06071 ,08288 ,976
5-6 -,38679 ,16962 ,157
7 ve Ustii -,60108" ,17111 ,008

3-4 1-2 ,06071 ,08288 ,976
5-6 -,32609 ,17855 ,370
7 ve Ustii -,54037" ,17997 ,028

5-6 1-2 ,38679 ,16962 ,157
3-4 ,32609 ,17855 ,370
7 ve Ustii -,21429 ,23300 ,932

7 ve Ustii 1-2 ,60108" 17111 ,008
3-4 ,54037" ,17997 ,028
5-6 ,21429 ,23300 ,932

Tablo 27°daki bilgilere goz attigimizda;

a) Oyun oynama siiresi ile akademik basar1 arasindaki kiyaslamaya gore 1-2 saat siiresi oyun oynayanlarin 7 ve
iistii saat oyun oynayanlara arasinda akademik basar1 kazanma agisindan anlamli bir fark bulunmaktadir. Siire
olarak 1-2 saat oyun oynayanlar akademik olarak siire olarak 7 ve {istii oyun oynayanlara gore daha basarilidir.
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b) Oyun oynama siiresi ile akademik basar1 arasindaki kiyaslamaya gore 3-4 saat siiresi oyun oynayanlarin 7 ve
iistii saat oyun oynayanlara arasinda akademik basar1 kazanma a¢isindan anlamli bir fark bulunmaktadir. Siire
olarak 3-4 saat oyun oynayanlar akademik olarak siire olarak 7 ve iistii oyun oynayanlara gore daha basarilidir.

Tablo 28: Oyun Oynama Siiresinin Ogrencilerin Sosyallesmesi Uzerine Etkisi Anova Testi (Tamhane’s T2)

(I) Giinde kag saat (J) Giinde kag saat oyun | Mean
oyun oynarsiniz? oynarsiniz? Difference (I-J) | Std. Error | Sig.
Sahip oldugum teknolojik | 1-2 3-4 -,50342" ,13299 ,001
aletler lizerinden oyun 5-6 -,88706" ,24113 ,004
oynamak disar1 ¢ikmaktan 7 ve Ustii -1,82278" ,26951 ,000
beni daha mutlu eder 3-4 1-2 50342" 113299 001
5-6 -,38364 ,25569 ,594
7 ve Ustii -1,31936" ,28262 ,000
5-6 1-2 ,88706" 24113 ,004
3-4 ,38364 ,25569 ,594
7 ve Ustii -,93571 ,34689 ,054
7 ve Ustii 1-2 1,82278" ,26951 ,000
3-4 1,31936" ,28262 ,000
5-6 ,93571 ,34689 ,054
Evde aksamlari 1-2 3-4 -,90429" ,12342 ,000
zamanimin ¢ogunu oyun 5-6 -1,30512" ,18493 ,000
oynayarak gegirmek beni 7 ve Ustii -2,03369" 24374 ,000
daha mutlu eder 3-4 1-2 ,90429" ,12342 ,000
5-6 -,40083 ,20333 ,280
7 ve Ustii -1,12940" ,25798 ,001
5-6 1-2 1,30512" ,18493 ,000
3-4 ,40083 ,20333 ,280
7 ve Ustii -, 72857 ,29244 ,092
7 ve Ustii 1-2 2,03369" ,24374 ,000
3-4 1,12940" ,25798 ,001
5-6 ,72857 ,29244 ,092

Tablo 28’deki bilgilere goz attigimizda;

a) Oyun oynama siiresi ile Ogrencilerin sahip oldugum teknolojik aletler iizerinden oyun oynamak disar
¢ikmaktan beni daha mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 1-2 saat siiresi oyun oynayanlarin 3-4 saat
oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 1-2 saat oyun oynayanlar sosyallesme olarak
stire olarak 3-4 saat oyun oynayanlara gore daha sosyallesmektedir.

b) Oyun oynama siiresi ile Ogrencilerin sahip oldugum teknolojik aletler {izerinden oyun oynamak disari
cikmaktan beni daha mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 1-2 saat siiresi oyun oynayanlarin 5-6 saat
oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 1-2 saat oyun oynayanlar sosyallesme olarak
siire olarak 5-6 saat oyun oynayanlara gore daha sosyallesmektedir.

c) Oyun oynama siiresi ile Ogrencilerin sahip oldugum teknolojik aletler {izerinden oyun oynamak digari
¢ikmaktan beni daha mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 1-2 saat siiresi oyun oynayanlarin 7 ve {istii
saat oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 1-2 saat oyun oynayanlar sosyallesme
olarak siire olarak 7 ve {istii saat oyun oynayanlara gore daha sosyallesmektedir.

d) Oyun oynama siiresi ile Ogrencilerin sahip oldugum teknolojik aletler {izerinden oyun oynamak disari
¢ikmaktan beni daha mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 3-4 saat siiresi oyun oynayanlarin 7 ve {istii
saat oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 3-4 saat oyun oynayanlar sosyallesme
olarak siire olarak 7 ve {istii saat oyun oynayanlara gore daha sosyallesmektedir.

e) Oyun oynama siiresi ile 6grencilerin evde aksamlar1 zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak gecirmek beni daha
mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 1-2 saat siiresi oyun oynayanlarin 3-4 saat oyun oynayanlar
arasinda anlaml bir farklilik vardir. Siire olarak 1-2 saat oyun oynayanlar sosyallesme olarak siire olarak 3-4
saat oyun oynayanlara gore daha oyun oynamakla daha az vakit gecirerek ailelerine daha fazla vakit
ayirmaktadirlar.

f) Oyun oynama siiresi ile 6grencilerin evde aksamlari zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak ge¢irmek beni daha
mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 1-2 saat siiresi oyun oynayanlarin 5-6 saat oyun oynayanlar
arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 1-2 saat oyun oynayanlar sosyallesme olarak siire olarak 5-6
saat oyun oynayanlara gore daha oyun oynamakla daha az vakit gecirerek ailelerine daha fazla vakit
ayirmaktadirlar.

g) Oyun oynama siiresi ile 6grencilerin evde aksamlari zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak gecirmek beni daha
mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 1-2 saat sliresi oyun oynayanlarin 7 ve isti Saat oyun
oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 1-2 saat oyun oynayanlar sosyallesme olarak siire
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olarak 7 ve istii saat oyun oynayanlara gore daha oyun oynamakla daha az vakit gecirerek ailelerine daha fazla
vakit ayirmaktadirlar.

h) Oyun oynama siiresi ile 6grencilerin evde aksamlari zamanimin ¢ogunu oyun oynayarak gecirmek beni daha
mutlu eder sorusuna verdikleri cevaplara gore 3-4 saat siiresi oyun oynayanlarin 7 ve {stii saat oyun
oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Siire olarak 3-4 saat oyun oynayanlar sosyallesme olarak siire
olarak 7 ve iistii saat oyun oynayanlara gore daha oyun oynamakla daha az vakit gecirerek ailelerine daha fazla
vakit ayirmaktadirlar.

Tablo 29: Oynanan Oyun Tiiriiniin Okullar Uzerindeki Karsilagtirilmast Anova Testi (Tamhane’s T2)

(I) Sahip oldugunuz
teknolojik aletlerden | (J) Sahip oldugunuz
hangi tiir oyunlari teknolojik aletlerden
oynamay1 sever hangi tiir oyunlari Mean
siniz? oynamay! sever siniz? Difference (I-J) | Std. Error | Sig.
Okulunuz Strateji Oyunlart Counter Strike Tarz1 -,27450" ,09523 ,025
Oyunlar
Egitsel Oyunlar -,93624" ,17024 ,000
Sportif Oyunlar -,66472" ,13525 ,000
Counter Strike Tarz1 Strateji Oyunlar1 ,27450" ,09523 ,025
Oyunlar Egitsel Oyunlar -,66173" ,16822 ,001
Sportif Oyunlar -,39022" 13271 ,024
Egitsel Oyunlar Strateji Oyunlari ,93624" ,17024 ,000
Counter Strike Tarz1 ,66173" ,16822 ,001
Oyunlar
Sportif Oyunlar ,27152 , 19371 ,659
Sportif Oyunlar Strateji Oyunlari ,66472" ,13525 ,000
Counter Strike Tarz1 ,39022" 13271 ,024
Oyunlar
Egitsel Oyunlar -,27152 ,19371 ,659

Tablo 29’daki bilgilere goz attigimizda;

a) Okullar bazinda &grencilerin oynadiklari oyunlara Ggrencilerin oynamay: tercih ettikleri oyunlar ig¢inden
strateji oyunlar1 ve Counter Strike tarzi oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Counter Strike tarzi
oyun oynama egilimi strateji oyunlari oynama egilimine gére daha anlamli fark bulunmaktadir.

b) Okullar bazinda 6grencilerin oynadiklart oyunlara dgrencilerin oynamayi tercih ettikleri oyunlar iginden
strateji oyunlar1 ve egitsel oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Strateji oyun oynama egilimi
egitsel oyunlar1 oynama egilimine gore daha anlamli fark bulunmaktadir.

c) Okullar bazinda 6grencilerin oynadiklari oyunlara 6grencilerin oynamayi tercih ettikleri oyunlar i¢inden
strateji oyunlar1 ve sportif oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Sportif oyun oynama egilimi
strateji oyunlar1 oynama egilimine gore daha anlamli fark bulunmaktadir.

d) Okullar bazinda 6grencilerin oynadiklar1 oyunlara &grencilerin oynamay: tercih ettikleri oyunlar ig¢inden
Counter Strike oyunlar ve egitsel oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Counter Strike oyun
oynama egilimi egitsel oyunlari oynama egilimine gére daha anlamli fark bulunmaktadir.

e) Okullar bazinda dgrencilerin oynadiklar1 oyunlara &grencilerin oynamayi tercih ettikleri oyunlar i¢inden
Counter Strike oyunlar ve sportif oyunlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Counter Strike oyun
oynama egilimi sportif oyunlar1 oynama egilimine gore daha anlamli1 fark bulunmaktadir.

f) Sonuglart inceledigimizde 6grencilerimiz Counter Strike tarzi siddet igeren oyunlari oynamayi daha ¢ok tercih
etmektedirler.

Tablo 30: Oyun Oynarken Ailelerin Karismasinin Ogrenci Uzerine Etkisi Anova Testi (Tamhane’s T2)

Mean
(1) Okulunuz (J) Okulunuz Difference (I-J) | Std. Error | Sig.
Teknolojik aletler 1. Okul 2. Okul -,36930" ,13795 ,046
iizerinden oyun oynarken 3. Okul ,42857" ,15849 ,044
ailemden biri bana 4. Okul -,36310 ,19105 ,309
karigtig1 zaman kizarim 2. Okul 1. Okul ,36930" 13795 ,046
3. Okul ,79787" ,15593 ,000
4. Okul ,00621 ,18892 1,000
3. Okul 1. Okul -,42857" ,15849 ,044
2. Okul -,79787" ,15593 ,000
4. Okul -,79167" ,20440 ,001
4. Okul 1. Okul ,36310 ,19105 ,309
2. Okul -,00621 ,18892 1,000
3. Okul 79167 ,20440 ,001
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Tablo 30’daki bilgilere goz attigimizda;

a) Teknolojik aletler lizerinden oyun oynarken ailemden biri bana karistiZi zaman kizarim sorusuna
Ogrencilerin verdikleri cevaplara gore 1. Okul ile 2. Okul Ogrencileri arasinda anlamli bir farklilik vardir. Bu
farklilik 2. Okul 6grencileri lehinedir. 2. Okul 6grencileri oyun oynarken ailelerinden birinin karismasina daha ¢ok
kizdigini belirtmislerdir.

b) Teknolojik aletler {izerinden oyun oynarken ailemden biri bana karistigt zaman kizarim sorusuna
Ogrencilerin verdikleri cevaplara gore 1. Okul ile 3. Okul Ogrencileri arasinda anlamli bir farklilik vardir. Bu
farklilik 3. Okul 6grencileri lehinedir. 3. Okul 6grencileri oyun oynarken ailelerinden birinin karismasina daha ¢ok
kizdigini belirtmislerdir.

C) Teknolojik aletler lizerinden oyun oynarken ailemden biri bana karistigi zaman kizarim sorusuna
ogrencilerin verdikleri cevaplara gére 2. Okul ile 3. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir farklilik vardir. Bu
farklilik 2. Okul 6grencileri lehinedir. 2. Okul 6grencileri oyun oynarken ailelerinden birinin karigmasina daha ¢ok
kizdigim belirtmislerdir.

d) Teknolojik aletler lizerinden oyun oynarken ailemden biri bana karistigt zaman kizarim sorusuna
ogrencilerin verdikleri cevaplara gére 3. Okul ile 4. Okul Ggrencileri arasinda anlamli bir farklilik vardir. Bu
farklilik 4. Okul 6grencileri lehinedir. 4. Okul 6grencileri oyun oynarken ailelerinden birinin karigmasina daha ¢ok
kizdigim belirtmislerdir.

TARTISMA VE YORUM

Teknolojik aletlere sahip olma ile okul basar1 arasindaki var olan tabloyu var olan bilgilere goz attigimizda
teknolojik aletlere sahip olma ile okul basar1 arasinda negatif yonde orta bir iligki vardir. 2. Okul, 3. Okul ve 4. Okul
okullarinda bu iliski negatif yonde orta bir iliski olarak goriilmektedir. Ogrencilerin teknolojik aletlere sahip olma
miktar1 arttikca ders calisma ve ders basar1 diizeyi giderek azaldigi goriilmektedir. Okullar bazinda teknolojiye sahip
olma ve akademik basar1 kiyaslandiginda ise teknolojik aletlere daha sahip olan ve bu aletleri daha az kullanan
okullarin 6grencilerin akademik basarilarinin daha fazla oldugunu gérmekteyiz. Tablolar1 da inceledigimiz de 1.
Okul 06grencilerinin akademik basar1 olarak en 6nde olduklar1 goriilmektedir. Teknolojiye sahip olma miktar1 ile
akademik basar1 arasinda negatif yonde iliski bulunmaktadir. Roe ve Muijs, 1998’da yaptiklari calismalarda
“Teknoloji kullaniminin artmasinin akademik basartyr diisiirdiigiinii belirtmistir”. Ogrencilerin oyun oynamak igin
ayirdiklar siirelere baktigimizda da teknolojik aletler {izerinden daha az oyun oynama ve akademik basar1 arasinda
da pozitif yonde yiiksek iligski oldugu goriilmektedir. Sandberg ve Pramling-Samuelsson’da (2003), “6grencilerin
geng yaslardan itibaren degisik cihazlar iizerinden fazla oyun oynamasinin basariy1r negatif olarak diisiirecegini
sdylemistir.” Ogrencilerin okudugu okullarda bulunan 6grencilerde onlarm oyun bagimliligi olmasini arttirmaktadir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplarda da goriildiigii {izere akademik olarak iyi olan okullardan akademik olarak daha
kotii olan okullara dogru gidildiginde teknolojik aletlerden oyun oynama aliskanligi artmaktadir. Ogrencilerin
verdikleri cevaplara baktigimizda da teknolojik aletler iizerinden fazla siireli oyun oynama ve basari arasinda 1. Okul
ile 2. Okul 6grencileri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Yine 1. Okul ile 3. Okul 6grencileri arasinda anlamli
bir fark bulunmaktadir. 1. Okul 6grencilerinin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugunu gormekteyiz.

Ogrencilerin verdigi cevaplara gore kiz ve erkek dgrencilerin cep telefonu, bilgisayar ve tablet iizerinden
oyun oynamaya iliskin siireleri durumlarina bakildiginda kiz 6grencilerin erkek &grencilere gére oyun oynama
durumu daha fazladir. Kiz 6grenciler erkek 6grencilere gére daha fazla teknolojik aletler basinda zaman gecirdigi ve
daha fazla oyun oynadigimi verilerden elde etmekteyiz. Teknolojinin hizla dgrencilerin yasaminda yer almasi
ozellikle pandemi siirecinden sonra Ogrencilerin daha fazla teknolojik aletler kullanmak zorunda kalmasi onlarin bu
cihazlar {izerinden daha fazla oyuna yonelmesine sebep vermektedir. Ogrencilerin cinsiyeti ile teknolojik aletler
iizerinden oyun oynama arasinda anlamli bir iliski oldugunu da gdrmekteyiz. Yapilan farkli arastirmalarda da
cinsiyete gore bagli oyun oynama durumu ve oyun bagimliligi farklilagmigtir. Topsar’in yapmis oldugu c¢alismada
bulgularimiz1 desteklemektedir. Topsar’a (2005) gore “talebelerin teknolojik aletler lizerinden siirekli oyun oynama,
aileleri tarafindan bir ciimle kuruldugunda tepki gdsterme, asir1 oyunlar yiiziinden kendi vazifelerini geciktirme veya
yerine getirmeme durumu kiz talebelerinde daha ¢ok goriilmektedir.” Yine dgrencilerin verdigi cevaplara gore kiz
ogrencilerin erkek Ogrencilere gore teknolojik aletler lizerinde daha fazla zaman gegirip oyun oynadiklari i¢in ders
calismalarinin aksadigini gérmekteyiz. Ogrencilerin cep telefonu, bilgisayar ve tablet kullanimi ve ders galismasinin
aksama durumu arasinda iliski oldugunu gérmekteyiz. Ogrencilerin verdikleri cevaplarda bunu gostermektedir.

Ogrencilerin teknolojik aletler {izerinden oyunlar oynama siireleri arttikca bagimlilk diizeyleri de
artmaktadir. Bagimlilik ile teknolojik aletler {izerinden oynana siire arasinda dogru orantil bir iligki bulunmaktadir.
Ogrencilerin vermis oldugu cevaplara gére dgrenciler bir oyunu bitirmek igin gece daha oynamaya devam ettikleri
goriilmektedir. Yine bu bagimlilik tiiriiniin cinsiyete gore karsilagtirmasina baktigimizda kiz 6grencilerin erkek
Ogrencilere gore daha ¢ok bagimliliga kapildiklarimi ve oyun oynamaya devam ettiklerini 6grencilerin verdikleri
cevaplara gore gormekteyiz. Bu durumda cinsiyete gore oyun bagimliligi arasinda anlamli bir farklilik oldugunu
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gostermekte ve teorimizi desteklemektedir. Bilgin (2015) “talebelerin teknolojik aletler {izerinden siirekli oyun
oynamasi, onlar1 bagimli yapmakta ve onlarin verilen etkinlikleri yapmasini geciktirme ve engellemektedir.” Bu
calismada goriigiimiizii desteklemektedir. Okullar bazinda da sonuglari inceledigimizde 1. Okul 6grencilerinin
teknolojik aletler lizerinden oyun oynama ve akademik basar1 kiyaslamasina gore en basarili okul oldugu, 2. Okul ve
4. Okul o&grencilerinin 1. Okul 6grencilerine gore teknolojik aletler iizerinden daha ¢ok oynayarak zaman
gecirdikleri ve akademik basarilarinin daha diisiik oldugunu gérmekteyiz.

Teknolojik aletler iizerinden asir1 oynanmasi bagimlilik yaptigi gibi saglik sorunlarina da sebep olmaktadir.
Ogrenciler basladiklar1 bir oyunu bitirmek i¢in yemek yeme ihtiyaglarini erteleyebildikleri gibi gece ge¢ saatlere
kadar oyun oynayarak uyku diizenlerini de bozmaktadirlar. Buda viicudun fizyolojik dengesini olumsuz
etkimektedir. Ogrencilerimizin vermis oldugu cevaplarda teorimizi desteklemektedir. Ozellikle bu deger kiz
ogrencilerde daha fazla goriilmektedir. Kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore bir oyunu bitirmek i¢in yemek
yemegi daha fazla erteledigi ve yeni ¢ikan bir oyunu bitirmek i¢in gece ge¢ saatlere kadar oynamaya devam ettigi
sorularima verdikleri cevaplardan da goriilmektedir. Saglikla oyun bagimlilig1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir
fark oldugunu da cevaplara gore gormekteyiz. Teknolojik aletlere uzun siire oynamanin saglik tizerindeki etkisi
durumu kizlarda daha ¢ok gortilmektedir.

Teknolojik aletler iizerinden asir1 oyun oynayan Ogrenciler ile aileler arasinda iletisimde sorunlar
artmaktadir. Aileler 6grencilerin daha az oyun oynayarak ders calismalarini istemekteyken Ogrenciler ailelerinin
kendilerine karismasmi kizmakta ve tepki gostermektedir. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplarda teorimizi
dogrulamaktadir. Ogrencilerin teknolojik aletler iizerinden oyunlar oynamasina ailelerinin karismasina kiz 6grenciler
daha fazla kizmakta ve tepki gostermektedir. Bu durumda aile ve 6grenciler arasinda iletigsimsizligin baslamasina ve
aile bireyleri arasinda tartismalar dogmasina sebep olmaktadir. Okullar bazinda kiyasladigimizda ise 6grenci ve aile
arasinda yasanan bu durum okul diizeyinde de farklilastigini gostermekteyiz. Akademik basar1 diizeyi diisen
okullardaki Ogrenciler akademik bagar1 yiiksek olan okullardaki Ogrencilere gore ailelerinin teknolojik aletler
lizerinden oyun oynarken karigmalarma daha ¢ok tepki verdiklerini gérmekteyiz. Ogrencilerin verdikleri cevaplara
gore akademik bagar1 azaldik¢a oyun oynarken ailenin karismasi durumunda aile ve 6grenci arasinda iletisimsizlik ve
tepki durumu daha fazla olmaktadir. Yapilan bazi arastirmalarda calismamizi desteklemektedir. Kogcak ve Kose
(2014)’nin galismasina gore “teknolojik aletler lizerinden oynanan oyunlarin asir1 kagmasi 6grenci ile ebeveynleri
arasindaki iletisimi negatif olarak etkilemektedir”.

Teknolojik aletler {izerinden oynanan oyunlar 6grencilerin sosyal hayatini da olumsuz etkilemektedir. Dijital
oyunlar Ogrenciler iizerinde bagimliliga sebep oldugu i¢in Ggrenciler arkadaslariyla, aileleriyle birlikte beraber
hareket etmekten daha ¢ok yalniz kalmay1 ve oyun oynamayi tercih etmektedirler. Buda 6grencilerin sosyallesmesine
ve kendilerini gelistirmelerini engellemektedir. Oyunlar sonucu olusan bagimlilik neticesinde giderek daha
asosyallesen bireyler olusmaktadir. Ogrencilerimizin verdigi cevaplara gore kiz dgrenciler erkek dgrencilere gore
daha ¢ok evlerde kalmayi ve oyun oynamay1 tercih etmektedirler. Yine 6grencilerin aksamlar1 aileleriyle vakit
gecirmek yerine teknolojik aletler lizerinden oyun oynama durumu kiz 6grencilerde daha ¢ok goriilmektedir. Oyunlar
lizerinde gegirilen siire ile sosyallesme iizerinde de negatif bir iliski bulunmaktadir. Ogrencilerin verdigi cevaplarda
da goriildiigi lizere teknolojik aletler {izerinden 7 ve Ustli oyun oynayan &grencilerin sosyallesme adina daha asosyal
bireyler oldugu goriildiigii gibi akademik bagarilari o derece daha kotii oldugu goriilmektedir.

Teknolojik aletler lizerinden oynanan oyunlarin bagimlilik yapmasi sonucu asirin oyun oynayan 6grenciler
ders calismayr aksatmakta ve notlar1 giderek diismektedir. Bunun neticesinde akademik basarilari da olumsuz
etkilenmektedir. Okullar bazindan Ogrencilerin verdikleri cevaplar1 kiyasladigimizda da Ogrenciler arasinda
akademik farkliliklar1 gérmekteyiz. Ogrencilerin akademik basarilarmin diismesi cinsiyete gére de farklilik
gostermektedir. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplara baktigimizda kiz dgrenciler erkek dgrencilere gore saatlerce
oyun oynamayi tercih ettikleri gibi, bir oyunda yenilirseler erkeklere gore kazanmak i¢in tekrar tekrar oynamaya
devam edeceklerini belirtmislerdir. Yine teknolojik aletler iizerinden oynanan siire ile akademik basar1 arasinda iligki
bulunmaktadir. Teknolojik aletler iizerinden oynanan oyunlardaki siire arttikca akademik basar1 azalmaktadir.

Teknolojik aletler lizerinden oynanan oyunlarin olumsuz taraflarindan biride siddet, 6fke, cinayet icerikli
oyunlarin daha ¢ok tercih edilmesidir. Bu oyunlar 6grencilerin psikolojilerini olumsuz etkiledigi gibi buradan
edindikleri olumsuz davranislar1 okullarda ve disarida arkadaslarina yansitmaktadirlar. Ogrencilerin vermis oldugu
cevaplarda tercih edilen oyunlarda daha ¢ok Counter Strike tarzi siddet iceren oyunlar ¢ikmistir. Bu oyunlardaki
siddet, oldiirme istegi, cinayet gibi kavramlar 6grenciler i¢in siradan hale gelmekte ve onlarin psikolojisini olumsuz
etkilemektedir. Siddet igerikli oyunlar ile cinsiyet arasinda iliski bulunmaktadir. Ogrencilerin verdikleri cevaplarda
bunu gostermektedir. Siddet icerikli oyunlar erkek dgrenciler daha ¢ok tercih etmektedir. Yapilan bazi ¢aligsmalarda
goriisiimiizii desteklemektedir. Kars (2010) yapmis oldugu arastirmasinda “erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore
daha ¢ok saldirganlik ve siddet igeren oyunlari tercih ettigini belirtmistir.”

Anne veya babanin bir iste caligsmasi ile teknolojik aletler iizerinden siirekli oyun oynama ve oyun
bagimliligi arasinda bir iligski bulunamamustir.
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SONUC VE ONERILER

Yaptigimiz incelemeler ve c¢aligmalar neticesinde Ogrencilerin cinsiyeti, Ogrencilerin okudugu okullar,
Ogrencilerin sahip oldugu cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi cihazlar ile sanal oyunlar1 oynama ve bu oyunlara ilgi
duyup oyun tabiiyeti arasinda bir bag bulunmaktadir. Ogrencilerinin ebeveynlerinin bir iste calismasi ile oyun
tabiiyeti arasinda bir bag bulunamamustir. Yine 6grencilerin sahip oldugu cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi cihazlar
ile dgrencilerin sosyallesmesi arasinda ters orantili bir bag bulunmustur. Ogrencilerin sahip oldugu cep telefonu,
bilgisayar, tablet gibi cihazlar ile oynadig1 oyunlar arasinda siddet, 6liim gibi igerikli oyunlari tercih etme arasinda
dogru orantili bir bag bulunmustur. Ogrencilerin sahip oldugu cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi cihazlar iizerinden
oynadig1 oyunlarin siiresinin artmasi ile akademik basar1 arasinda ters orantili bir bag bulunmustur. Ogrencilerin
oynadig1 sanal oyunlar onlarin sagligini, psikolojisini ve gelisimini olumsuz etkileyebilmektedir. Akademik basarisi
daha az okullarda sanal ortamlarda var olan oyunlar: tercih etme ve bu oyunlar iizerinden fazla zaman gegirme
durumunun daha fazla oldugu goriilmektedir. Calismamizda kiz 6grencilerin oyun tabiiyeti erkek dgrencilere gore
daha fazla oldugu ortaya c¢ikmistir. Yine aragtirmamizda oyunlarin Ogrencileri yalmzliga ittigi ortaya ¢ikmustir.
Calismamizda erkek Ogrencilerin kiz &grencilere gore daha c¢ok siddet icerikli oyunlar1 tercih ettikleri ortaya
cikmustir.

1) Ogrencilerin sanal ortamlarda var olan oyunlardaki tehlikelerin farkina varmalari igin basta egitim aldiklari
kurumlarda var olan rehber 6gretmenler olmak lizere ¢esitli kuruluslardan bilgilendirici egitimler almalar1 ve sanal
ortamlardaki oynadiklar1 oyunlardaki tehlikelerin farkina varmalar1 saglanmalidir.

2) Ogrencilerin sanal ortamlarda oynadig1 oyunlardaki tehlikelerin farkina varmalari icin sanal oyunlardaki tehlikeler
hakkinda 6grencilerinde igine katildig1 ¢esitli sunumlar yapilarak egitsel ¢caligmalar yapilmalidir.

3) Sanal ortamlarda fazla zaman geg¢irilerek kaybedilen zaman yiiziinden 6grencilerin akademik basarilarinin diistiigii
Ogrencilere anlatilmali ve bu konuda 6nlemler alinmalidir.

4) Sanal ortamlarda var olan oyunlarin 6grencilerin yasamini nasil etkiledigi konusunda okullarda ebeveynlere
bilgilendirici sunumlar yapilmalidir.

5) Okullarda 6grencilerin sosyallesmesi ve oyunlardan uzak kalmasinin saglanmasi i¢in sosyal aktivitelerin daha
fazla yapilmasi saglanmalidir.

6) Ogrencilerin cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi cihazlar iizerinde daha az zaman gecirmesi icin onlar
sorumluluklar vererek hayata daha iyi hazirlanmasi saglanmalidir.

7) Evlerde ebeveynlerin ¢ocuklarina daha fazla zaman ayirmasi onlarin sanal ortamlarda var olan oyunlardan
uzaklagmasini saglayacaktir.

8) Ebeveynlerin ¢ocuklarmin cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi cihazlar {izerinden oyun oynamasini belirli
araliklarla kontrol etmesi, oyunlar i¢in belirli siire verilmesi 6grencilerin gelisimi i¢in faydali olacaktir.

9) Ebeveynlerin c¢ocuklanyla birlikte kitap okuma, tiyatro, sinema gibi aktiviteleri yapmasi &grencilerin
sosyallesmesini saglayacagi gibi onlarin oyunlardan uzaklagmasini da saglayacaktir.

10) Ebeveynlerin kiiciik yaslardan itibaren c¢ocuklara teknolojik aletleri vermemeleri onlarin gelisimi i¢in daha
faydali olacaktir.

11) Ebeveynler dgrenci ve dgretmenler ile aktif bir iletisimde olarak &grencilerin saglikli gelisimi i¢in ¢aligmalar
i¢inde bulunabilirler.
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