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ONSOZ

Bilgisayar teknolojisinin giiniimiizde gelmis oldugu nokta hi¢ sliphesiz ki ¢ok ilerlemis
durumdadir. Bu teknolojinin bu denli gelistirilmesiyle beraber, bilgisayarlar mobil
(tasinabilir) tlirevleriyle (Akilli telefonlar, tabletler, vb.) giinliik yasamimizin 6nemli bir
kismin1 kaplamigstir. Bilgisayarlarin insanogluna sunmus oldugu en sasirtict ve dikkat ¢ekici
bir boyut olan Sanal Gergekligin ulasmis oldugu seviye; bilgisayarlarda, bilgisayar tabanli
oyun konsollarinda, tabletlerde, akilli telefonlarda her yastan insanin dikkatini ¢ekmektedir.
Ozellikle insanin olgunlagsmamis hali olan cocuklarin (6-13 yas) bu dikkat noktasinda
kontrolii kaybetmesi bagimlilik sorununu beraberinde getirir. Cocuklarin bilissel, duygusal ve
fiziksel gelisimini saglikli bir bigimde tamamlamasi agisindan bu sorunun goz ardi edilmesi
ciddi problemleri beraberinde getirecektir. Ozellikle duygularini kontrol edemeyen cocuk,
kendisine ve topluma zarar verecektir. Yapilan bu c¢alismada Cocuklarda 6-13 yas
araligindaki c¢ocuklarin bilgisayar oyunu bagimliligi ve duygu ayarlayabilme yetisinin

diizeyleri saptanmis ve bu iki olgunun birbirleri ile iliskisi aragtirilmigtir.

Calismamda, degerli hocam ve tez danismanim Prof. Dr. Deniz Aynur GULER destegini
benden esirgemeyerek, i¢ten bir yaklasim gostererek, kiymetli bilgi ve tecriibelerini benimle
paylasarak biiyilik katki ve emek vermistir. Bu sebeple hocama sonsuz tesekkiirlerimi bir borg
bilirim. Ayrica bir¢ok bilimsel calismay1 berber yiiriittiiglimiiz, bilgi ve birikimlerini benimle
paylasip, gelisimime katkida da bulunan, bu ¢aligmada da destegini siirdiiren Dog¢. Dr. Liitfi
UREDI hocama sonsuz tesekkiirler ederim. Bunun yaninda, séz konusu egitim oldugunda
ogretmenlerine her tiirlii destek ve yardimi saglayan, her zaman yaninda olan saygideger Okul
Miidiirtim Kiyasettin CEBE’YE cok tesekkiir ederim. Arastirmamin veri toplama asamasinda,
kiymetli zamanlarin1 bana ayiran, igtenlikle sorulara cevap veren ANNELERE tesekkiir

ederim.

Son olarak sonsuz desteklerini hissettigim, bu siire¢te bana hep anlayisla yaklasan aileme

tesekklir eder, sevgilerimi sunarim.
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OZET

COCUKLARDA BILGISAYAR OYUNU BAGIMLILIGI iLE DUYGU
AYARLAYABILME ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Hakan ULUM

Yiiksek Lisans Tezi, Psikoloji Anabilim Dah
Tez Damismani: Prof. Dr. Deniz Aynur GULER

Eyliil 2016, 77 Sayfa

Jiiri : Prof. Dr. Deniz Aynur GULER
: Yrd. Dog. Dr. Murat KOC

: Dog. Dr. Liitfi UREDI

Bagimlilik insanlarin, ruh ve beden sagligina ya da sosyal hayatina zarar vermesine
ragmen, birtakim eylemleri tekrarlamaya yonelik engellenemez bir istek duymalarn
durumudur. Kendini engelleme eyleminde s6z konusu c¢ocuklar olunca daha karmasik bir
otokontrol yapis1 vardir. Geligsen bilgisayar teknolojisi ile sanal gergekligin doruk noktalara
ulastig1 bilgisayar oyunlari, bilgisayar tabanli cihazlar (Akilli telefon, tablet, oyun konsolu) ile
kolay wulagilabilir hale gelmistir. Durum bodyle olunca c¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimliligina sik rastlanilir olmustur. Yapilan arastirmalar bagimlilik derecesinde bilgisayar
oyunu oynayan c¢ocuklarin zihinsel, duygusal ve fiziksel gelisimlerinin olumsuz etkilendigini
ortaya koymustur. Bilgisayar oyunu bagimlisi ¢ocuklar, duygusal agidan sik¢a tutarsizlik
yasamakta (saldirgan, asosyal, i¢cine kapanik, 6z giivensiz, vb. ) ve duygularini kontrol etme
asamasinda sikinttya  diismektedirler. Duygularint  ayarlayabilme acisindan  zayif
kalmaktadirlar. Bu arastirma, ¢ocuklarda (6-13 yas) bilgisayar oyunu bagimlilig: ile duygu
ayarlayabilme arasindaki iliskiyi incelemek amaci ile yapilmistir. Yapilan bu g¢alismada
cocuklarin bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik derecesi ve duygularini ayarlayabilme

yetkinlikleri cesitli de§iskenler géz oniinde bulundurularak tespit edilmeye calisilmis ve bu



iki olgu arasindaki iliski saptanmaya c¢alisilmistir. Calismada tarama tiirli bir arastirmadir.
Arastirma da nicel arastirma ydntemi kullamlmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Mersin Ili
Merkezi ve Ilgelerinde yasayan, 6-13 yaslar1 ve araliginda bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuk
sahibi 220 anne ve bu 220 c¢ocuk olusturmaktadir. Veriler gecerligi, giivenirligi saglanmais,
bilgisayar oyun bagimliligina ve duygu ayarlayabilme yetisine yonelik Olgekler kullanilarak
toplanmistir. Bilgisayar ortamina aktarilan veriler, istatistiksel teknikler kullanilarak analiz
edilip, yorumlanmigtir. Arastirma bulgularina gore c¢ocuklarda (6-13 yas) bilgisayar
oyunlarin1 oynayama yonelik bagimlilik sik rastlanilan bir durum olmakla beraber cinsiyet,
yas, annenin egitim diizeyine gore anlamli farklilik gostermektedir. Bununla beraber
cocuklarin duygu ayarlayabilme yetkinliginin cinsiyet, annenin egitim diizeyine gore anlamli
farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Bu iki olgu arasinda ki iligki incelendiginde
cocuklarda bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik ile duygu ayarlayabilme yetkinligi acisindan

anlamli bir iliski oldugu ifade edilebilir.

Anahtar Sozciikler: Cocuk, bilgisayar oyun bagimliligi, duygu ayarlayabilme.



ABSTRACT

INVESTIGATING THE RELATIONSHIP BETWEEN THE ADDICTION TO
COMPUTER GAMES AMONG CHILDREN AND EMOTION REGULATION

Hakan ULUM

Master’s Thesis, Department of Psychology
Advisor: Prof. Dr. Deniz Aynur GULER

September, 2016, 77 Pages

Jury : Prof. Deniz Aynur GULER
: Assist. Prof. Murat KOC

- Assoc. Prof. Liitfi UREDI

Addiction is the case of desiring to repeat a group of unrestrainable actions although it is
harmful for the mental and physical health of people, or for their social life. With reference to
self-restraining, when the point in question is children, there stands a more complicated auto-
control structure. Computer games, in which artificial reality has arrived at its peak by the
help of advancing computer technology, are easily reachable through computer based tools
(smart phones, tablets, game stations). In such a case that is mentioned, computer addiction is
often seen among children. The conducted researches revealed that mental, emotional, and
physical development of children playing computer games at addiction level is affected
negatively. Computer addicted children show emotional inconsistency (being aggressive,
asocial, introvert, diffident) and have trouble in controlling their emotions. Besides, they stay
weak in terms of adjusting their emotions. This study was conducted with the aim of
investigating the relationship between computer addictions and adjusting emotions among
children. In this research study, the level of computer addiction among children and the
children’s capacity to adjust their emotions were tried to be identified through considering

several variables, and the relation between these two cases was tried to be detected. This
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study is based on a quantitative research design. The sample of the study covers 220 children
at the ages of 6-13, who play computer games, and their 220 mothers living in the city center
of Mersin and its districts. The data of the study was gathered through scales on computer
addiction and skill of adjusting emotions, which were confirmed in terms of reliability and
validity. The data that was transmitted into computer was analyzed and interpreted by means
of statistical techniques. According to the findings of the study, besides being an often faced
case, computer addiction among children shows a significant difference in terms of gender,
age, and the educational status of mothers. Moreover, the skill of adjusting emotions was
found to be showing a significant difference regarding gender and the educational status of
mothers. Furthermore, by investigating the relation between these two cases, it may be
interpreted that there stands a significant relation between computer addiction among children

and skill of adjusting emotions.

Key Words: child, computer game addiction, emotion regulation.
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Bu bdliimde, arastirmanin yapilmasmin gerekcesi ve nedenleri ele alinarak;
arastirmanin problemi, amact ve Onemi, sayitilar, sinirliliklar ve tanimlar yer

almaktadir.

1.1. Problem

Bilgisayar teknolojisi bugiin; var olus noktasi olan basit hesaplama araclarindan,
daha gelismis hesap makinelerine, 1950’11 yillarda gelistirilmeye baslanan ve bugiinkii
bilgisayar donanimlarinin ilk versiyonlarini igeren cihazlardan, daha hizli daha
karmagik bilgisayar sistemlerine, hayatimizin her alanina girmis bilgisayar tabanli akilli
cihazlara kadar olan hizli bir gelisim siirecinden gegerek gelmistir. Bugiin gelinen nokta
ile ¢ikis noktasi arasinda ¢ok biiyiik bir fark oldugu ortadadir. Gelisim siireci bu kadar
biiyiik olan bilgisayar teknolojisinin, yayginlasmasi ve ulasilabilir olmas1 da o kadar
hizlidir. Artik insanlarin kolayca ulasabildigi bilgisayar teknolojisi mobil cihazlarla
daha sik kullanilir olmustur. Bu cihazlarin kullanim amaglart cesitlilik gostermekle
beraber sikca oyun oynamak i¢in kullanilmaktadirlar. Bu oyunlarin kullanici
gruplarindan birisi de cocuklardir (6-13 yas). Cocuklar artik bilgisayar teknolojisi
kullanilan tablet ve akilli telefonlara kolayca wulasip, bu cihazlarda oyun
oynamaktadirlar. Ebeveynler bu cihazlar1 ¢ocuklarina egitim amacli, arastirma amaglh
ve oyun amagh kullanim ig¢in alsalar da, ¢ocuklar kullanim amacindan sapabilirler.
Cocuklar yapis1 ve dogas1 geregi oyun oynamay1 sevdikleri i¢in, oyun oynama zamanini
asabilmektedirler. Ebeveynler bu konuda endise duymakta ve olmasimin da gerekli

oldugunu diisiindiigli bu cihazlarin varlig1 konusunda kararsiz kalmaktadirlar.

Bagimlilik insanin, zihin ve beden sagligina, yasam kalitesini diisiiriip sosyal
yasamini etkilemesine ragmen, bazi eylemleri tekrar etmeye yonelik engel olunamaz bir
haz duymalarin1 ifade eder. Engellemenin kontrolii s6z konusu oldugunda c¢ocuklar
daha ¢ok zorluk  ¢ekebilmektedirler (Yal¢in, 2006; Horzum, 2011;
www.acililkyardim.com, 2016). Hizla gelisim gdsteren bilgisayar teknolojisi ile sanal

gercekligin doruk noktalara ulastigi bilgisayar oyunlari, mobil cihazlar ile daha kolay
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ulagilabilir durumdadir (Dogu, 2006; Kan, 2012). Bu durumda g¢ocuklarda bilgisayar
oyunlarina olan bagimlilik artig gostermistir. Yapilan arastirmalar bilgisayar oyunu
oynayan cocuklarin bagimli duruma gelmesi ile zihinsel, duygusal ve fiziksel
gelisimlerinin negatif yonde etkilendigini gozler Oniine sermektedir. Bilgisayar
oyunlarma bagimli ¢ocuklar, duygusal anlamda sikint1 ¢gekmektedirler (Akbulut, 2013;
Burak ve Ahmetoglu, 2015; Cakir, 2013; Dolu ve ark., 2010; Inan ve ark., 2014; Karaca
ve ark., 2016; Oz, 2009).

Simdilerde geleneksel oyunlarin yerini, bilgisayar oyunlar1 almistir. Geleneksel
oyunlar oynayan c¢ocuklar, oyun alanlarinda diger ¢ocuklarla bir araya gelip, etkilesim
gostererek, daha saglam iletisim kurarlar. Cocuklar birlikte oyun oynayarak, toplumsal
yasama hazirlanip, sosyal acidan zenginlesip, deneyimler edinip biiyiirler. Bilgisayar
oyunlar1 ile biiyliyen cocuklar ise sanal diinyanin igerisine gomiiliip, sosyal agidan
kazanim elde edememektedirler. Bu acidan bakildiginda bilgisayar oyunlari
sosyallesme ac¢isindan olumsuz etki gostermektedir (Unal, 2009; Tugrul ve ark., 2014).
Kose (2013) yaptigi arastirmada sonucunda ilkdgretim cagindaki &grencilerin
sosyallesme siirecinde bilgisayar oyunlarinin oldukga yiiksek bir etkiye sahip oldugunu
saptamistir. Arastirmada 13-15 yas araligindaki Ogrencilerden elde edilen verilere
1518inda; onlarin daha ¢ok eve hapsolduklari ve yliz yiize iletisimden uzaklastiklar

sonucuna ulagilmistir.

Cocuklar duygusal yonden gelisime ihtiya¢ duyan, gelisime agik ve hizla gelisen 6-
13 yas grubunda bulunan insanlardir. Duygu, c¢ocuklarin i¢ diinyas: ile alakali
durumdur. Cocuk i¢ diinyasinda hissettiklerini nasil ifade edecegini, ne derece disar
yansitacagini, yasadigi duygusal sorunlarla nasil basa ¢ikacagini bilemeyebilir. Bu
zaman gectikce dogru tecriibeler ile sekillenecek bir yetkinliktir. Bu yetkinligin
kazanilmas1 gereken kritik evre olan ¢ocuklukta bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik
onlarin duygu ayarlama yetkinligini olumsuz etkileyecektir. Ornegin siddet iceren
bilgisayar oyunu bagimlisi olan ¢ocuklar, kizdig1 zaman nasil davranmasi gerektigini
kestiremeyebilir. Bu durumda 6fke kontroliinii saglayamaz, kendisine ve ¢evresine zarar
verebilir. Siddet iceren bilgisayar oyunu bagimlisi olan ¢ocuklar ile ilgili yapilan
caligmalarin sonuglari bu durumu desteklemektedirler (Sahin, 2015; Kiran, 2013;

Agaoglu ve Metin, 2015; Dolu ve ark., 2010; Inan ve ark., 2010; Burak ve Ahmetoglu,



2015). SIBO konusunda yapilan ¢alismalar ¢esitli sonuglar1 yansitmaktadir. Bunlardan

bazilari;

Burak ve Ahmetoglu’nun (2015) bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin saldirganlik diizeylerine etkisinin incelenmesi amagladigi ¢alismada, 484
Ogrenci calisma grubunu olusturmustur. Arastirmada, c¢alisma grubunu olusturan
katilimcilarin  %37,8’inin  siddet yoOnelten bilgisayar oyunu oynadiklari sonucuna
ulagilirken, %62,2’sinin siddet yonelten bilgisayar oyunu oynamadiklari sonucuna
ulagilmistir. Fakat katilimcilara oyun isimleri verilip, bu oyunlarin siddete yonelten
tirden olup olmadigini sorunca, katilimcilarin %35,75’inin siddet yonelten bilgisayar
oyunu oynamadiklari, %64,25’inin ise siddet yonelten bilgisayar oyunu oynadiklari
belirlenmistir. Buradan ¢ikarilan sonug katilimcilarin sdylediklerinin tersine oynadiklar
bilgisayar oyunlarinin siddete yonelten tiirde olup olmadigimin farkinda olmadiklar
olmustur. Bununla beraber katilimcilarin %90,1°1 bilgisayar oyunu oynarken aileleri
tarafindan kurallar ile smirlandirildiklarini, %9,9’u da boyle bir sinirlama ile

karsilagmadiklarini sdylemislerdir.

Cakir (2013) ortaokul diizeyinde O6grenim goren ¢ocuklar ve ebeveynlerinin
bilgisayar oyunlar1 iizerine goriislerinin incelenmesi ve ¢ocuklar iizerindeki etkilerinin
ortaya ¢ikarmak i¢in 215 kisi ile bir arastirma yapmis ve ebeveynlerin biiyiik kisminin
cocuklar bilgisayar oyunlarinin biraktigi olumsuz etkilerinden sakinmak i¢in kurallar
belirledikleri sonucuna varmistir. Bu arastirmanin sonucunda c¢ogu aile ¢ocuklarinin
bilgisayar oyunlarindan olumsuz etkilendigi, bu konuda endise duyduklarini ifade

etmislerdir.

Dolu ve arkadaslar1 (2010) yaptig1 arastirma da siddete yonelten bilgisayar (video)
oyunlarinin yayilmasiyla beraber pek cok calismada elde edilen sonuglar1 diizenli bir
alan yazin taramasiyla degerlendirerek insanlar i¢in alinmasi lazim gelen Onlemleri
belirleme, insanlarin farkli bir bakis agisi1 ile konuya yaklagmalarini saglama, devlet
politikalar1 ile ilgili Oneriler sunmay1 amaglamaktadir. Bu analiz sonucunda siddet
icerikli bilgisayar (video) oyunlarinin ¢ocuklarda ve genclerde (7-28 yas aralifi)
yarattig1 olumsuzluklar ¢ogu arastirmaci tarafindan kanitlanmis, bilgisayar oyunlarinin

yetismekte olan insanlar1 siddete egilimli hale getirmekte oldugu ortaya konmustur.

Iscibasi’nin (2011) bilgisayar internet ve video oyunlar1 arasinda cocuklar (18

yasindan kiiclikler) adli aragtirmasinda; bilgisayar, internet ve video oyunlarmin



cocuklarin kiiclik yaslarda teknoloji ile etkilesime girmesinin zararlarina isaret etmesine
karsin, dijital teknolojiye ilgi duymasi en azindan onlarin gelecekleri agisindan faydali
oldugu distincesiyle, ailelerin gerek internet kullaniminda ve gerek video oyunlar

seciminde, kontrolii elden birakmamalari ifade edilmistir.

Karaca ve arkadaglar1 (2016) ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilig1 ve
sosyal anksiyete diizeyi ve aralarindaki iliskinin incelenmesi amaciyla Orneklem
grubunu olusturan 1019 6grenci ile yliriittiigli arastirmada 6grencilerin %47,7’sinin
normal kullanici, %46,7’sinin problemli kullanici ve 9%5,6’simin bilgisayar oyunu
bagimlisi oldugu belirlenmistir. Bu arastirmanin verilerine gore, 6rneklem grubundaki
ogrencilerin yaklasik yaris1 problemli bilgisayar oyunu kullanicist oldugu belirgindir.
Elde edilen sonuclara gore 6grencilerin sosyal anksiyete diizeyleri yiiksek degildir ve

bilgisayar oyun bagimliligi ile sosyal anksiyete orta diizeyde iliskilidir.

Kiran (2013) ortadgretim 6grencileri arasinda siddet iceren bilgisayar oyunlarina
yonelim ve bunlardan etkilenme diizeyini tespit edebilmek amaciyla yaptigl ¢alismanin
sonucunda genglerin ¢cogunlugunun bilgisayar oyunu oynadiklar1 ve bunlarinda yine
cogunlugunun siddet iceren oyunlari tercih ettikleri tespit edilmistir. Bu sonucla beraber
siddet iceren oyun oynayan 6grencilerin okuma aliskanliklarinin daha diisiik oldugu,
internet kafelere daha c¢ok gittikleri, bilgisayar basinda daha ¢ok zaman gecirdikleri,

gelecege doniik beklentilerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Ortadgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyunu tutumlari ile saldirganlik ve yalnizlik
egilimleri arasindaki iliskiyi incelemek amaci ile Solak (2012) tarafindan yapilan
arastirma sonucunda, ortadgretim oOgrencilerinin bilgisayar oyunu tutumlar1 ile
saldirganlik egilimleri arasinda anlamli pozitif korelasyon oldugu; buna karsin,
bilgisayar oyunu tutumlar1 ile yalmizlik egilimleri arasinda anlamli bir korelasyon
olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Cinsiyet, okul tiirli, ev bilgisayar1 sahipligi, kisisel
bilgisayar sahipligi, bilgisayar oyunu oynama durumu, bilgisayar oyun tiirii tercihi
degiskenlerine gore Ogrencilerin bilgisayar oyun tutumlar1 arasinda anlamli farkliligin
oldugu sonucuna ulasilmistir. Siif diizeyi, ebeveyn egitim diizeyi, kardes sayisi, aile
aylik gelir diizeyi, calisma ortami sahipligi, bilgisayar kullanma siiresi, bilgisayar oyunu
oynama siiresi, ebeveyn bilgisayar oyunu oynama kisitlamasi degiskenlerine gore ise

Ogrencilerin bilgisayar oyun tutumlar1 arasinda anlamli farkliligin olmadig1 sonucuna



ulagilmistir. Arastirmada ayrica, bilgisayar oyunu oynama siiresi arttikca dolayli

saldirganlik egiliminin de arttig1 ortaya konulmustur.

Sahin (2015) bilgisayar oyunlarinin 4, 5 ve 6. Simf O6grencilerinin siddet
egilimlerine etkilerini aragtirmak amaci ile yuriittiigli ¢alismanin 6rneklem grubundaki
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarint ¢ok fazla oynadiklari ve bunun siddet egilimlerini
artirdigi arastirma verilerine yansimigtir. Arastirma sonuglarina gore, bilgisayar
oyunlarinda en ¢ok tercih edilen tiirler i¢inde strateji gelistirici ve egitici oyunlar yer
almaktadir. Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu oyun salonlarina gitmeden tek basina
oynamayi tercih etmektedirler. Ogrencilerin ¢cogunlugunun bilgisayarda siddet igeren
oyunlart tercih etmedikleri ve bilgisayar oyunlarindaki siddetten ciddi diizeyde

rahatsizlik duyduklar1 da arastirmanin sonuglar1 arasindadir.

Agaoglu ve Metin’in (2015) Bilim ve Sanat Merkezlerinde (BILSEM) 6grenim
goren ve gormeyen 4. Siniftan 8 sinifa kadar okuyan 6grencilerin bilgisayarda siddet
icerikli oyunlari oynama durumlarini aragtirmak igin, 502 Ogrenci ile yurlttigi
calismada ulasilan sonuglar, BILSEM ‘de &grenim goren katilimcilarin dgrenim
gormeyen katilimcilara gore bilgisayarda siddet icerikli oyunlar daha ¢ok oynadigini,
oynanan oyun tiirlerinin de basini aksiyon-macera, mantik-zeka tiirlinde oyunlar ¢ektigi
sonucuna ulasilmistir. Bununla beraber, siddet iceren bilgisayar oyunlarini yalnizca

orglin egitim gorenlerin daha fazla oynadiklari sonucuna ulagilmistir.

Bilgisayar oyunlarina gereginden fazla zaman ayirmak sosyal yasamda, egitim
yasaminda kesintilere ve psikolojik bagimliliga neden olmaktadir. Bilgisayar oyunu
bagimliligi cocuklarda beraberinde saldirgan davranislari, kisilik bozukluklarini,
hiperaktiviteyi, fiziksel rahatsizliklari, ruhsal rahatsizliklari, anti sosyal yapiyi, diisiince
bagimsizligr ve his kaybini, kisilerarasi iligkileri bozuklugunu, kaginma ve 6zgiiven
sorununu, kisilik olgunlagsmasinda sorunlar1 getirebilmektedirler (Celik, Sahin, ve Eren,

2014).

Bilgisayar teknolojisinin bu kadar kolay ulasildig1 cagimizda kritik cocukluk
caginda bu teknolojinin dogru kullanilmasinin 6gretilmesi ¢ok énemlidir. Bu teknolojiyi
dogru kullanim aligkanligi kazanmis ¢ocuklar (4 ve 5. smif), 6grenme ihtiyaclarini
kolayca karsilayabilmektedirler, alternatif O0grenme ortami firsati
yakalayabilmektedirler. (Durmus ve Kaya, 2008). Cocuklarin (6-13 yas) duygu

ayarlayabilme yetisinin kazandirilmasinda birinci dereceden sorumlu olan ebeveynler



ve Ogretmenlere biiyiik gorevler diigmektedir. Bu yetinin kazandirilmasinda en biiyiik
engellerden biri ise sik karsilagilan bir durum olan bilgisayar oyunu bagimliligidir. Bu
bakimdan c¢ocuklarda var olan bilgisayar oyunu bagimlilig ile duygu ayarlayabilme
yetkinlikleri iyi analiz edilmelidir. Boylece g¢ocuklara kritik evrede kazandirilmasi
gereken duygu ayarlayabilme yetisinin kazandirilmasinda bu engelin etkisinin en aza
indirilmesi s6z konusu olabilir. Yapilan bu aragtirmanin, bu alanda yapilan diger

caligmalara yeni bir boyut kazandirmas1 amaglanmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Sorular

Arastirmanin genel amaci; 6-13 yas arasindaki c¢ocuklarin bilgisayar oyunu
bagimliligi ve duygu ayarlayabilme diizeylerini ortaya c¢ikarmak ve bu iki olgu
(bilgisayar oyun bagimlilig1 ve duygu ayarlayabilme) arasindaki iligkiyi belirlemektir.
Bu genel amag¢ dogrultusunda, 6-13 yas arasindaki c¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimliliginin ve duygu ayarlayabilme yetkinliginin cesitli degiskenler acisindan nasil

farklilastig1 gézler Oniine serilmeye ¢alisilmis ve asagidaki sorulara cevap aranmistir.

1. 6-13 yas grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklar1 hangi diizeydedir?

2. 6-13 yas grubundaki c¢ocuklarin cinsiyetlerine gore bilgisayar oyun

bagimliliklar1 arasinda anlamli fark var midir?

3. 6-13 yas grubundaki yaslarma gore bilgisayar oyun bagimliliklar1 arasinda

anlamli fark var midir?

4. 6-13 yas grubundaki ¢ocuklarin annelerinin egitim diizeylerine gore bilgisayar

oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli fark var midir?

5. 6-13 yas grubundaki ¢ocuklarin duygu ayarlayabilmeleri hangi diizeydedir?

6. 6-13 yas grubundaki cocuklarin cinsiyetlerine gore duygu ayarlayabilme

yetkinlikleri arasinda anlamli fark var midir?



7. 6-13 yas grubundaki ¢ocuklarin annelerinin egitim diizeylerine gore duygu

ayarlayabilme yetkinlikleri arasinda anlamli fark var midir?

8. 6-13 yas grubundaki c¢ocuklarda bilgisayar oyun bagmliligi ile duygu

ayarlayabilme yetkinlikleri arasinda anlamli iliski var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Insanlarin daha saglikli, rahat, farkinda yasam siirmesi i¢in yapilan arastirmalar,
once insanin dogasimi anlamaktan gecer. Insanin dogasimi anlamak ise onun gelisim
stirecinin nasil igledigini bilmeyi gerektirir. Gelisim {izerine yapilan tiim arastirmalar
gelisimin birbiri ile i¢c ice ge¢mis alanlarda devam ettigini gdstermektedir. Insan
zihinsel, bedensel ve duygusal yonden gelisir. Bu alanlardan birisinin engele takilmasi
diger alanlar1 da etkileyecektir. Bu alanlardan duygusallik boyutu, kritik bir donem olan
cocukluk doneminde (2-11 yas) sekil almaya baglar. Duygusal agidan doyuma
ulasamamis, duygusal olarak kendisini ifade edemeyen bir ¢ocuk gelisimini saglikli bir

sekilde siirdiiremez (Santrock, 2006)

Bilgisayarlar giin gectikce insanlarin hayatinda daha fazla yer kaplamaktadirlar. Bu
durumda insanlarin hayat tarzinin sekillenmesinde bilgisayarlarin etkisi yadsinamaz bir
gercektir. Son yillarda, her yastan insanin giinlik zamaninin 6nemli bir kismini
bilgisayar oyunlarmin isgal ettigi gozler Oniindedir. Dogu (2006) yaptig1 tez
caligmasinda kitlelerce begenilen bilgisayar oyunlarinin insanlara sundugu hayat tarzini
belirlemeyi amaclamistir. Bu calisma sonucunda bilgisayar oyunlar1 sundugu yasam
tarzlariyla gilindelik yasantinin siradan bir parcasit olma yolunda kendini ispatladigi,
yasam tarzi olarak bilgisayar oyunlarini bu kadar benimsendigini ve bagimlilik yaratma

noktasinda oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Cocuklarin (6-13 yas) kazanmasi gereken onemli bir duygusal 6zellik, duygu
ayarlayabilme yetkinligidir. Duygu ayarlayabilme insanin i¢ diinyasini, i¢inde nasil
denge sagladigi, disariya nasil yansittigi ile alakali bir durumdur. Yabanc literatiirde
emotion regulation ad1 altinda gegen duygu ayarlayabilme (kontrol etme) yetkinligi son
yillarda dikkat ¢eken bir duygusal yetkinlik olmustur. Duygu ayarlayabilme daha ¢ok
insanin otokontrol mekanizmas: ile alakali bir durumdur. Otokontrol mekanizmasi

cocuklar da, eriskinlere gore daha hakim olunamayan bir durumdur. Cocuklar



duygularini ifade etmekte, disa vurmakta, dengelemekte bir yetiskine gore daha acemice
yapar. Bir ¢ocuk iiziiliince daha kolay aglayip, sevinince daha ¢abuk giilebilir; kizinca
daha saldirgan olup, korkunca daha c¢ekingen olabilir; sevdigini ve sevmedigini daha
cok belli edebilir. Bunlarin bazilar1 ¢ocukga hareketler olup kabul edilmekle beraber
bazilar1 yavas yavas kontrol alinmasi gereken bir davranistir. Ornegin kizdigi,
Ofkelendigi zaman bir c¢ocuga bunun diizgiince ifade edilmesi gerektigi yetisi
kazandirilmalidir. Bu yetkinligi kazanamamis ¢ocuk kizdig1 zaman siddete bagvurabilir.
Bu ilerleyen zamanlarda oniine gegilemez bir hal alip hem ¢ocuga hem topluma zarar

verecektir.

Duygu ayarlayabilme yetkinligi ¢esitli etkenlerle sekillenip istenilmeyen bir
seviyeye diisebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi bu etkenlerden bir tanesidir. Bagimlilik;
ruh ve beden sagligina, sosyal hayata zarar vermesine ragmen, insanin birtakim
eylemleri tekrarlamaya yonelik engellenemez bir istek duyma durumudur. Bilgisayar
oyun bagimhiligi ise; ¢agimizin sanal gergeklik teknolojisi ile donanmis bilgisayar,
konsol, tablet ve akilli telefonlar ile hayatimiza kolayca giren oyunlari cocuklarin (6-13
yas) engellenemez bir oynama istegidir. Dikkat edilirse, duygu ayarlayabilme yetkinligi
ile bilgisayar oyun bagimlilig1 olgularinda iki anahtar ciimle karsimiza ¢ikar. Bunlardan
birisi duygu ayarlayabilme/otokontrol, digeri ise engellenemez istek/bilgisayar oyun
bagimliligidir. Iste bu anahtar ciimleler bize yapilan bu ¢alismanin gerekliligi ve dnemi

hakkinda ipucu verir.

Bilgisayar oyunlarina 5-18 yas araligindaki c¢ocuklarin bagimliligi son yillarda
tizerinde sikga calisilmis bir konudur. Gerek yurtdisinda gerek ise yurtiginde bu
konunun c¢esitli degiskenlerle analizi yapilmistir. Fakat literatiir incelendiginde
cocuklarda bilgisayar oyun bagimlhiliginin son yillarin revagta konusu duygu
ayarlayabilme yetkinligi {izerine iliskisi hakkinda yapilmig herhangi bir ¢aligmaya
rastlanmamistir. Bu noktadan hareketle yapilan arastirma sonuglarinin anne ve babalara,
egitim sisteminin en alt kademesinden en iist kademesine, kadar yonetici kadrosuna da
yol gosterecegi diisiiniilmektedir. Elde edilen veriler, ¢ocuklarda bilgisayar oyunlarina
olan bagimliligin ¢esitli degiskenler acisindan nasil farklilik gosterdigi, duygu
ayarlayabilme yetkinliginin ¢esitli degiskenler acisindan nasil farklilik gosterdigi ve bu

iki olgu arasindaki iliskinin nasil oldugu hakkinda bir bakis acis1 kazandiracaktir.

Yapilan bu c¢alisma ile ilgili detayli bir literatiir incelemesi yapildiginda yurtici ve



yurtdisinda, ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi ve bunun etkileri ile ilgili birgok

arastirma gbze carpmaktadir. Bunlardan bazilar1 ve ulasilan sonuclari su sekildedir:

Oz’iin (2009) bilgisayar oyunlarmnin, g¢ocuklardaki (4. ve 5. smif) bilissel
performans diizeyine etkisini ortaya ¢ikarmak amaci ile yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin
bilgisayar oyunu oynama siiresi ile biligsel performans diizeyleri arasindaki iliski
incelenmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama sikliginin
cocuklarin biligsel performans diizeyleri {izerinde anlamli fark yaratabildigi ortaya

cikmustir.

Diindar ve arkadaglarinin (2013) ilk ve ortaokullarda okuyan ¢ocuklarin oynadiklari
bilgisayar oyunlarinin yarattigt bagimliligi arastirmak icin 525 o6grenci ile yaptigi
calismada katilime1 ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyet, sinif ve
evde bilgisayar olmas1 degiskenlerine gore anlamhi diizeyde farklilik oldugu goriiliirken;
bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin, anne ve babanin meslekleri, ailenin aylik geliri
ve okul dist bos zaman degiskenlerine gore anlamli diizeyde farklilik olmadig
saptanmistir. Erboy (2010) ilkdgretim 4. ve 5. smif Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki eden faktorler adli tez ¢alismasinda, kiz ¢cocuklarin, erkek ¢ocuklara
nazaran bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik diizeyler1 daha disiiktiir sonucuna

ulasilmistir.

Erboy ve Vuwral (2010) yaptigi bir c¢alismada, ilkogretim 4. ve 5. smif
ogrencilerinde cinsiyet, anne-baba egitim diizeyi, sinif diizeyi, okulun sosyoekonomik
diizeyi, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu ve okula yabancilasma diizeyi
degiskenlerinin, bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmediginin belirlenmesi amaci
ile 638 ogrenci ile yiiriittigli ¢alisma sonuglarmma gore ilkogretim 4. ve 5. smif
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyini aciklayan onemli degisken okula

yabancilasma degiskeni oldugu ifade edilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimliligi diizeyinin gesitli demografik
ozelliklerle olan iligkisini belirlemeyi amaci ile Gokgearslan ve Durakoglu (2014) 146
ogrenci ile bir aragtirma yapmis ve oyun bagimlili§i puanlarinin cinsiyet, anne ve
babanin 6grenim diizeyi, oyun oynama siiresi agisindan anlamli bir sekilde degistigi,
bilgisayara sahip olma acisindan anlamli bir sekilde degismedigi sonucuna

ulagmislardir.



Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim 4. ve 5. smif O6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerini belirlemek ic¢in yaptig1 arastirma sonucunda Ogrencilerin
bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarinin diisiik oldugunu; erkek 6grencilerin kizlara
gore, evde bilgisayar1 olanlarin olmayanlara gore, annenin egitim diizeyi yiiksek
olanlarin diisiik olanlara goére bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri yiiksek
bulunmustur. Smif ve babanin egitim diizeyi bakimindan ise bilgisayar oyun bagimliligi

acgisindan anlamli farklilik bulunmamustir.

Yilmaz ve Cagiltay (2004) yaptig1r calismada, elektronik oyunlar neredeyse otuz
yildir tim diinyada yiiz milyonlarca kisinin 6nemli bir eglence araci oldugunu, gerek
oyuncu sayisi gerekse bu oyunlara ayrilan zaman agisindan iilkemiz diinya
ortalamalarina paralellik gosterdigini fakat oyun gelistirme ve bu konuda yapilan

akademik calismalarin yok denilecek kadar az oldugunu ifade edilmislerdir.

Literatiirde bilgisayar oyun bagimliligi konusunda bir¢ok arastirmaya ulasilmasi
mimkiinken, ¢ocuklarda duygu ayarlayabilme ile ilgili birka¢ ¢alisma goze
carpmaktadir. Bunlardan birisi Keser’in (2010) dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu tanis1 almis ve almamis ¢ocuklarin duygu ayarlama, anne baba tutumlari,
annenin DEHB belirti ve bilgi diizeyinin incelenmesi amaciyla yliriitiilmis bir ¢alisma,
digeri ise Kape¢1 ve arkadaslarinin (2009) yiiriittiigii ilkogretim ¢agi cocuklarinda duygu
ayarlama: bir Ol¢ek uyarlama calismasi ve duygu ayarlamayla iligkili etmenlerin

belirlenmesi isimli ¢alismadir.

Fakat alan yazinda iki olguyu (bilgisayar oyun bagimliligi ve duygu ayarlayabilme)

bir araya getiren baska bir ¢alismaya rastlanmamustir.
14. Varsayimlar

Bu aragtirmanin planlanip yliriitiilmesinde, ulasilan bulgularin yorumlanmasinda

asagida verilen varsayimlardan hareket edilmistir.

1) Olgeklerdeki katilime1 yanitlar1 onlarin samimi ve gergek fikirleridir.

2) Arastirmanin drneklemi, evreni temsil etme yetenegindedir.
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3) Arastirmanin veri toplama asamasinda kullanilan Slgeklerin istenileni dogru

olctiigii varsayillmistir.

4) Bilgisayar oyunlar1 kavraminin, bilgisayar teknolojisi kullanilarak hazirlanan,
masalistii bilgisayar, dizistli bilgisayar, oyun konsolu, tablet bilgisayar, akill

telefonlarda oynanan tiim dijital oyunlar1 kapsadig1 varsayilmstir.

5) Cocukluk donemi 6-13 yas aralig1 olarak varsayilmistir.

1.5. Simirhiliklar

Bu arastirma;

1) Bu arastirma, 2016 yilinda Mersin il merkezinde ve ilgelerinde yasayan

bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklar ve anneleri ile sinirlidir.

2) Bu aragtirmada ¢ocukluk dénemi 6-13 yas aralig1 ile sinirhidir.

3) Bu arastirma sonucunda ulasilan bulgular, veri toplama aracimin sinirhiligi

kadardir.

IKiNCi BOLUM

2. KURAMSAL TEMEL VE ILGILI ACIKLAMALAR

Bu boéliimde aragtirmanin temelini olusturan kuramsal bilgiler yer almaktadir. 6-13
yas cocuklarda var olan bilgisayar oyun bagimlilig: ile duygu ayarlayabilme arasindaki
iligkinin incelenmesi amacli yapilan bu arastirmanin kuramsal temeller ¢ocuk, oyun,
bilgisayar oyunu, bagimlilik, bilgisayar oyun bagimliligi, duygu ayarlama, , bilgisayar
oyun bagimliliginin duygu ayarlayabilme yetkinligi ile bagdastirilmasi basliklar altinda

aciklanmistir.
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2.1. Cocuk

Alanyazin incelendiginde ¢ocuk olgusuna dair cesitli tanimlamalar yapilmasina
karsin, cocukluk donemine ait yas sinirlar1 kesin bir ¢izgi ile belirlenmemis olup, esnek
tutulmustur. Gegmisten bugiine kadar olan ¢ocuk imajlar1 ¢ok c¢esitlidir. Antik tarihteki
cocuk imaj1; toplumsal kurallar, kanunlar, gelenek ve kiiltiirler ile yetistirilmesi gereken
kiiciik bir vatandastir. Ortagagda sikca karsilasilan ¢ocuk imaj1 ise gocugu bir mal, esya,
miilk pargasi veya kole olarak goren bir algi durumu vardi (Elkind, 1999). Daha sonraki
yillarda ¢ocuk imaj1 antik tarihte ki ¢ocuk imajindan daha esnek bir anlayisla egitilen,
ortacagda ki anlayistan daha hiimanist bir deger olarak goriilen imaj sekline gelmistir.

Gilinlimiizde ise cocugun islenmesi gereken en 6nemli cevher oldugu goriisii yaygindir.

Cocuk; fiziksel ve ruhsal agidan olgunlasmamis insandir. Cocuk; insanin zaman
almamis, tecriilbe kazanmamis, ruhen ve bedenen gelismemis formu, sekil almaya
miisait ¢agidir. Her insan hayata geldigi giinden, 6liimiine kadar zamanda c¢ocukluk

cagindan geger.
Cocugun cesitli tanimlar1 vardir. Bunlar;
1. Kiigiik yastaki oglan veya kiz
2. Soy bakimindan ogul veya kiz, eviat
3. Bebeklik ile erginlik arasindaki gelisme doneminde bulunan oglan veya kiz, usak
4. Geng erkek
5. Biiyiikler arasinda daha az yash olan kisi
6. Biiyiiklere yakismayacak daha ¢ok kiigiiklerin yapabilecegi gibi davranan kimse
7. Belli bir iste yeteri kadar deneyimi ve yetenegi olmayan kimse (TDK, 2016).

Cocukluk doneminde (0-18 yas) karsilagilan tiim olaylar insanin hayatinda izler
birakir. Insanlarin ¢ocukluk déneminde edindikleri tecriibeler, yasadiklari olaylar
sonraki yaslarda yasam tarzlarma temel olur. Insanin yasam boyu gidecegi yol

cocuklugundan yon alir.
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2.2. Oyun

Cocuk deyince akilda ilk cagrisim yapan oyun olgusuna dair diisiinceler erken
cocukluk (0-2 yas) alaninda yapilan arastirmalar ve verilerle birlikte 6nemini artirmis ve
bazi arastirmacilar1 bu alana yonlendirmistir (Kogyigit ve ark., 2007). Oyun kavraminin
cesitli tanimlar1 yapilmistir. Oyun, ¢ocuklarin amag¢ gézetmeden, yalnizca oynamak igin
ilgilendikleri eglenceli faaliyetlerdir (Santrock, 2006). Oyun insanlik baglangicindan
itibaren var olan; farkli zaman diliminde farkli sartlarda farkli amaglar i¢in oynanan;
insanin kendine donmesini, farkinda olmasini saglayan eylem, duygu ve diisiinceler
biitiiniidiir. Cocuklar (0-18 yas) dogasi geregi oyun oynama becerisine sahiptir. Oyun
gelisim siireclerinin bir pargasidir. Oyun oynayan ¢ocuk haz duyar. Diinyada ¢ocuklar
tarafindan konusulan ortak dildir oyun. (Tugrul ve Metin, 2006). Oyun disaridan
herhangi bir zorlama olmaksizin ¢ocugun istegi ile yliriittigli tim etkinliklerdir

(Egemen, Yilmaz, ve Akil, 2004).

Dini otorite orta ¢agda toplumu idare ettiginden, ¢ocuk (0-18 yas) oyunlar1 seytani
eylemler dizisi olarak nitelendirildiginden kotii bir algr olusmustur. Sanayi devrimi ile
birlikle kadinlarin toplumsal statii edinmeye baslamasi ile ¢cocuk oyunlar1 ve ¢ocuk
algis1 normallesme siirecine girmistir. Sanayi devriminden sonra gelen yillarda oyun
bos zamanlar1 dolduran etkinlik algisindan uzaklagsmaya baslamis, cocuk ve oyun

yasamin i¢inde ayrilmaz bir biitiin olarak goriilmiistiir (Tugrul ve Metin, 2006).

Oyun oynamak ¢ocuga bazi tecriibeleri, kendi yasantist yoluyla 6grenmek i¢in en
etkili aktivitelerden birisidir. Yasam boyunca insana gerekli olacak bir¢ok tecriibe,
cocukluk doneminde (4., 5. ve 6. Sinif) oynanan oyunlarla kazanilmaktadir. Toplumsal
kurallar uyum, liderlik, sira bekleme, kaybetmeyi ve kazanmayr olagan karsilama,
isbirligini, glinliikk yasamda karsilasabilecegi durumlara karsisinda hazirlikli olma vb.
bunlara 6rnek olabilir. Oyun oynayan cocugun iletisim becerisi daha yiiksek olur.
Sorular karsisinda ¢6ziim buluncaya kadar deneme yapar. Oyun gelisime kaynak teskil
eder. Bu bakimdan oyun cocukta zihin, dil gelisimine katkis1 saglamakla beraber

O0grenme ve sosyallesmesini de olumlu yonde etkiler (A. Sahin, 2015).
Diinyada higbir canli c¢ocuklarin (3-7 yas) oyunlarda sergiledigi g¢esitliligi
gosteremez. Ortam ve durum ne olursa olsun, hangi ara¢ kullanilirsa kullanilsin

cocuklar hayal giicleri vasitasiyla sasilacak oyunlar bulup oynayabilirler. Imkanlar

dahilinde g¢ocuk yaraticiligmi kullanarak devamli yeni oyunlar tasarlar ve oynarlar
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(Ergiin, 1980).

Teknolojinin bu kadar gelismesi ile birlikte, diger tiim alanlarda oldugu gibi
cocuklarin oyun aligkanliklarin1 da direkt olarak etkisi altina almistir. Bilisim
teknolojisinde milenyum c¢aginda baglaya yiikselise paralel olarak ortaya c¢ikan
bilgisayar oyunlari, geleneksel ¢ocuk oyunu oynama aligkanliklarindan uzaklagtirarak
onlar dijital oyunlar oynamaya, sanal ortamlara yonlendirilmistir (Agaoglu ve Metin,
2015). Baska bir deyisle geleneksel oyunlarin ve oyuncaklarin yerini bilgisayar oyunlari
almis durumdadir. Son zamanlarda yasamimizin 6énemli bir boliimiinii isgal eden Dijital
oyunlar en basta cocuklar (ilkogretim c¢agindaki) olmak {iizere tiim insanligi
etkilemektedir. Dijital oyun gercegi artik goz ardi edilemez bir durumdadir. Bilgisayar
oyunlarinin yagamimizda bu denli biiyiikk yer kaplamasinin nedenlerini anlamak igin,

tarihsel gelisimini 1yi analiz etmek gerekmektedir (Erboy, 2010).

Bilgisayarin bu denli hizla yayilarak cocuklari erken yasta etkisine almasi ile
beraber bilgisayar teknolojileri ile bu kadar hasir nesir olunmasina karsi ¢ikan bilim
adamlari, bilgisayar teknolojilerinin olmasi gereken kritik gelisim siirecini sekteye
ugratacagl goriisiinii savunmaktadirlar. Cocuklarin olmasi gereken oyun kiiltiiriinden
heniiz ¢ok erken yasta koptugunu ifade eden bu goriis bilgisayar oyunlari ile cocuklarin
cok fazla uyaran ile karsi1 karsiya olduklarmmi ve bu durumun tehlike yarattigin
vurgulamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi sunulan bilgisayar oyunlarinda ki bu
durumun gercek yasamdan ¢ok uzak olmasi, ¢ocugu gerceklerle yiizlestiremeyen bir
ortamda tutmasi, farkindalifin1 ve yaraticilifini azaltmasi gibi olumsuzluklarin sebep

oldugu ifade edilmektedir (Akbulut, 2013).

2.2.1. Bilgisayar (Video) Oyunlari

Bilgisayarlar, yazilim ve donanim {irlinlerinden olusan sistemlerdir. Bilgisayarlarin
caligmast i¢in gereken her tirli parca donanim, program ise yazilimi olusturur.
Bilgisayar yazilimlart amacina uygun olusturuldugu zaman, ¢ocuklarin egitim, 6gretim
ve gelisimleri agisindan son derece olumlu sonuglar doguracaktir. Bilgisayar oyunlari
amag¢ dogrultusunda irdelendigi zaman bilgisayar yazilimlarmin énemli bir tiiri oldugu
sOylenebilir. Bilgisayar oyunu terimi giiniimiizde video oyunu, konsol oyunu, tablet
oyunu vb. terimleri yerine kullanilmaktadir. Tiim bu bilgisayar tabanli oyun araglarinda

joystick ya da klavye (sanal klavye) gibi araglarla veri girisi yapilir ve oyun goriintiisii
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ekrana aktarilir (Kirriemuir, 2002). Cagimizda bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar (0-18 yas)
icin en Onemli eglence araglarindandir. Cocuklar zamanlarinin biiyiik bir kismini
bilgisayar basinda gecirmektedirler hal boyle olunca ebeveynler ¢ocuklar ile iletisim
kurmaya firsat bulamamaktan, dogal bir yasam siiremediklerinden muzdarip
olmaktadirlar (Cakir, 2013). Bilgisayarlarin teknolojisinin en dikkat ¢ekici ¢iktilarindan
birisi hi¢ sliphesiz ki bilgisayar oyunlaridir. Uzmanlar bilgisayar oyunlarinin kalabalik
topluluklarca ilgi gérmesini; oyuncu katilimini saglamalarina, yarisma, miicadele etme,
risk alma duygularii yasatmalarina, amaca gorsel ve isitsel efektlerle gotiirmelerine

baglamaktadirlar (Altanar, 1999).

Hayatin her alaninda etkisini gosteren teknoloji alaninda yasanan gelismeler,
insanlarin ge¢misten gelen oyun aliskanligini da degistirmistir. Video oyunlarinin
yayllmaya basladigi 1970°1i yillarda insanlarla bulusan ilk video oyunu ile beraber
cocuk ve eriskinlerin bos zamanlarin1 doldurma faaliyetleri giderek teknoloji vasitasiyla
kargilanir olmustur (Dogan, 2006). Dijital oyun salgimi ilk etkilesimli oyunun
gelistirilmesinden on yil sonra yayilmaya basladi. Bilgisayarlara nispeten, ¢cok cazip
fiyatlarla satisa sunulan, televizyonlara baglant1 yapilabilen oyun konsollar1 ¢ogu eve
girmeye basladi. Y1l 1972 de televizyon baglantisi yapilabilen ilk oyun konsolu olma
ozelligine bagli Pong piyasaya siiriildii. Ana hatlariyla tenis sporuna benzeyen Pong
oyunun da ilgin¢ bir yam: vardi. Oyuncular Pong da elde ettikleri puanlar1 kagit ve
kalem kullanarak tutuyorlardi. Pong’a benzeyen ede kullanilan oyun konsollar
tiireyince, oyun salonlarinda jetonlu konsollar ¢cogalinca oyunlarin etkisi altina aldig:
insan sayis1 giin gegtikge artmaya basliyordu. Elektronik oyunlar esas patlamay1 Atari
ve benzer oyun konsollarinin inanilmasi gii¢ etkile birakan, efsanelesen oyunlar
piyasaya siirmesi ile yapti. 1978 yilinda Atari tarafindan begeniye sunulan Space
Invaders muhtesem bir basari yakaladi. Space Invaders hald dillerde pelesenk bir
oyundur ve degisik platformlar i¢in giincellenmeye devam etmektedir. Atari sirketi
bircok oyunla beraber sektorde oOnciililk yapmaya devam ederek, efsanelesen oyun
zincirine bircok oyun ekledi. 1981 yilinda Namco sirketi Pac-Man oyununu, Nintendo
sirketi ise Donkey- Kong oyununu begeniye sundu. Macera (Arcade) oyun ¢ilgmliginin
1970 ve 1980 yillarinda donemin gencligini etkisi altina almay1 bagsarmis ve jeton yerine

gecen milyonlarca ¢eyrek dolart sektore kazandirmistir (Fox ve Verhovsek, 2002).

Tarih 1980’leri gosterdiginde bir¢ok bilgisayar sirketi artik hem oyun oynanabilen
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hem de diger islerde kullanilabilen kisisel bilgisayarlar1 pazarlamaya basladi. Oyun
oynanabilmesinin yaninda c¢esitli islerde de kullanilabilen bu bilgisayarlar ailelerin
ilimh yaklasimini sagladi. 1982 yilinda 600 dolar degerindeki Commodore 64 isimli
bilgisayarlar, yliksek satis rakamlaria ulasti. Boylece bilgisayar tarihinde 6nemli bir
yer edinmis oldu. Takvimler 1985’1 gosterdiginde bilgisayar tabanli oyun pazarina
Rusya’dan Moskova Bilimler Akademisinden Alexey Pazhitnov gelistirdigi Tetris
oyunu ile Oyun tarihine katkisini koydu. 1989 yilinda yiiksek derecede ¢ogul-ortam
yetenekleri ile bilgisayar oyun diinyasinda 6nemli gelismelerin fitilini atesleyen Amiga
bilgisayarlarindan 1 milyon tane satildi. Y1l 1990’lara geldiginde Nintendo akillarda yer
kazimis, tarihinin en ¢ok satmis oyunu Siiper Mario 3’ii piyasaya siirdii (Yilmaz ve

Cagiltay, 2004).

Bu gelismelerden sonra Doksanlarin ilk yarisinda IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar
bilgisayar oyunlarinin gelisimine katki saglamaya devam etti. Glinlimiiziin oyun
diinyasinin seklini almaya basladigi oyun tiirii 1993 yilinda ID Software tarafindan
gelistirildi. Gelistirilen Wolfenstein 3D, FPS (First-Person Shooters) oyunlari,
bilgisayar oyunlarinda farkli bir baglangi¢ oldu. Bu oyunlarda oyuncu kahramanin
goziinden ilerleyip, diismanlar1 etkisiz hale getirdigi i¢cin oyunlara yeni bir bakis agis1
geldi. Daha sonra bu oyunlar1 daha gelismis oyunlar olan efsane Doom (1994) ve Quake
(1996) takip etti. FSP tiiri olan bu oyunlar, oyuncunun ii¢ boyutlu sana alanda serbest
dolasimini ve diger oyuncularla etkilesimini sagladigindan ¢ok ilgi gérmiislerdi. Genel
olarak oyunun hedefinin rakipleri etkisiz hale getirmek oldugu bu oyunlar ¢ok sayida
oyuncunun katildigr 6liim mag1 diye lanse edilen sanal ortamlar sunmaktadir (Ayres,

2000).

Oyun gelisimi tek yonlii bir gelisim goOstermemis, sadece tiir olarak ilerleme
gdstermemistir. Bu gelisimin yani sira oyunlar islem giicii ve yapay zeka acisindan da
onemli gelismeler kaydetmistir. Ornegin 1997 yilinda IBM Deep Blue bilgisayari,
diinya satrancinin bir numaras1 Gary Kasparov’u mat etmeyi basarmistir. Bununla
beraber elektronik oyunlar konusunda, giliniimiizde de s6z konusu olan en &nemli
gelisme cevrim i¢i oynanan oyunlardir. Ayni yerde bir araya gelmesi ¢ok zor olan
oyuncular sanal diinyada kolaylikla bir araya gelip, oyunun amacina gore (karakter
gelistirme, diisman ve teroristleri Oldiirme vb. miicadele etmektedirler (Yilmaz ve

Cagiltay, 2004).
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Ulkemizde genel olarak, bilgisayarlar evlerimize girmeden &nce, devlet
kurumlarina girmistir. Cogu c¢ocuk (6-13 yas) bilgisayarlarla okullarda tanismistir.
Bilgisayar kullannominin okullarda ki siklik orani iilkeden iilkeye, bazen bolgeden
bolgeye ve hatta aymi bolgede okuldan okula farklilik gosterebilmektedir. Bazi
cocuklarin evinde kisisel bilgisayar1 var iken, bazi ¢ocuklar bilgisayar kullanabilme
imkanin1  okulda veya Internet kafelerde yakalayabilmektedirler. Ailelerin
sosyoekonomik yapist bu durum ile direk iliskilidir. Cocuklarin okuduklar1 okulun 6zel
veya resmi okul olmasi da evde kisisel bir bilgisayara sahip olmada 6énemli bir etken
olmaktadir (Ayik, 2008). Gelisimini 6nceden tamamlamis {ilkelerdeki c¢ocuklarin
evlerine, kisisel bilgisayarlarin tilkemizden daha erken girmesine bagli olarak iilkemiz
cocuklar1 bilgisayar oyunlari ile daha ge¢ tanigmislardir. Okullarda bilgisayarlar
genellikle egitim-6gretim amach olarak kullanildigi i¢in ¢ocuklar oyun oynamaya fazla
zaman ayiramamistir. Kisisel bilgisayarlarin daha cazip fiyatlarla satisa sunulup,
tilkemizde yaygin kullanilir hale gelmesi ile evlere giren bilgisayarlar kullanim

sliresinin ¢cogunu oyun oynamak amagli olarak tiiketmeye baglamistir.

(Aktas, 2005) yaptigr arastirmada 3-6 yas cocuklarinin %16’smin; 7-10 yas
cocuklarmin %26’sinin; 11-13 yas cocuklarinin %31’inin ve 14-18 yas ¢ocuklarmin
%25’inin odasinda kisisel bilgisayarlar1 ve 3-6 yas cocuklarinin %27’sinin; 7-10 yas
cocuklarimin %40’ min; 11- 13yas ¢ocuklarinin %17’sinin ve 14-18 yas ¢ocuklarinin
%14’liniin odasinda video oyun araglar1 oldugunu belirlemistir. Ayni1 arastirmada
cocuklarin giin i¢inde bilgisayar ve video oyunlarina ayirdiklar1 zamanin ortalama 24

dakika oldugu tespit edilmistir.

Literatiirde bilgisayar oyunlar1 incelenmeye baslandigi zaman sik sik bilgisayar
oyunlarinin yararlar1 ve zararlari1 konusunda yapilmis ¢calismalar karsimiza ¢ikmaktadir.
Bilgisayar oyunu oynamanin yararlar1 lizerinde duran arastirmalardan birisinde
(Cesarone, 1998) ilkogretim cagindaki cocuklarin bilgisayar kullanma becerilerinin
gelistirilmesi i¢in bilgisayar oyunu oynamanin son derece uygun bir yontem oldugu
savunulmaktadir. Bununla bilgisayar oyunlarmmin el-géz koordinasyonunu saglama,
uzuvlarla ilgili yetenekler, diis kurma, sekillerin nedenleri, analitik diisiinme, iistiin
diisiinme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri goz Oniinde kurgulayabilme, uzaydaki
sekillerin biitlinlesmesini saglamak vb. faydalar ifade edilmektedir (Horzum ve ark.,

1998). Bilgisayar oyunlarinin zararlar1 séz konusu oldugunda literatiirde siddet igeren
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oyun tiirii karsimiza sik ¢ikmaktadir. Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar
tizerinde 5 biiyiik etkisinden s6z edilebilir (Gentile ve Anderson, 2006). Bunlar;

1. Siddet tiirlindeki bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin verdikleri fiziksel

tepkilerin arttig1 gozlenmistir.

2. Siddet tiirtindeki bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin saldirganlik toleranslari

artmaktadir.

3. Siddet tiiriindeki bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin saldirgan hisleri

arttirmaktadir

4. Siddet tiirtindeki bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin saldirgan davraniglar

arttirmaktadir.

5. Siddet tiiriindeki bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin sosyal davraniglari

azaltmaktadir.
2.3. Bagimhhk Nedir?

Bir maddenin veya bir aktivitenin insanin ruhsal ve/ veya bedensel saglig1 olumsuz
olarak  etkilenmesine ragmen kullanimimin veya yapilmasinin tekrarlanip

stirdiirtilmesidir.
Bagimlilik 2’ye ayrilir. Ruhsal Bagimlilik, Fiziksel Bagimlilik.

a) Ruhsal Bagimhhk:

Internet bagimlilig1, hiz-adrenalin bagimlihigi, duygusal bagimlilik, cinsel
bagimlilik

b) Fiziksel Bagimhihik:

Sigara, alkol, kafein, ilag, uyusturucu maddeler.

(http://rotarytml.meb.k12.tr, 2016).

Bagimlilikta beynin islevlerindeki farklilagmalara bagli olarak olusan biyolojik
kokenli tutkunluk s6z konusudur. Kisi ¢evresinin ve kendi 6zelliklerinin etkisinde

kalarak bagimli davranislar sergiler (Soykut, 2008).
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2.3.1. Bilgisayar Oyun Bagimlihg:

Oyunlarin 6nemli bir 6zelligi insanlar1 bir araya getirme islevidir. Fakat oyunlar
cocuk ve ergenlerde pozitif etki biraktig1 kadar negatif yonde de etki gostermektedir.
Bilgisayar basinda oyun oynamak i¢in zamaninin biiylik kismini harcayan bireyin;
ailesi, arkadaslar1 ve tiim cevresi ile iliskileri kopar, okul veya ¢aligma hayat1 zarar
goriir, bagimlilig1 zarar verir boyuta ulasir. Farkli bagimliliklarda ki gibi git gide artan
haz alma sebebiyle bagimli kisiler oyun oynamaya daha fazla zaman harcar duruma
gelirler. Bu kisiler oyuna harcadigi zamanin etkisiyle sosyal g¢evresi ile iletisim
problemleri yasamakta, bu nedenle yasantilari olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF,

2005).

Bilgisayar oyunlar1 hakkinda, bilim adamlari, ilgili ¢evre, uzman kisiler sikca
tartismaktadir. Yapilan bu tartigmalar bilgisayar oyunlar1 gelistikce ileri boyutlara
tasinmakta ve insanlarin bundan ne kadar etkilendigi sorgulanmaktadir. Buna bagh
olarak da yapilan arastirma sayisi giinden giline artmistir. Yapilan tiim bu arastirmalar
sayesinde insanlar bilgisayar oyunlarinin {izerinde birakacagi olumlu ya da olumsuz

etkilerin farkinda olacaktir (Solak, 2012).

Literatiirde oyun bagimlilig: ile ilgili kistaslarin 1990°l1 yillarin ortalarina degin
goriilmedigi saptanmistir. Daha sonra yapilan caligmalarda Mental Bozukluklarin
Tanisal ve Sayimsal El Kitabinin (DSM) III ve IV. siiriimlerindeki patolojik kumar
oynama kistaslar1 oyun bagimliligina adapte edilerek kullanilmistir (Horzum ve ark.,

1998).

Ergenler bazen toplumsal alanda s6z hakkinin sahip olmadiklarini ya da goriislerine
deger verilmedigini hissederler. Bu bakimdan bilgisayar/internet, onlar i¢in kendilerini
fark ettirecek, soz sahibi kilacak alanlar yaratir (Akbulut, 2013). Fakat gengler bu
acidan eksigi tamamlarken asir1 derecede internet/bilgisayar kullanimi, onlarin zihinsel
ve fiziksel gelisimlerini, sosyal iliskilerini negatif yonde etkileyerek akademik
basarilarin1 da asagilara ¢ekmektedir (Cengizhan, 2005). Giin gectikce g¢ocuklarin
bilgisayar basinda ge¢irdigi vakit artarken, bilgisayar oyunlari oynama bos zamanlari
degerlendirme aktivitelerinin en sik yapilani olmaktadir. Bu da beraberinde siddete olan
egilimi beraberinde getirmektedir. Bu agidan bakildiginda siddet ve bilgisayarin iligkisi
kuvvetlenmektedir (A. Sahin, 2015).
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Amerikan Pediatri Akademisine gore iki yasin altindaki ¢ocuklarin televizyon
izlemesi sakincalidir. Gilinlimiizde ise sakincalilar listesine, televizyonun yaninda diger
teknolojik iiriinlerde yerini almistir. Bunlar bilgisayarlar ve mobil araglardir. Oyle ki bu
bilgisayar ve mobil cihazlar ¢ocuklarin eline gectigi zaman onlar1 bu cihazlardan
ayirmak ic¢in ebeveynler ciddi bir ¢aba i¢ine girmektedirler. Cocuklar bu cihazlar ile
etkilesim halinde iken pasif olduklarindan, cihazlarla mesgul olduklari zaman diliminde
biligsel, fiziksel ve psikososyal gelisimleri zarar gormektedir. Ayrica pasif konumdaki
cocuk iletisim kurmaya firsat bulamaz, sosyal iligkiler kuramaz, ¢evresindeki uygun
davraniglar1 taklit edemezler. Oysa bu cihazlardan uzakta olduklar1 zaman onlara aktif
rol ylikleyecek ¢ok sayida oyun bulunmaktadir. Cocuk bilgisayar basinda gegirdigi fazla
zaman nedeniyle gelisimsel acidan, yasamalar1 gerekenleri yasamasina engel olacak
tecriibelerden mahrum kalmamalidir. Ciinkii bilgisayar ve tiirevleri cihazlarda gegirilen
zamanin asiriligl c¢ocuklarda sosyallesme, fiziki aktivitelere katilma bakimindan
fakirlesmeye sebep olur. Ayrica bu asirilik ¢ocuk ve ergenlerin fiziksel, biligsel ve

psikososyal gelisimleri de olumsuz yonde etkiler (Akbulut, 2013).

Cocuk ve ergenlerin (0-18 yas) bilgisayar oyunlarina bagimlilik derecesinde tutkun
olmalar1 ve zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar basinda harcamalari, onlarin kisilikleri ve
sosyal iligkileri iizerinde etkili olmaktadir. Bu bagimlilik genglerin ger¢ek diinyada
sahip olamadiklart gii¢, saygmlik vb. unsurlar1 sanal ortamda kolayca elde
edebilmelerinden kaynaklidir. Ciinkii genglerin i¢ diinyasi, bilgisayar oyunlarindan
kolayca etkilenebilmektedir. Sanal dlemde etkilesimi yogun kilan bu oyunlar, gergek
diinyada insanlarin birbirinden kopmasina, uzaklagsmasina neden olmaktadir.
Samimiyetten uzak, soguk, yalniz ortamlar gitgide artmaktadir. Ayrica ¢evrimi¢i oyun
platformlarinda oyuncularin olusturduklart kahramanlar, onlarin gercek kimligini
saklamakta gilivensiz bir ortam olugsmaktadir. Oyun kahramanlarinin giicii adeta
kullanicisina kendi giicii gibi gelmekte, onlara sayginlik kazandirmaktadir. Bilgisayar
oyunlarina olan bagmlilik giin gegtikce artarken beraberinde bircok sorunu
getirmektedir. Bunlar: siddete olan egiliminin giderek artmasi, kisilik ve davranis
bozukluklarinin artmasi, okul hayatinda basarisizliklar vb. sorunlardir. Durum bdyle

olunca bu konuda yapilan aragtirmalar da giinden giine artmaktadir (Kiran, 2013).
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2.4. Duygu Ayarlama

Alan yazin incelendigi zaman, duygu ayarlama (emotion regulation) kavraminin,
igsel duygularla ilgili oldugunu gérmek miimkiindiir. Beklenmedik durumlarda
cevreden gelen etkilere verilecek olan tepkilere yonelik insanin kendisini ayarlamasi s6z
konusudur. Kisacast cevresel etkiye verilecek duygusal tepkileri dengeleme sistemi
yetkinligi oldugu goriilmektedir (Gross ve ark., 2006). Pek cok arastirmaya konu olan
duygu ayarlama yetkinligi, cocuk gelisimi alanindan, psikolojiye, psikopatolojiden ve
ruh saghigi bozukluklarina kadar olan alanlarda calisilan multi-disiplinler bir konu

olmustur (Kapci ve ark., 2009).

Insanlar arasinda kurulan iliskilerin saglam ve saghkli bir sekilde yiiriitiilmesi
acisindan o6nemli bir yetkinlik olan duygu ayarlama cocugun sosyal ve duygusal
gelisimi i¢in ¢ok Onemlidir (Keser, 2010) Duygu ayarlama yetkinligi edinilmis
beceridir. Duygu ayarlama yetkinligi genelde c¢ocukluk yillarinin ilk bes yasinda
kazanilan bir beceridir. Bu yetkinlik ¢ocuklarda kiiglik yetilerin kazanilmasi ile biiyiik
bir yetkinlik haline doniisiir. Bunlar duygular1 tanima, duygular1 anlama, duygular
ayarlama ve duygular1 uygun sekilde ifade etmeyi igeren yeteneklerdir. Bu yetenekler
davranislar1 diizenlemeleri, empatik iligski kurmayi ve kiiltiir uyumunu saglar (Macklem,

2008)

Duygu ayarlama bir basa ¢ikma stratejisi olarak tanimlanmaktadir. Ornegin,
bagiml kisiler bilgisayar basinda iken asir1 duygusal hisler yasarlar (heyecan, korku
vb.). Veya uzun zaman internete baglandiginda, kacinma ve tepkisiz kalmanin

sakinlestiren etkisini hissederler (Cengizhan, 2005).

Literatiir incelendiginde duygu ayarlamanin bazi 6nemli noktalar1 karsimiza

¢ikmaktadir. Bunlar:

1. Duygu ayarlama {i¢ ayarlama diizeyinden meydana gelir. Bu diizeyler girdi, ¢ikt1
ve merkezi diizeyleridir. Ornegin asidan korkan cocufun gozlerini yummas: girdi
ayarlama diizeyini, hatirina asinin o kadar da koétii olmadigimin gelmesi, en son asi
oldugunda da o kadar koétii bir tecriibe olmamasimi animsamasi merkezi ayarlama
diizeyine ve as1 yapacak kisi gelirken korkmayan bir hal tavir gostermesi ise ¢ikti

ayarlamasi diizeyidir.

2. Ayarlama terimi, duygularin engellemesi ya da kontrol altinda tutulmasidir. Kisi
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hedefe yaklasirken duygusunu arttirir ya da azaltir. Ornegin, 6gretmenine sinirlenen bir
cocuk, kendisini sakinlestirerek duygu seviyesini diislirebilir ya da monoton bir isi

basarmay1 hedefleyen bir ¢cocuk moralini yiikselterek duygu seviyesini yiikseltebilir.

3. Duygu ayarlama otonom ya da bagimli bir sekilde gerceklesebilir. Bazi ¢gocuklar
kendi kendine sakinleserek as1 korkusunu yenerken (otonom), bazi ¢ocuklar

ebeveynlerinin kucagina almasi ile sakinlesir (bagimli).

4. Duygu ayarlamanin bir fonksiyonu, hedeflenen amaca ulasmaktir. Oyle ki,

duygular esnetilebilir ve hedef ile uyumlu oldugunda belirlenen hedefe ulasilir.

5. Duygu ayarlama hangi duygunun ne kadar yogunlukta ne kadar uzun siirede

yasanilacagi ile ilgilidir (Fujiki ve ark., 2002).

Gross'a (2001) gore duygu ayarlama stratejilerine iliskin yaklagimlar, duygusal
diizenleme hareketlerinin altinda yatan siireclerin kavramsal analizini yapmaktir. Sekil
1’de gosterilen duygu modelini kullanarak duygusal diizenleme hareketlerinin duygu
olusturma siirecindeki degisik noktalara etki edebilecegini 6ne siiren yaklasimda,
modelin duygu olusturmada her biri diizenleme i¢in potansiyel hedef olan bir dizi siire¢
icerdigini One siirer. Sekil 1 de gortildiigl gibi bireylerin duygularini diizenleyebildigi
bes noktayr vurgulanmaktadir. Bu bes nokta duygusal diizenleme siireclerini sunar:
durum se¢imi, durum degisimi, dikkat yayilimi, biligsel degisim ve cevap

modiilasyonudur (Akt: Lewis ve ark., 2008) .

Sekil 1. Sekil Duygu Ayarlama

Duvgu diizenleme

Durum segimi Durum Dedisimi Dikkat agilmas: Bilissel Dejiisim Cevap (eglsi
Durum Dikkat Defierlendirme Cevap

Sekil: Duygu diizenleme stratejilerinin bes grubuna aciklik getiren bir duygu diizenleme
modeli siireci (Gross ve Thompson, 2007).
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2.5. Bilgisayar Oyun Bagimhliginin Duygu Ayarlayabilme Yetkinligi ile

Bagdastirilmasi

Gergek dis1 (sanal) yasamin ve yalnizligin beklenen ¢iktilar1 bencil ve yararci yeni
bir kusaktan muzdarip yeni bir toplum olugmaktadir. Teknoloji ¢aginin en Snemli
araglart bilgisayar ve internet, bir yandan bireyi ic¢inde bulundugu topluma
yakinlastirirken, bir yandan da yalmzlastirip, toplumdan ayirmaktadir. Bu sekilde
insanlar kendisini kabuguna cekip toplumdan uzaklasmaktadirlar (Caliskan ve Ozbay,
2015). Duygusal tepkilerin ¢esitliliginde kisilerin ge¢miste edindigi tecriibelerin
yaninda, yasadig1 toplumda &nemli bir unsurdur. Ornegin siddet duygusunu meydana

getiren 6geler ile korilikleyen faktorler degisiklik gosterebilir (Erboy, 2010).

Bilgisayar bagimlhiligi sebep oldugu fiziksel etkiler ile beraber SIBO bireyler
tizerinde psikolojik etkilerde birakmaktadirlar. Bilgisayar oyunlart bagimlilig; icine
kapanmis, yabancilagsmis, tepkisizlikte olumsuz duygu beslemeye dogru kaymis, kin ve
diismanlik duyan, saldirganlagmis bir kusak yetismesine neden olmaktadir (Dolu ve

ark., 2010).

Karsilastigr olaylar karsisinda insan, anatomisinin ¢iktilar1 olan kalp atis hizi,
kimyasal salgilar vb. maddeleri salgilayarak korku, heyecan, endise, 6fke vb. degisik
duygusal tepkiler gosterir. Davraniglar bu sekilde viicutta sekillenmektedir (Grossman
ve Christensen, 2007). Siddet iceren davranmiglar bilgisayar bagimlis1 ¢ocuklarin sik
gosterdigi davranis seklidir. Alan yazin incelendiginde bu davranisin sik¢a arastirma
konusu oldugu gdzlemlenebilir. SIBO’ nun ¢ocuk ve ergenler iizerindeki etkisi acaba
sorusu birakmayacak sekilde calisilmis, bilimsel calismalar yapilmis ve bu oyunlarin
cocuk ve ergenlerde siddet davranislarini koriikledigi ortaya cikarilmistir. Bunun igin
bilgisayar oyunlarinin g¢ocuklarin duygusal gelisimini olumsuz etkileme durumuna

istinaden bir farkindalik olusturulmasi ¢ok 6nemlidir (Dolu ve ark., 2010).
Yapilan tiim ¢alismalarda SIBO’ nun insan beynini etkileyerek,

1 Otokontrolii zay1f diistirdiigi,

2 Dikkat ve yogunlagsma bozukluguna neden oldugunu,

3.  Mantik ¢ercevesinde diisliniip karar alma yetisini zorlastirdigini,
4

Asir1 derecede uyarana maruz biraktigini
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ortaya ¢ikarmaktadir (Dolu ve ark., 2010).

Yaptig1 bir arastirma sonucunda Dr. Matthews, SIBO oynatilan genglerin
beyinlerinde otokontrol ve konsantrasyonu gerceklestiren 6n-beyin (prefrontal cortex)
bolgesinde oOnemli bir tembelligin, duygusal uyarilmayr kontrol eden amidala

(amygdala) bolgesinde ise beyin aktivitelerinde artig tespit etmistir (RSNA, 2006).

UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, evreni, 6rneklemi, veri toplama araglari, verilerin
toplanmas1 ve verilerin analizinde kullanilan istatistik teknikler ile ilgili bilgiler

verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli,

Aragtirma, tarama modelinin kullanildig1 betimsel bir ¢alismadir. Var olan durumu,
var oldugu gibi acgiklamak amacladigindan betimsel nitelik tasimaktadir. Aragtirmada
tekil ve iligkisel tarama modellerinden yararlanilmigtir. Tekil tarama modellerinde
degiskenlerin tek tek, tiir ya da miktar olarak olusumlarinin belirlenmesi amaglanir ve
daha c¢ok betimsel istatistik teknikleri (medyan, mod, standart sapma, varyans, ranj,
siklik, yiizde, vb.)  gerekir. lliskisel tarama modeli ise iki veya daha ¢ok sayidaki
degisken arasinda birlikte degisim varligim1 ve / veya derecesini belirlemek amaciyla
kullanmilir ve korelasyon tiirii iligki aramalarda degiskenlerin birlikte degisip
degismedikleri, birlikte bir degisim varsa bunlarin nasil oldugu saptanmaya calisilir
(Karasar, 2014). Bu arastirmada, ¢ocuklarda bilgisayar oyunlarina olan bagimliligin ve
duygu ayarlayabilme yetkinliginin belirlenmesinde tekil tarama modeli, ¢ocuklarda
bilgisayar oyun bagimliligi ile duygu ayarlayabilmeleri arasindaki iligkinin

incelenmesinde iliskisel tarama modeli kullanilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu ¢alismanin evrenini, Mersin Ili Merkezi ve Ilgelerinde yasayan, 6-13 yaslar1 ve

araliginda bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuk sahibi anne ve c¢ocuklar olusturmaktadir.
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Evrende yasayan tiim anne ve ¢ocuga ulasilmast miimkiin olmadigindan evreni temsil
eden orneklemin yansiz segilmesi yoluna gidilmistir. Orneklem seciminde “basit
tesadiifi Ornekleme” yontemi kullanilmistir. Basit tesadiifi ornekleme yonteminde,
evrendeki her birimin 6rnekleme se¢iminde esit ve bagimsiz olma olasiligi goz Oniine
alinarak yansiz olarak secim yapilir (Balci, 2015). Arastirmanin Orneklemini ise
maksimum cesitlilik yontemiyle secilen 220 anne ve 220 ¢ocuk olugmaktadir. Buradaki
amag, kiiciik bir 6rneklem olusturmak ve 6rneklemde ¢alisilan probleme taraf olabilecek

bireylerin ¢esitliligini maksimum derecede yansitmaktir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Grafik 1. Orneklem Grubundaki Cocuklarin Cinsiyete Gore Dagihm Grafigi

Arastirmanin  O6rneklem grubundaki c¢ocuklarin cinsiyete gore dagilim grafigi
incelendiginde erkek Ogrencilerin sayisi kizlara oranla daha fazla dagilim gostermis
olup erkek 6grenci sayis1 176, kiz 6grenci sayis1 44°diir. Erkek 6grenci sayist (N=176)
orneklem grubunun %80’nini ifade ederken, kiz Ogrenci sayis1 (N=44) orneklem

grubunun %20’sini ifade etmektedir.
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Grafik 2. Orneklem Grubundaki Cocuklarin Yasa Gore Dagiim Grafigi

6yas 7yas 8yas
1% S 3% 5% 9yas

9%

Arastirmanin  orneklem grubundaki c¢ocuklarin yasa gore dagilim grafigi
incelendiginde katilimcilardan 2 kisinin 6 yasinda, 6 kisinin 7 yasinda, 12 kisinin 8
yasinda, 20 kisinin 9 yasinda, 31 kisinin 10 yasinda, 52 kisinin 11 yasinda, 60 kisinin 12
yasinda, 37 kisinin 13 yasinda oldugu goriilmektedir. Bu dagilimda; 6 yasindaki
cocuklar (N=2) O6rneklem grubunun %1’ini, 7 yasindaki cocuklar (N=6) 6rneklem
grubunun %3’1linii, 8 yasindaki ¢ocuklar (N=12) 6rneklem grubunun %5’ini, 9 yasindaki
cocuklar (N=20) 6rneklem grubunun %9’unu, 10 yasindaki ¢ocuklar (N=31) 6rneklem
grubunun %14’iini, 11 yasindaki ¢ocuklar (N=52) 6rneklem grubunun %24’{inii, 12
yasindaki ¢cocuklar (N=60) 6rneklem grubunun %27’sini, 13 yasindaki ¢ocuklar (N=37)

orneklem grubunun %17’sini ifade etmektedir.
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Grafik 3. Orneklem Grubundaki Annelerin Ogrenim Durumuna Gére

Dagihim Grafigi

—ilkokul
5% Ortaokul

_

On Lisans /
Yiiksekokul
15%

Arastirmanin 6rneklem grubundaki annelerin 6grenim durumu dagilim grafigine
gore 12 anne ilkokul mezunu, 17 anne ortaokul mezunu, 41 anne lise mezunu, 33 anne
on lisans/yiiksekokul mezunu, 95 anne lisans mezunu, 22 anne lisansiistii (mastir veya
doktora) mezunudur. Orneklem grubunun %35’ini ilkokul mezunu anneler (N=12),
%8’ini ortaokul mezunu anneler (N=17), %19’unu lise mezunu anneler (N=41),
%15’ini On lisans/yiiksekokul mezunu anneler (N=33), %43’{inii lisans mezunu anneler

(N=95), %10’unu lisansiistii mezun anneler (N=22) olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araci
Aragtirmada veri toplamak amaciyla,
e Kisisel bilgi Envanteri

e Duygu Ayarlama Olcegi

e Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olcegi (Computer Game Addiction
Scale for Children )

kullanilmustir.
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3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formlar1 anneler tarafindan doldurulmustur. Demografik o6zellikler
hakkinda bilgi edinmeyi amaglayan, arastirmaci tarafindan literatiir incelenerek
hazirlanmis olan bu formlarda; c¢ocuklarin cinsiyet, yas ve annelerin egitim bilgisi

tespit edilmeye ¢alisilmistir.

3.3.2.  Duygu Ayarlama Olcegi (DAO)

Asil adi Emotion Regulation Checklist olan Duygu Ayarlama Olgegi (DAO)
Shields ve Cicchetti (1997) tarafindan gelistirilmis olup 6-13 yas grubundaki ¢ocuklarin
duygu ayarlama yetkinligini degerlendirmek amaciyla olusturulmustur (Shields ve
Cicchetti, 1997). Tiirkce ‘ye uyarlamasimi gergeklestirmek ve duygu ayarlamanin bir
dizi sosyo-demografik degiskenlerle iligkisini incelemek amaci ile Kapg1 ve arkadaslari
(2009) bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Olgegi gelistiren yazarlardan biri olan D. Cicchetti
'den Olcegin Tiirk ¢ocuklarina uyarlanmasiyla ilgili iznin alinmasinin ardindan bagimsiz
iki akademisyen tarafindan 6lcek once Ingilizce ‘den Tiirkce ‘ye, daha sonra Tiirkce
‘den Ingilizce ‘ye gevrilmistir. Anadili Tiirk¢e olan, ancak iyi diizeyde Ingilizce bilen
bir grup anne (n=12) her iki formu bir hafta arayla doldurmustur. Tiirk¢e ve Ingilizce
formlar arasindaki iliski .95 olarak hesaplanmistir. 4’lii derecelendirme (1 Hig bir
zaman - 4 Hemen her zaman) kullanilan 6l¢egin toplam 24 maddeden ve 2 alt boyuttan
olusmaktadir (Akin, 2015). Alt 6l¢ekler Degiskenlik/Olumsuzluk ve Duygu Ayarlama
boyutlaridir. Degiskenlik/Olumsuzluk alt-6l¢eginde bulunan maddeler 22, 12, 17, 20,
24, 8, 10, 13, 2, 14, 19, 6, 9, 11, 5 iken, Duygu Ayarlama alt-6l¢eginde bulunan
maddeler 7, 1, 16, 18, 3, 21, 15, 4, 23°diir. Olgekte ters cevrilecek maddeler bulunmakla
beraber bu maddeler 9, 11, 5, 7, 1, 3, 21, 15, 4, 23°diir. Olgekten alian toplam puanin
yiiksekligi ¢ocugun duygu ayarlamasinin diisiik diizeyli oldugunu gostermektedir

(Kapei ve ark., 2009).
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Tablo 1. Duygu Ayarlama Olcegi Alt Olceklerinde Bulunan Maddeler

Alt-olcek Alt-6l¢ekte Bulunan Maddeler
Degiskenlik/Olumsuzluk 22,12,17,20, 24,8, 10, 13,2, 14, 19,6,9, 11,5
Duygu Ayarlama 7,1,16,18, 3,21, 15, 4, 23

Olgek gecerlilik ve giivenirlik stnamasindan ge¢mistir. Gegerlilik tiirlerinden yap1
gecerligini saglamak icin agimlayict ve dogrulayici faktor analizini gergeklestirmeden
once ulasilan ilk analizler Kaiser-Meyer Olkin, Orneklem yeterliligi Olciitiiniin
karsilandigint  .84; minimum deger > .50), Bartlett testi ise faktor analizinin uygun
oldugunu gdstermistir. x2 =1850, sd=276; p< 01). Olgegin faktdr yapismi ortaya
cikarmak i¢in ile 263 cocuktan toplanan verilerle Promax dondiirmeli faktor analizi
gerceklestirilmistir. Faktor analizi, 6z degeri 1'in iizerinde 3 faktorlii bir yapr gostermis
bunun yam sira, Ugclincli faktoriin varyansin %5'den daha diisiik seviyede toplam
varyansa katki saglamasi, bazit maddelerin herhangi bir faktore yiliklenmemesi, bazi
maddelerin bir¢ok faktore yiiklenerek binigik bir yap1 gostermesi ve 6zgiin 6lgegin iki
faktorlii bir yapr sergilemesi dolayisiyla faktor analizi iki faktorlii bir yapr gosterecek
sekilde yinelenmistir. Birinci ve ikinci faktoriin agikladigi varyans sirast ile %23.5 ve
%11.7'dir. ki boyutlu duygu ayarlama modelinin uyum indeksi degerleri: GFI= .86,
AGFI= .83, RMSR= .04, RMSEA= .06 olarak saptanmistir. Uyum gegerligi
caligmalarina istinaden, Duygu Ayarlama 6lgeginin (DAO), Conners Kisa Form Anne
Baba Derecelendirme 6lgegi (CADO) ile degerlendirilen 6lgiit gegerligine 26 anneden
elde edilen verilerle incelenmistir. DAO ile CADO arasindaki korelasyon, .64 (p<.01)
olarak bulunmustur. DAO'™iin ayirt edici gegerlik analizlerine klinik (n=30) ve normal
gruptan (n=24) elde edilen veriler vasitasiyla bakilmistir. Bagimsiz gruplar i¢in yapilan
t-testi, iki grubun ortalamalar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
(f52=3.24; p<.01) ve klinik grubun daha yiiksek bir ortalamaya sahip oldugunu ortaya
koymustur (klinik grup X=59.4,SS=5.1; normal grup X=54.9,S5=4.9) (Kap¢1 ve ark.,
2009).
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Giivenirlik ¢aligmalar1 kapsaminda I¢ tutarlik islemleri yapilan 6lgegin Cronbach
Alfa i¢ tutarlik giivenirlik katsayilar1 6lgegin tiimii i¢in .84, degiskenlik/olumsuzluk alt
boyutu i¢in .80, duygu ayarlama alt boyutu i¢in .81 olarak bulunmustur. Test-tekrar test
teknigi uygulanan 6lgegin giivenirlik katsayis1 .90 olarak bulunmustur (Akin, 2015).

Yapilan bu arastirmada dlgegin giivenirlik calismalar1 kapsaminda I¢ tutarlik
katsayilar1 hesaplanmis olup, Cronbach Alfa i¢ tutarlik giivenirlik katsayilar1 6lgegin
timi i¢in . 97, degiskenlik/olumsuzluk alt boyutu i¢in .96, duygu ayarlama alt boyutu

i¢in . 94 olarak bulunmustur.

3.3.3. Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegi

Arastirmanin veri toplama asamasinda bilgisayar oyun bagimliligina iliskin
bulgulara ulagmak i¢cin Horzum, Ayas ve Balta (1998) tarafindan gelistirilen “Cocuklar
Icin Bilgisayar Oyunu Bagimhiligi Olgegi” kullamlmustir. Olgek Cocuklar igin
bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egi; cocuklarin bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik
diizeylerini saptamada kullanilabilecek bir dlgektir. 5°1i Likert dereceleme tipine uygun
olarak olusturulan dlgek 1 Hicbir zaman - 5 Her zaman araligindadir. Olgek 21
maddeden ve dort alt boyuttan olugsmaktadir: Bu alt boyutlar; 10 maddelik Bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, 4 maddelik
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme, 3 maddelik
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, 4 maddelik Bilgisayar oyunu
oynamay1 bagka etkinliklere tercih etmedir. Olgegin her bir alt boyutundan alinan puan,
bireyin ilgili oyun bagimliligina sahip oldugunu gostermektedir. Yiiksek puanlar yiiksek
diizeyde oyun bagimliligin1 gostermektedir. Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig
Olcegi lizerinde calisilirken, oncelikle literatiir detayl1 olarak taranmis ve madde havuzu
olusturulmustur. Madde havuzu olusturulurken bilimsel c¢aligmalarda gecen, oyun
bagimlilig1 gostergeleri toplanmis, bu gostergeler dlgekte yer alabilecek maddeler haline
dontstiirilmiistiir. Madde havuzunda toplamda 36 soru bulunmaktadir. Bu maddeler de
zihinsel, duygusal ve fiziksel ifadelerin yer almasina dikkat edilmistir. Bu noktada
6l¢ekte olumlu ve olumsuz maddeler yer alacak sekilde tasarlanarak gecerlik giivenirlik

caligmalarina gecilmistir (Akin, 2015; Horzum, 1998).
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Tablo 2. Cocuklarda Bilgisayar Oyun Bagimlihgn Olcegi Alt Olceklerinde
Bulunan Maddeler

Alt-6lcekte Bulunan

Alt-6l¢ek
Maddeler
Bilgisayarda oyun oynamaktan vaz gecememe ve 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
engellendiginde rahatsiz olma 10
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
sisay y y yas sere 11,12, 13, 14
hayatiyla iliskilendirme
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: gorevleri
gisay M Y y1 g 15. 16, 17
aksatma
Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih
. y y proas 18, 19, 20, 21

etme

Gecerlik-giivenirlik calismalari sonucunda elde edilen veriler incelendiginde
Olcegin yapr gecerligi 460 ilkogretim Ogrencisinden elde edilen verilere uygulanan
acimlayici faktor analizinde KMO o6rneklem uygunluk katsayisi .90, Bartlett Sphericity
Testi x? degeri 2168.30 olarak bulunarak saglanmstir. Olgekte yer alan 21 maddenin
faktorlerdeki yiik degerleri .43 ile .70 arasinda degismektedir. Olgekteki dort faktor
toplam varyansin %45'ini agiklamaktadir. Birinci faktordeki yiik degerleri .48 ile .68
arasinda, ikinci faktordeki yiik degerleri .52 ile .68, ticiincii faktdrdeki yiik degerleri .48
ile.67 arasinda, dordiincii faktordeki yiik degerleri .43 ile.70 arasinda degismektedir.
Ayrica birinci faktdr Olgegin toplam varyansmin %Z27'sini, ikinci faktér %6.5’1ni,
liciincii faktdr %6'sim, dordiincii faktér %35.5'ini agiklamaktadir. Olgegin i¢ tutarlik
caligmalar1 sonucunda, her alt boyut i¢in Cronbach Alfa i¢ tutarlik giivenirlik katsayilari
bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama alt boyutu i¢in .83, bilgisayar oyununu gergek
hayatiyla iligskilendirme alt boyutu icin .60, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1
gorevleri aksatma alt boyutu icin .50, bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere
tercih etme alt boyutu igin 50, dlgegin biitiinii icin .85 olarak bulunmustur. Olgegin
orneklem grubu dlgekten en az 21, en fazla 105 puan alabilmektedirler. Bu maddelerin

tamami olumlu maddelerden olusmaktadir (Horzum ve ark., 1998).
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Yapilan bu arastirmada olgegin giivenirlik calismalar1 kapsaminda I¢ tutarlik
katsayilar1 hesaplanmis olup, Cronbach Alfa i¢ tutarlik gilivenirlik katsayilar1 6lgegin
bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma alt
boyutu icin .97, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme alt boyutu icin .85, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri
aksatma alt boyutu i¢in .84, bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme

alt boyutu i¢in .93, olarak bulunmustur.

3.4. Verilerin Toplanmasi,

Arastirma kapsaminda veriler elektronik formlar vasitasiyla (Google Form)
toplanmistir. Elektronik ortamda cesitli aglar iizerinden ( e-posta, sosyal medya vb.)
Mersinde gorev yapan Ogretmenlere gonderilmis, 6gretmenler de velilerden arastirmaci
adina aragtirmaya katilim destegi istemistir. Bu veri toplama yontemi ile anne velilerin

ve ¢ocuklarinin (gerektiginde anne yardimi ile) formu doldurmasi saglanmistir.

3.5. Verilerin Coziimii ve Yorumu

Veri analizi SPSS 22 (Statistical Package For Social Science) paket programini

kullanarak, analiz edilmistir.

Bilgisayar ortamina aktarilan veriler arastirmanin alt problemleri dogrultusunda
cozlimlenmistir. Cocuklarda bilgisayar oyunlarima olan bagimliligim ve duygu
ayarlayabilme yetkinliinin belirlenmesinde, tekil tarama modeli benimsendiginden
verilerin analizinde betimsel istatistik tekniklerinden frekans, yiizde, aritmetik ortalama
vb. kullanilmigtir. Betimsel analizde amag, elde edilen bulgular diizenleyip ve
yorumlayip olarak okuyucuya sunmaktir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Cocuklarda
bilgisayar oyunlarina olan bagimliligi ile duygu ayarlayabilme arasindaki iligkinin
incelenmesinde iliskisel tarama modeli benimsendiginden verilerin analizinde iki
degisken arasindaki iliskinin miktarini bulup yorumlamak amaci ile Pearson Korelasyon
katsayist hesaplanmistir. Bunda iki degigskenin de siirekli olmasi ve degiskenlerin
birlikte daglim gostermesi etkili olmustur (Biiyiikoztirk, 2014: 31). Cocuklarda
bilgisayar oyunlarina olan bagimliligin ve duygu ayarlayabilme yetkinliginin ¢esitli

degiskenler (cinsiyet, yas, annenin egitim diizeyine gore ) agisindan, anlamli bir
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farklilik gosterip gostermedigini test etmek icin ise Bagimsiz t-testi (Independent
Sampling t-test) ve ANOVA uygulanmigtir. Aragtirma betimsel nitelik tasidigindan ve
iki grubun, siirekli bir degisken iizerinden aldiklar1 degerler karsilagtirilacagindan t-testi
(Independent Sampling t-test) kullanilmasi, veriler normal dagilim gdsterdiginden

parametrik testlerden tek yonlii ANOVA testinin kullanilmas1 uygundur.

DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Arastirmada yer alan alt problemlerin ¢oziimlenmesinde betimsel ve yordamali
istatistik yontem ve teknikler kullamlmistir. Olgeklerden elde edilen verilerin analizinde
IBM SPSS 22 programi kullanilmistir. Kisisel 6zelliklere iligkin olarak frekans (f) ve
yiizde (%); cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligimna ve duygu ayarlayabilme
yetkinligine iligkin olarak aritmetik ortalama (X) ve standart sapma (Ss) hesaplanmustir.
Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligima ve duygu ayarlayabilme arasindaki iliskiyi
bulmak i¢in Pearson Carpim Momentler korelasyon katsayisi (r) hesaplanmistir.
Varyans analizi (one way anova testi), t-testi sonuglar1 da tablolarda gosterilerek

yorumlart yapilmistir.
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Tablo 3. Alt Olceklerden Alman Puanlara Gére Cocuklarin Bilgisayar
Oyunlarma Olan Bagimhlik Diizeyleri

Min. Mak.

&b Faktorler Diisiik Orta Ust

= Puan Puan

g Oyunu 1000 5000  10.00-23.33  2334-36.70  36.71-50.00

! Birakamama

ﬁ _ Oyundan Dolay1

£ % Gorevleri 4.00 20.00 4.00-9.33 9.34- 14.67 14.68-20.00

8 =) Aksatma

g Oyunu Bagka

% Etkinliklere 3.00 15.00 3.00-7.00 7.01-11.00 11.01-15.00

2 Tercih

= Oyunu Hayatla

/M cyun Y 4.00 20.00 4.00-9.33 9.34-14.67 14.68-20.00
Iliskilendirme

21.00 105.00 21.00-49.00  49.01-77.00  77.01-105.00

BOB
(Toplam)

Tablo 3: Alt olgeklerden elde edilen puanlara karsilik gelen bilgisayar oyun
bagimhiligi diizeyleri (C. Sahin ve Tugrul, 2012).

Ham verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular, Tablo 3 da karsilik bulan
bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri puanlar ile kiyaslanarak 6-13 yas c¢ocuklarin

bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri ortaya ¢ikarilmistir.

Buradaki amac¢ hesaplanan normlara gore, bu calismadaki bilgisayar oyun

bagimliligin1 ortaya ¢ikarmaktir.
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Tablo 4. 6-13 Yas Cocuklarin Bilgisayar Oyunu Bagimhlik Diizeyleri

Min. Maks.

Faktorler N Puan Puan Puan Ss Diizey
S Oyunu 220 1000 5000 2423  1.03012 Orta
2 Birakamama
= Oyundan
£ Dolay1
20 N . 220 4.00 20.00 7.41 96760 Orta
2 Gorevleri
= Aksatma
£
=
>
=) Oyunu Bagka
= Etkinliklere 220 3.00 15.00 9.88 .89872 Orta
5* Tercih
£
z
Oyunu Hayatla =), 400 2000 1021 96596 Orta
Iliskilendirme
(T](?;:zll;m) 220  21.00 105.00 51.75 95295 Orta

Tablo 4 de yer alan veriler ile kiyaslandiginda 6-13 yasindaki ¢ocuklarin hem alt
Ol¢eklerde hem de olgegin genelinde bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi puanlarinin

orta diizeyde oldugu goriilmektedir.

13 2

6-13 yas cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligimin “orta” diizeyde c¢ikmasi,
ebeveynlerin bilgisayar oyunlarina olan bagimliligin farkinda olmasi, bu konuda bilingli
olmasi1 ile bilgisayar oyunlarinin her alanda (egitim, eglence) cocuklarin karsisina
cikmast arasindaki dengeye baglanabilir. Yasamin icinde 6nemli bir yer kaplayan,
cocuklar tlizerinde biiylik bir cazibesi olan bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarda {ist diizeyde
bagimlilik yaratmiyorsa bu ebeveynlerin kurallar koymasi, bilingli olmasi ile saglaniyor

olabilir.
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Tablo 5. Cocuklarin Bilgisayar Oyunlarima Olan Bagimhlik Diizeylerinin

Cinsiyete Gore Degisimi Tablosu

Faktorler Cinsiyet N X S Sd t P
Erkek 176 1.7136 1.06 218 543 .000
Oyunu
Birakamama Kiz 44 2.6006 37
Oyunu Erkek 176 2.0114 1.00 218 4.33 .000
Hayatla
iliskilendirme Kiz 44 2.6903 47
Oyundan Erkek 176 2.3485 1.03 218 .94 348
Dolay1
Blipevieri Kiz 44 2.5019 63
Aksatma ' '
Oyunu Bagka Erkek 176 1.9886 .96 218 4.12 .000
Etkinliklere
Tercih Kiz 44 2.5923 22
Tool Erkek 176 1.9134 1.00 218 4.46 .000
oplam Kiz 44 2.6020 36

Tablo 5 incelendiginde, cinsiyet bakimindan 6l¢egin tamamini igeren tek faktorlii
yapiy1 ifade eden toplam bagimlilik ve alt faktdrlerden bilgisayar oyunu oynamay1
birakamama, bilgisayar oyununu ger¢ek hayatiyla iliskilendirme ve bilgisayar oyunu
oynamay1 baska etkinliklere tercih etmede cinsiyete gore anlamli farklilik oldugu
goriilmektedir. Yine alt faktorlerden bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri
aksatma faktoriinde cinsiyete gore anlaml farklilik olmadig1 goriilmektedir.

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt faktorlerinden bilgisayar oyunu
oynamayl birakamama toplam puanlar1 cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gostermektedir, t(218)=5,43, p<.05). Yiikselen puanlar yiiksek diizeyde bagimlilig
gosterdiginden, kiz cocuklarin bilgisayar oyunu oynamayi birakamamasi (§:2,60),
erkek gocuklarma (X=1,71) gore fazladir.

Bu sonu¢ kiz cocuklarmin gelisimsel 0Ozelliklerinden kaynakli olabilir. Kiz
cocuklar1 erkek cocuklarina oranla daha duygusaldir. Kiz cocuklar i¢ diinyasinda
yasattiklarini, disariya yansitamiyor, kendi icerisinde yasiyorsa, i¢cinde yasattig1 seylere

kapilip, pesinden gidebilir. Kendilerini frenlemeleri oldukca zordur. Igine kapanik olan
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kiz ¢ocugu, bilgisayar oyunlarini igsellestirip, oyunu birakamama noktasinda fren
yapamamaktadirlar. Erkek ¢ocuklariin ise kendini frenleyebilmesi daha kolaydir.
Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginin alt faktorlerinden bilgisayar
oyununu gercek hayatiyla iliskilendirme toplam puanlari cinsiyete goére anlamli bir
farklilik gostermektedir, t(218)=4,33, p<.05). Yiikselen puanlar yiiksek diizeyde
bagimliligi gosterdiginden, kiz ¢ocuklarin bilgisayar oyununu ger¢ek hayatiyla

iliskilendirmesi (X=2,69), erkek cocuklarma (X=2,01) gore fazladur.

Ulasilan bulgular kiz c¢ocuklari, erkek cocuklarna gore daha kiigiik yaslarda
ergenlik donemine girmesiyle, daha Once olgunlagsmasina baglanabilir. Toplumsal
hayatta gozlemlenebildigi gibi kiz ¢ocuklar1 erkek ¢ocuklarina nazaran daha gergekei
hareketler sergilerler. Bu bakimdan incelendiginde bilgisayar oyunlar ile etkilesimde
bulunan kiz c¢ocuklarinin bu oyunlar1 ger¢ek yasamla daha cok bagdastirdig
sOylenebilir.

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt faktorlerinden bilgisayar oyunu
oynamay1 baska etkinliklere tercih etme toplam puanlari cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gostermektedir, t(218)=4,12, p<.05). Yiikselen puanlar yiiksek diizeyde

bagimlilig1 gosterdiginden, kiz ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere

tercih etme (X=2,59), erkek ¢ocuklarina (§=1,98) gore fazladir.

Duygusal yapidan daha hassas olan kiz ¢ocuklarinin, bir seylere (aile, ev, vb.) giiclii
bir sekilde baglanmasi erkek cocuklarina oranla daha sik goriilen bir durumdur. Bu
baglamda kiz g¢ocuklarinin bu o6zelligi, bilgisayar oyunlarina olan bagimliligini da
etkilemis olabilir ve bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
noktasinda tereddiitte diismedikleri sdylenebilir.

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginin alt faktorlerden bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma faktoriinde cinsiyete gore anlamli farklilik
olmadig1 goriilmektedir t(218)=0,94, p>.05).

Cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi olgeginden elde edilen toplam puanlar
cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir, t(218)=4,46, p<.05). Yiikselen
puanlar yiiksek diizeyde bagimlhilig1 gosterdiginden, kiz c¢ocuklarin bilgisayar
oyunlarina olan bagimlilig1 (X=2,60 ), erkek ¢ocuklardan (}=1,91 ) gore fazladir.

Engellenemez bir istegin s6z konusu oldugu bagimlilik durumunun kiz
cocuklarmin gelisimsel o6zellikleri (igine kapanmiklik, asir1t duygusallik, kendini

frenlemede zorlanma, asir1 baglilik, vb. ) ile daha c¢ok bagdastigin1 sdylemek
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mimkiindiir. Bu bakimdan bilgisayar oyun bagimliliginin, erkek cocuklarina oranla

daha yiiksek ¢ikmasi kiz ¢cocuklarinin gelisimsel 6zelliklerine baglanabilir.

Tablo 6. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimhihklarimin Annelerin Ogrenim

Diizeylerine Gore Degisimi ANOVA Tablosu

Varyansin Kareler Sd Kareler f Anlamh
kaynagi toplamm ortalamasi P fark
Gruplar arasi 42.487 5 8.497 11.628 .000 AD, AF,

o e B_C’ B_D’
Gruplar ici 156.391 214 731 B.E. B-F,
Toplam 198.878 219 ¢-D,E-D

Analiz sonuglari, ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik 6lceginden elde edilen
toplam puanlar1 arasinda, annelerin 6grenim durumlart bakimindan anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir, F(5, 214)= 11,628 p<.05. Baska bir deyisle, ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarina olan bagimliligi, annelerin 6grenim durumuna bagli olarak

anlamli bir sekilde degismektedir.

Tablo 7. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimlihk Olg¢eginden Elde Edilen

Puanlarinin Betimsel Istatistikleri (Ogrenim Durumu)

Ogrenim Durumu N X Ss
(A) flkokul 12 2.9722 1.07048
(B) Ortaokul 17 3.5126 62509
(C) Lisc 41 2.5203 53020
(D) On Lisans / Yiiksekokul 33 1.8442 .65986
(E) Lisans 95 2.5378 1.06538
F) Lisanstistii 22 1.8853 51929

Annelerin 6grenim diizeyleri degiskenine gore ¢ocuklardan elde edilen bilgisayar
oyun bagimliligi puanlari aras1 farkliliklarin, hangi ortalamalar arasinda oldugunu

bulmak amaciyla ¢oklu karsilastirma testlerinden Scheffe testi uygulanmistir. Elde
edilen verilere gore ilkokul (A) ( X, = 2,9722) mezunu annelerin ¢ocuklari, on lisans /

yiiksekokul (D) ( X, = 1,8442) mezunu ve lisansiistii (F) ( X, = 1,8853 ) mezunu
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annelerin ¢ocuklarindan; ortaokul (B) ( X, = 3,5126 ) mezunu annelerin ¢ocuklari, lise
(C) ( X, = 2,5203) mezunu, 6n lisans / yiiksekokul (D) ( X, = 1,8442) mezunu, lisans (E)
( X, = 2,5378) mezunu ve lisansiistii (F) ( X, = /,8853) mezunu annelerin ¢ocuklarindan;
lise (C) ( X, = 2,5203) mezunu annelerin ¢ocuklari, 6n lisans / yiiksekokul (D) ( X, =
1,8442) mezunu annelerin ¢ocuklarindan; lisans (E) ( X, = 2,5378) mezunu annelerin
cocuklar, 6n lisans / yiiksekokul (D) ( X, = 1,8442) mezunu annelerin ¢ocuklarindan,

bilgisayar oyunlarina daha bagimmhidir (Yiikselen puanlar yiiksek diizeyde pozitif

tutumlar1 gosterir).

Genel olarak bakildiginda 6grenim seviyesi ylikseldik¢e cocuklarin bilgisayar
oyunlarina olan bagimliliginin diistiigli sdylenebilir. Bu sonu¢ 6grenim seviyesi yliksek
annelerin bilgisayar oyunlarimin etkileri konusunda daha bilingli olmasina, kural
belirleme noktasinda daha etkili olmalarina, gocuklarinin gelisimsel 6zelliklerinin daha

farkinda olmalarina baglanabilir.

Tablo 8. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimhiliklarinin Yasa Gore Degisimi
ANOVA Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
< Sd f
kaynagi toplam ortalamasi fark
Gruplar arasi 8.836 7 1.262 1.408 .203
Gruplar ici 190.043 212 .896 Yoktur
Toplam 198.878 219

Analiz sonuglari, ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik 6lceginden elde edilen
puanlart arasinda, ¢ocuklarin yaslar1 bakimindan anlamli bir fark olmadigim
gostermektedir, F(7, 212)= 1,408 p>.05. Baska bir deyisle, ¢ocuklarin bilgisayar
oyunlarma olan bagimliligi, ¢ocuklarin yaslar1 bakimindan anlamli bir sekilde

degismemektedir.
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Tablo 9. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimlihk Olg¢eginden Elde Edilen

Puanlariin Betimsel istatistikleri (Yas)

Yas N X Ss
(A) 6 2 1.3571 23570
B) 7 6 1.8175 67102
© 8 12 2.7421 1.14023
(D) 9 20 2.5333 90596
(E) 10 31 2.6989 1.05863
F) 11 52 2.4542 90844
G) 12 60 2.3357 90942
(H) 13 37 2.5277 96228

Tabloda c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik 6l¢eginden elde edilen puanlarinin

betimsel istatistikleri verilmistir, Ortalamalar ( X ) arasinda anlamli bir farklihk

olmadig1 goriilmektedir.

Gliniimiizde tablet bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin yaygin kullanimi, kolay

ulagilabilir olmasi ve her yastan insanin elinde olmasi ile birlikte cocuklar erken

yaslarda (5-7 yas) bilgisayar oyunlari ile tanigmaktadir. Hizla ve kisa siirede 6grenme

becerisine sahip bu cocuklar kisa siirede bilgisayar oyunlarma kendilerini kaptirip

bagimli olmaktadirlar. Bu baglamda, ¢alismanin 6rneklem grubunun yasina gore (6-13

yas) ¢ocuklar arasinda bilgisayar oyun bagimliliginin diizeyinin farklilik géstermemesi

beklendik bir durumdur.

Tablo 10. Cocuklarin Duygu Ayarlama Diizeyleri

. .
= Faktorler N Min. Maks. Puan Ss
s Puan Puan
[

E o

s Degiskenlik /o0 1500 6000 289  .69721
it olumsuzluk

=1))

E Duygu ayarlama 220 9.00 3600 181  .74355

DA (toplam) 220 2400 9600 4711  .70462

Tablo 10 incelendiginde 6-13 yasindaki ¢ocuklarin hem alt 6l¢eklerde hem de

Olcegin genelinde duygu ayarlama diizeyi

goriilmektedir.

puanlarinin orta diizeyde oldugu
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Elde edilen bulgulara gore, 6-13 yas cocuklarda duygu ayarlama diizeyinin orta
diizeyde ¢ikmasi, ¢ocuklarin gelisim basamaklarinin hemen basinda olmasina, ¢evresel
faktorlere, aliskanliklarina, aile yapilarina baglanabilir. Burada bir denge soz
konusudur. Cocuklarin duygu ayarlayabilme yetileri ne diisiik diizeydedir, ne de yiiksek
diizeydedir. Yaslarindan kaynakli gelisimsel eksiklikleri, tecriibesiz olmalar1 onlarin
duygu ayarlama diizeylerini diisiiriicii etkiye sebebiyet verirken, ailelerin bilingli
olmasi, onlara sorumluluk asilamasi, otokontrol becerilerini gelistirici etkinlerle

desteklemesi duygu ayarlayabilme diizeylerini yiikseltici etki gosterir.

Tablo 11. Cocuklarin Duygu Ayarlayabilmelerinin Cinsiyete Gore Degisimi
Tablosu

>
w

Faktorler Cinsiyet N Sd t p

Erkek 176 17091 .13 218 235 .020
Degiskenlik/Olumsuzluk Kiz 44 19826 76

Erkek 176  1.8131 .82 218 2.10 .037
Duygu Ayarlama Kiz 44 20745 14

Erkek 176 1.7481 .12 218 228 .023

Toplam Kiz 44 20170 .77

Tablo 11 incelendiginde, cinsiyet bakimindan 6l¢egin tamamini iceren tek faktorlii
yapiyr ifade eden toplam duygu ayarlayabilme ve alt faktorlerden degiskenlik /
olumsuzluk ve duygu ayarlamada cinsiyete gore anlamli farklilik oldugu goriilmektedir.
Tek faktorlii yapiyr ifade eden toplam duygu ayarlayabilme t(218)=2,28, p<.05; alt
faktorlerden degiskenlik / olumsuzluk t(218)=2,10, p<.05; yine alt faktorlerden duygu
ayarlama t(218)=2,35, p<.05’dir. Yiikselen Puanlar yiiksek diizeyde negatif tutumlari
gosterdiginden Erkek cocuklarin duygu ayarlayabilme yetkinlikleri, kiz ¢ocuklarina
gore toplam duygu ayarlayabilme ve alt faktorlerden degiskenlik / olumsuzluk ve duygu
ayarlamada daha fazladir.

6-13 yas kiz ¢ocuklarinin duygu ayarlayabilme yetkinliklerinin erkek ¢ocuklarma
oranla daha az olmasinin nedeni kiz ¢ocuklarinin gelisimsel 6zelliklerine baglanabilir.
Kiz ¢ocuklarinin duygusal yapisinin daha hassas olmasi ve erinlik yasina erkeklerden

daha 6nce girmesi duygularini kontrol etmesine olumsuz etki yapabilir.
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Tablo 12. Cocuklarin Duygu Ayarlayabilmelerinin Annelerin Ogrenim

Diizeylerine Gore Degisimi ANOVA Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
Kaynagi Toplanm Ortalamasi P Fark
Gruplar Arasi 39.501 5 7.900 24421 .000 C-A,C-B,
D-A, D-B,
Gruplar ici 69.229 214 324 D-C, D-E
E-A, E-B,
Toplam 108.731 219 F-A, F-B

Analiz sonuglari, c¢ocuklarin duygu ayarlama oOl¢eginden elde edilen toplam
puanlari arasinda, annelerin 6grenim durumlart bakimimndan anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir, F(5, 214)= 24,421, p<.05. Baska bir deyisle, cocuklarin duygu
ayarlayabilme yetkinlikleri, annelerin 6grenim durumuna bagli olarak anlamli bir

sekilde degismektedir.

Tablo 13. Cocuklarda Duygu Ayarlayabilme Olceginden Elde Edilen

Puanlarinin Betimsel Istatistikleri (Ogrenim Durumu)

Ogrenim Durumu N X Ss
(A) Tlkokul 12 2.6181 81123
(B) Ortaokul 17 3.1348 43639
©) Lise 41 1.9502 .32996
(D) On Lisans / Yiiksekokul 33 1.4886 .34552
(E) Lisans 95 1.9338 72479
1)) Lisanstistii 22 1.5644 25708

Annelerin 6grenim durumlar1 degiskeni acgisindan, cocuklarin duygu ayarlayabilme

puanlart aras1 farkliligin hangi ortalamalar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Scheffe testinin sonuclarina gore; lise (C) ( X, = 1,9502 ) mezunu annelerin
cocuklari, ilkokul (A) ( X, = 2,6181 ) ve ortaokul (B)( X, = 3,1348 ) mezunu annelerin
cocuklarindan; on lisans / yiiksekokul (D) ( X, = 1,4886 ) mezunu annelerin ¢ocuklar,
ilkokul (A) ( X, = 2,6181), ortaokul (B) ( X, = 3,1348), lise (C) ( X, = 1,9502 ) ve lisans
(E) ( X, = 1,9338) mezunu annelerin ¢ocuklarindan; lisans (E) ( X, = 1,9338 ) mezunu
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annelerin ¢ocuklari, ilkokul (A) ( X, = 2,6181 ) ve ortaokul (B)( X, = 3,1348 ) mezunu
annelerin gocuklarindan; lisansiistii (F) ( X, = 1,5644) diizeyinde mezun olan annelerin

cocuklari, ilkokul (A) ( X, = 2,6181) ve ortaokul (B) ( X, = 3,1348) mezunu annelerin
cocuklarindan daha fazla duygu ayarlayabilme yetkinlikligine sahiptir. (Yiikselen
puanlar yiiksek diizeyde negatif tutumlar1 gésterdiginden).

Ogrenim durumu diizeyi, ebeveynlerin sorumluluk ve farkindalik durumunu
etkilemektedir. Sorumlu ve farkinda ebeveynler ¢ocuk yetistirme konusunda daha
bilingli davranabilmektedirler. Almis olduklari egitim, cocuklarinin alacag: egitime 151k
tutar. Elde edilen bulgular, genel olarak 6grenim durumu yiiksek ebeveynlerin
cocuklariin duygu ayarlayabilme yetkinliginin daha fazla oldugunu gostermektedir. Bu
sonu¢ Ogrenim diizeyi yiiksek ebeveynlerin sorumluluk ve farkindaliklarinin yiiksek
olmasina, almis olduklar1 egitime ve bunlarin ¢ocuklar iizerinde sekillendirici etkisine

bagli olabilir.

Tablo 14. Cocuklarin Duygu Ayarlayabilmelerinin Yasa Gore Degisimi
ANOVA Tablosu

Varyansin Kareler Sd Kareler ¢ Anlamh
Kaynag Toplam Ortalamasi P Fark
Gruplar Arasi 3.681 7 526 1.061 .309
Gruplar I¢i 105.050 212 496 Yoktur.
Toplam 108.731 219

Analiz sonuglari, ¢ocuklarin duygu ayarlama Ol¢eginden elde edilen puanlar
arasinda, ¢ocuklarin yaglar1 bakimindan anlamli bir fark olmadigimi gdstermektedir,
F(7,212)= 1,061 p>.05. Bagka bir deyisle, ¢ocuklarin duygu ayarlayabilme yetkinligi,
cocuklarin yaglari bakimindan anlamli bir sekilde degismemektedir.

Elde edilen bulgulara gore cocuklarin duygu ayarlayabilme yetkinligi diizeyinin,
cocuklarin yaglar1 bakimindan anlamli bir sekilde degigsmedigi sonucu; gelisim

donemine 0zgili davramislar ve tepkilerin her doneme has olmasimnin sonucunda,

43



ebeveynlerin ¢ocuklarmmin duygu kontrol davranislarimi kendi yas Olciitlerine gore

degerlendirmelerine baglanabilir.

Tablo 15. Cocuklarda Duygu Ayarlayabilme Olceginden Elde Edilen

Puanlariin Betimsel istatistikleri (Yas)

Yas N X Ss
(A) 6 2 1.4583 23570
B) 7 6 1.5833 42898
©) 8 12 2.0208 77901
D) 9 20 1.9875 .68533
(E) 10 31 2.0000 72974
(1) 11 52 1.9054 .61967
(G) 12 60 1.8951 70654
(H) 13 37 2.1813 .80730

Tabloda ¢ocuklarin duygu ayarlama Olgeginden elde edilen puanlarinin betimsel

istatistikleri verilmistir, Ortalamalar ( X ) arasinda anlamli bir farklilik olmadigi

gorilmektedir.

Tablo 16. Cocuklarda Bilgisayar Oyun Bagimhhig ve Duygu Ayarlama
Arasindaki Tliski

Cocuklarda Bilgisayar Oyun Bagimhilig1 ve Duygu Ayarlama Arasindaki iliski

Bilgisayar Oyun
Bagimlilig Duygu Ayarlama
Bilgisayar Oyun Bagimhihg 1 .818%*
Duygu Ayarlama 818 X

**Korelasyon p<.01 6nem diizeyinde anlamhdir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlarina olan bagimliligi ile duygu ayarlayabilme
yetkinlikleri puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olup olmadigini belirlemek amaciyla

yapilan Pearson Korelasyon analizi sonucunda, 6l¢ek puanlari arasinda pozitif yonde
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kuvvetli bir iligki oldugu sonucuna ulagilmistir (r= .818, p<.01). Buna gdre ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimliligi puanlar arttikga duygu ayarlama puanlar1 da artacaktir.
Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgeginden alinacak puan yiiksekligi ¢ocugun
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin yiiksek oldugunu gosterirken, duygu ayarlama
Olceginden alinan toplam puanin yiiksekligi cocugun duygu ayarlamasinin diisiik
diizeyli oldugunu gostermektedir. Bundan dolay1 analiz sonuglarina gore ¢ocuklarda
bilgisayar oyunlarina olan bagmlilik arttikca, duygu ayarlayabilme yetkinlikleri
azalacaktir veya c¢ocuklarin duygu ayarlayabilme yetkinlikleri arttik¢a, bilgisayar
oyunlarma olan bagimlilik azalacaktir.

Elde edilen bulgulara gore 6-13 yas ¢ocuklarda duygu ayarlayabilme ile bilgisayar
oyun bagimlilig1 arasinda kuvvetli diizeyde bir iliski oldugu saptanmistir. Bu sonug
bilgisayar oyun bagimliliginin neden oldugu 6fke kontrolsiizliigii, siddet egilimi, yiiksek
kaygi diizeyi, yoksunluk vb. davranmiglarin, duygulari kontrol noktasinda g¢ocuklar
zayiflatmasima baglanabilir. Duygu kontrolii séz konusu oldugunda otokontrol
mekanizmasi, kendini frenleme, bireyin kendini tanimasi olgular1 6n plana ¢ikmaktadir.
Bilgisayar oyunlarima bagimli ¢ocuklarda bu olgularin saglikli olmasindan soz
edilemez. Bu bakimdan 6-13 yasindaki ¢ocuklarda duygu ayarlayabilme yetkinligi,

bilgisayar oyun bagimligindan ters olarak etkilenir.

5. SONUC VE ONERILER

5.1. Sonucg

Arastirmanin genel olarak sonuglar1 belirtilecek olursak; 6-13 yas c¢ocuklarda
bilgisayar oyun bagimliligi orta diizeydedir. Yine ayni yastaki c¢ocuklarda duygu
ayarlama yetkinlikleri orta diizeydedir. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 ve

duygu ayarlama arasinda kuvvetli ve ters yonde iligki vardir diyebiliriz.

Bilgisayar oyunu bagimlilig ile ilgili kapsamli bir literatiir incelemesi yapildiginda,
arastirmalarda genellikle ¢ocuklarin bilgisayara olan bagimlilhik diizeyi ve bu
bagimliligin cocuklarin siddete olan egilimleri iizerine etkileri konu edinilmistir.

Cocuklarda duygu ayarlama yetkinligi ile ilgili kapsamli bir literatiir incelemesi
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yapildiginda ise duygu ayarlayabilme ile ilgi calismalarin ¢ok siirli kaldig

gbzlemlenmistir.

Bu arastirmada 6-13 yasindaki ¢ocuklarin; bilgisayar oyunu bagimliligir ve duygu
ayarlama diizeyleri, bunlarin cinsiyet, yas ve anne egitim diizeyi agisindan farklilik
gosterip gostermedigi ve bu iki olgu (bilgisayar oyun bagimmliligi ve duygu

ayarlayabilme) arasindaki iligkiyi ortaya ¢ikarmak amaclanmistir.

Elde edilen bilgisayar oyun bagimlilig1 sonuglarina gore arastirmanin orneklem
grubundaki cocuklarin orta diizeyde bilgisayar oyunu bagimlist oldugu, cinsiyet
acisindan arastirmada kiz Ogrencilerin oyunu oynamayi birakamama, bilgisayar
oyununu ger¢ek hayatiyla iligkilendirme, bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere
tercih etme ve toplam oyun bagimlhiligi diizeylerinin erkek oOgrencilere gore yiiksek
oldugu bulunmustur, ancak bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma
faktoriinde cinsiyete gore anlamli farklilik olmadigi bulunmustur. Bu bulgular
(bilgisayar oyun bagimliliginin diizeyinin kizlarin, erkeklere nazaran daha fazla olmasi)
Sherry, de Souza, Greenberg ve Lachlan (2003), Hauge ve Gentile, (2003), Erboy ve
Vural (2010), Horzum (2011), Bilge (2012), Diindar ve arkadaslar1 (2013),
Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan arastirmalarin sonuglar ile ters
diismektedir. Yapilan bu arastirmalarda bilgisayar oyun bagimliliginin diizeyinin
erkeklerde, kizlara nazaran daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir. Bilge (2012)
ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarin bilgisayar bagimliligr egilimlerinin degerlendirmesini
yapmak i¢in yirittiigi aragtirmada 5. Siuf diizeyindeki Ogrencilerinin bilgisayar
bagimlilik egilimlerini incelenmistir. Orneklem olarak Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyetin
‘de egitim alan 121 6grenci belirlenmistir. Calismada ulasilan sonuglar, 6grencilerde
bilgisayar olan bagimlilik egiliminin 6nemsenecek boyutta olmadigini, bununla beraber,
bilgisayara olan bagimliligin cinsiyet ve bilgisayar sahibi olup olmadigina gére anlamli
fark gostermedigi, bilgisayar kullanimina ayrilan siire bakimindan ise giinde 2-3 saat
bilgisayar kullananlarin 1 saat kullananlara gore bilgisayarlara daha bagimli oldugu

gorilmiistir.

Arastirma sonucglarma gore cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi annelerin
O0grenim diizeyleri acisindan, anlamli fark olusturacak sekilde degismektedir sonucuna
varilmistir. Elde edilen sonuglara gore sirasiyla ortaokul, ilkokul, lisans, lise, lisansiistii,

on lisans/yiiksekokul, diizeyde okullardan mezun olan annelerin ¢ocuklari diger
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annelerin ¢ocuklarindan daha fazla bilgisayar oyunu bagimlisidir. Arastirmanin bu
sonucu Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014), Sahin ve Tugrul’un (2012) yaptiklari

arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

Arastirmanin bagka bir degiskeni olan yasa gore bilgisayar oyun bagimliligi
diizeyi degisimleri incelendiginde; ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin,
cocuklarin yaglari bakimindan anlamli bir fark goéstermedigi sonucuna ulasilmistir.
Aragtirmanin bu sonucu yapilan diger bir aragtirma sonucu ile benzerlik gostermekle
beraber yapilan bu arastirma yas degiskenini sinif degiskeni olarak temel almistir. Sinif
diizeyine gore Diindar ve arkadaglarinin (2013) yaptig1 arastirma, yapilan bu arastirma
sonucu ile ortiismektedir. Arastirma sonuglarinda dikkat edilecek bir nokta orneklem
grubundaki 6 ve 7 yasindaki ¢ocuklarinda orta diizeyde bilgisayar oyun bagimlist
oldugu sonucu Akgay ve Ozcebe’nin (2013) okul dncesi ¢ocuklart ve ebeveynlerinin
bilgisayar oyunu oynama alisilmisliklarin1 ortaya ¢ikarmak igin yaptigi caligmada
belirlenen bilgisayar oyunlar1 oynama seviyesinin okul dncesi seviyesine kadar diismesi
sonucu ile oOrtiigmektedir. Bununla beraber, oyunlara ayirilan siire bakimindan okul

oncesi donemdeki ¢ocuklarin uzun siire ayirdigr degerlendirilmistir.

Arastirmanin elde edilen bulgular dahilinde; 6-13 yasindaki ¢ocuklarin hem alt
Olceklerde hem de 6lcegin genelinde duygu ayarlama diizeyi puanlarinin orta diizeyde
oldugu, cinsiyet bakimindan 6l¢e§in tamamini igeren toplam duygu ayarlayabilme ve
alt faktorlerden degiskenlik / olumsuzluk ve duygu ayarlamada cinsiyete gore anlamli
farklilik olup, erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara gére duygu ayarlayabilme yetkinliklerinin
fazla oldugu, cocuklarin duygu ayarlama Ol¢eginden elde edilen puanlari arasinda,
cocuklarin yaglart bakimindan anlaml bir fark olmadigi, ¢ocuklarin duygu ayarlama
Olceginden elde edilen puanlari arasinda annelerin 6grenim durumlari bakimindan
anlamli bir fark oldugu, bununda sirastyla 6n lisans / yliksekokul, lisansiistii, lisans, lise,
ilkokul, ortaokul mezunu annelerin ¢ocuklarinin duygu ayarlayabilme yetkinlikleri

diger annelerin ¢ocuklarina gore daha yiiksek diizeyde oldugu sonucuna varilmaistir.

Alan yazin incelendiginde duygu ayarlama ile ilgili yurti¢inde yok denecek kadar
az calisma yapildigr goriilmektedir. Keser’in (2010) yilinda yiiriittiigii tez ¢alismasinda,
duygu ayarlama diizeyinin cinsiyete gore farklilastigi sonucuna ulagilmistir. Dikkat

Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu tanili erkek cocuklarin, Dikkat Eksikligi ve
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Hiperaktivite Bozuklugu tanili kiz ¢cocuklarina gére duygu ayarlama diizeylerinin daha

diisiik oldugu belirlenmistir.

Aragtirma da c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina olan bagimmliligi ile duygu
ayarlayabilme yetkinlikleri puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olup olmadigim
belirlemek amaciyla analizler sonucunda ¢ocuklarda bilgisayar oyunlarina olan
bagimlilik arttikca, duygu ayarlayabilme yetkinliklerinin azaldigi veya ¢ocuklarin
duygu ayarlayabilme yetkinlikleri arttikga, bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik

azaldig1 sonucuna ulagilmistir.

5.2. Oneriler

e Bu arastirmadan elde edilen bulgular, ¢alisma grubunun 6zellikleri ile sinirhdir.
Bu nedenle bu ve benzeri arastirmalarin degisik yas grubuna da yapilmasi
onerilmektedir.

e Bu calismada cocuklarin bilgisayar oyunlarina olan bagimhiligi ile duygu
ayarlama arasinda iligki oldugu bulunmustur. Ancak, bilgisayar oyunlarina olan
bagimlilik ile duygu ayarlama arasinda arasindaki neden-sonug iliskileri heniiz
aciklanabilmis degildir. Bu nedenle, 6zellikle boylamsal ¢alismalarla, bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile duygu ayarlama arasindaki iliskinin nasil gelistigi incelenebilir.

e Bu calismada cinsiyetin, anne egitim diizeylerinin, yas diizeyinin bilgisayar
oyun bagimlilifina ve cinsiyetin, anne egitim diizeylerinin duygu ayarlayabilme
yetkinligine etki edip etmedigi arastirilmistir. Farkli degiskenlerin bilgisayar oyun
bagimliligin1 ve duygu ayarlayabilme yetkinligini ne diizeyde yordadigini belirleyen
calismalar tasarlanabilir.

e Bu calisma Mersin ili ile siirlidir. Ayni ¢alisma farkli iller ve bolgeler i¢in
yapilip, bilgisayar oyun bagimliligim1 ve duygu ayarlamay: etkileyen faktorlerin her
bolge ve il i¢in farklilagip farklilasmadigina bakilabilir.

e Bu caligmanin sonucuna gore bazi alanlarda projeler yapilip bilgisayar oyunu
bagimliligt ve duygu ayarlayabilme yetkinligi agisindan ailelere bilgilendirici,

farkindalik yaratici seminerler verilebilir.
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8. EKLER

8.1.

Ek-1: Kisisel Bilgi Formu

Cocuklarda Bilgisayar Oyunu Bagimliigi ile Duygu
Ayarlayabilme Arasindaki lligkinin Incelenmesi

Saygideger ebeveynler bu form, gocuklarda ki bilgisayar oyunu bagimhhg ile duygu
ayarlayabilme yetkinlikleri arasindaki iligkinin incelenmesi arasindaki iligkinin incelenmesi
amaciyla yuaratilen bilimsel bir galismanin veri toplama asamasidir. Vereceginiz bilgiler gizli
tutulacaktir. Yapacaginiz katkidan dolayi ¢ok tesekkur ederim.

H.ULUM
Sinif Ogretmeni
hakanulum@gmail.com

* Gerekli

Demografik Bilgiler

Asagida size ve gocugunuza ait kisisel bilgiler istenmektedir. Litfen uygun olanini isaretleyiniz.

1. Egitim durumunuz *

Annenin en son mezun oldugu okul isaretlenecektir.
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

ilkokul
Ortaokul
Lise

On Lisans
Lisans

Yuksek Lisans

2. Gocugunuzun Cinsiyeti *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.
Erkek
Kiz

3. Gocugunuzun Yasi *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

6
7
8
9
10
11
12
13
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8.2

Ek-2: Duygu Ayarlama Olgegi

DUYGU AYARLAMA

Asagida gocugunuzun duygulariyla ilgili 24 madde bulunmaktadir. Lutfen maddeleri

eksiksiz bir sekilde “hi¢bir zaman=1, bazen=2, sik sik=3, hemen her zaman=4" olarak

¢ocugunuza en uygun oldugunu dusiindugiiniiz secenegi isaretleyiniz.

Cocugum, Higbir  Bazen  Siksik  Hemen
zaman her
zaman
1. Neseli bir gocuktur. @ @ ©) @
2. Duygularinda asin degisiklikler gosterir (Olumlu
duygulardan olumsuz duygulara hizla gectigi i¢in duygusal
yg ?/g gectig ygu @ o @ @
durumunu 6nceden tahmin etmek gugtir).
3. Yetiskinlerin siradan ya da dost¢a yakinlik kurma @ @ (©) ©)
cabalarina olumlu tepki verir.
4. Bir etkinlikten baska bir etkinlige kolayca geger; bunu
aparken kaygi, 6fke, sikinti ya da asiri heyecan belirtileri
yap yg ¥ $ M ® ) @ @
gostermez.
5. Uziintiisiinden ya da sikintisindan kolayca kurtulabilir
(Ome"in, onu tizen bir olaydan sonra kirginligini, kaygisini
S y ginlig yg @ o @ o
ya da Gizintiisiinii uzun sire stirdirmez).
6. Bir engelle karsilastiginda kolayca vazgeger. @ @ ©) (©)
7. Yagitlarmin siradan ya da dostga yakinlik kurma @ (@) ©) @
¢abalarina olumlu tepki verir.
8. Kolayca ofke patlamalari ya da 6fke krizleri gegirir. @ @ ©) (©)
9. Istedigi bir seye kavusmayi erteleyebilir @ @ (©) ©)

10. Bagkalarinin sikintisindan ya da acisindan keyif alir

(Ornegin, birisinin cam1  yandiginda ya da birisi
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cezalandirildiginda  giiler;  bagkalarini  kizdirmaktan @ @ ©) (©)
hoslanir).

11.Heyecan verici durumlarda coskusunu denetleyebilir

Ornegin, hareketli oyunlarda kendini kaybetmez;, ya da
(Orneg y y y ) ° ® @

uygun olmayan ortamlarda azmaz).

Hicbir Bazen  Siksik  Hemen

zaman her
zaman
12. Yetiskinlere yapisir ya da mizmiz davranir. @ @ ® ©)

13. Taskinhik yapmaya ve enerjisini yikip dokerek @ @) (©) @
bosaltmaya yatkindir.

14. Yetiskinlerin kural ya da simir koymalarina 6fkeyle tepki @ @ ©) ©)

Verir.

15. Uzilduginde, kizdiginda ya da korktugunda @ @ (©)] @

duygularint anlatir.

16. Uzgiin ya da cansiz goriiniir. @ @ (©) ©)

17. Baskalariyla oyun baslatmaya calisirken asiri heyecanli @ @ ©) @

davranir.

18. Duygusal olarak donuk goriiniir (yiiz ifadesi bos ve @ @ ©) @

anlamsizdir; olaylara duygusal olarak katilmiyor gibidir).

19. Yagitlaninin siradan ya da dostga yakinlik kurma
cabalarina olumsuz tepki verir (Ornegin, ofkeli bir sesle

konusur ya da iirkek bir tepki verir).

20. Durtiiseldir (Aklina eseni diigiinmeden yapar). @ @ ©) @

21. Baskalarinin duygularini anlar; baskalari tizgiin ya da @ @ (©) @

sikintiliyken onlarla ilgilenir.




22. Bagkalarinin isine karigacak ya da onlari rahatsiz edecek

bicimde taskinlik yapar.

23. Yasitlarimin dismanca, saldirgan ya da miidahaleci
davranislarina karst 6fke, korku, dis kiriklig ya da sikintt

gibi uygun olumsuz duygularinm gosterir.

24. Bagkalariyla oyun baslatmaya calisirken olumsuz

duygular gosterir.
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8.3. Ek-3: Duygu Ayarlama Ol¢egi Kullanim izni

M Gmail

ilkégretim Gagi Gocuklarinda Duygu Ayarlama Olgegi izni

Hakan Ulum <hakanulum@gmail.com> 7 Subat 2016 14:15
Alici: kapci@ankara.edu.tr, eminegulkapci@gmail.com

Emine hocam saygilar, selamlar, "GOCUKLARDA BILGISAYAR OYUNU BAGIMLILIGI iLE DUYGU
AYARLAYABILMELERI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI" konulu tez galismam igin veri toplama araci
olarak flkégretim Gagr Gocuklarinda Duygu Ayarlama Olgeginizi kullanmak istiyorum. Bunun igin izniniz olur mu?
Olgegi gondermeniz mimkin mi?

Tesekkirler. lyi galismalar.

Hakan ULUM
M.E.B Ogretmeni
MERSIN

kapci@ankara.edu.tr <kapci@ankara.edu.tr> 8 Subat 2016 09:57

Alici: Hakan Ulum <hakanulum@gmail.com>

Olgek ekte. kolay gelsin

2016-02-07 14:15, Hakan Ulum yazmig:
Emine hocam saygilar, selamlar, "¢OCUKLARDA BILGISAYAR OYUNU
BAGIMLILIG! ILE DUYGU AYARLAYABILMELERI ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI" konulu tez galismam igin veri
toplama araci olarak _ilkégretim Gagi Gocuklarinda Duygu
Ayarlama Olgeginizi _ kullanmak istiyorum. Bunun igin izniniz olur
mu? Olgedi géndermeniz miimkin ma?

Tesekkurler. iyi galismalar.
Hakan ULUM

M.E.B Ogretmeni
MERSIN

) Duygu Ayarlama Olgegi.doc
67K
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8.4.

Ek-4: Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olgegi

Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi Olcegi

Degerli Ogrenciler;

Elinizdeki form, sizlerin bilgisayar oyunu oynama diizeyinizi belirlemek tizere gelistirilmistir. Bu
formda siralanan maddelere yonelik diigiincenize “higbir zaman™, “nadiren”™, “bazen™, “sik sik™ ve “her
zaman” olmak iizere yer alan kutucuklardan uygun olami (X) isareti ile belirtiniz. Tiim maddeleri
cevaplamay1 unutmaymiz. Verdiginiz bilgiler kesinlikle sakli kalacak ve aragtirmacilardan bagka kimse

goérmeyecektir.

Arastirmamiza katkida bulundugunuz i¢in tegekkiir ederiz.

Maddeler Hicbir [Nadiren |Bazen [Siksik|Her
Zaman Zaman
i Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi
geciktiririm.
2 | Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim
3 |Bilgisayar oyunu oynama zamanmin gelmesini dort gozle
beklerim.
4 | Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istememe
ragmen birakamam.
5 |Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden
daha uzun siire oyun oynarim.
6 | Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.
7 | Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak i¢in tekrar oyun
oynama ihtiyaci duyarim.
8 |Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri igin aileme
kizarim.
9 [Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissetmem.
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Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman kendi

kendime bir seyler soylerken bulurum.

11 | Arkadaslarimin beni kabul etmesi i¢in ben de onlarin oynadig
bilgisayar oyunlarmi oynarim

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

13 |Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmis
oldugum hatalan digiintiriim.

14 | Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin ¢zeliklerini
gosteririm

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

16 |Bilgisayarda oyun oynadigim i¢in okula ge¢ kalinm.

17 | Okul disindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak
geeiririm.

18 |Bilgisayarda oyun oynamay1 disarida vakit gegirmeye tercih
ederim

19 |Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte olmaktan
daha eglencelidir.

20 | Bilgisayar oyunu oynadigim siire hakkinda yanlis bilgi veririm.

21 |Bilgisayarda oyun oynamay1 diger aktivitelere (spor yapma, tv

izleme vb.) tercih ederim
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8.5. Ek-5: Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegi Kullanim

Izni

M Gmail

Gocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olgek izni

Hakan Ulum <hakanulum@gmail.com> 7 Subat 2016 14:17
Alici: mhorzum@sakarya.edu.tr

Mehmet Hocam saygilar, selamlar, "COCUKLARDA BILGISAYAR OYUNU BAGIMLILIGI ILE DUYGU
AYARLAYABILMELERI| ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI" konulu tez galismam igin veri toplama araci
olarak Gocuklar igin Bilgisayar Oyun Badimiiigi Olgeginizi kullanmak istiyorum. Bunun igin izniniz olur mu? Olgegdi
gdndermeniz mimkin mi?

Tesekkurler. iyi caligmalar.

Hakan ULUM
M.E.B Ogretmeni
MERSIN

Mehmet Bang Horzum <mhorzum@sakarya.edu.tr> 15 Subat 2016 18:24
Alici: Hakan Ulum <hakanulum@gmail.com>

hakan bey
gecikme igin kusura bakmayin. Qlgek ektedir. kolay gelsin.

7 Subat 2016 14:17 tarihinde Hakan Ulum <hakanulum@gmail.com> yazdi:

[Alintilanan metin gizlendi]

Dr. Mehmet Baris HORZUM
Sakarya University Faculty of Education
2 eklenti

& 200.pdf
= 181K

@ cocuk_son.doc
= 53K
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