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Oz

Bu arastirmanin temel amaci, lise birinci sinif
6grencilerinin sinif ici gliven algilarini bilgisayar oyunu
oynama durumlarina gére incelemektir. Bu amagla
Kirsehir'de farkli liselerde 6grenim géren 224 6grenciye
sinif ici guven o6lgedi uygulanmistir. Uygulanan 6lcek
temel guven, tehdit algilamasi ve ifade 6zgurligu
isimli G¢ alt boyuttan olusmaktadir. Nitel veri toplamak
amaciyla acik uglu sorular kullaniimistir. Elde edilen
bulgular, genel olarak bilgisayarda oyun oynamanin
ogrencilerin temel glven, ifade 6zgurligu ve tehdit
algilama alt boyutlarina iliskin algilarinda farkliliga
neden olmadigini ortaya koymustur. Oyun cesitleri
dikkate alinarak yapilan analizde ise strateji, yaris ve
futbol oyunlarinin bireyin temel gliven, ifade 6zgurligu
ve tehdit algilarinda farklihk yaratmadigi
bulunmustur.

Dovis ve savas oyunlari, bireyin temel gliven ve
ifade 6zgurligu algilarina etki etmezken, tehdit
algilamalarina etki etmistir. Sonug olarak, dévis ve
savas igerikli oyunlari oynayan lise birinci sinif
Ogrencileri sinifta kendilerini daha ¢ok tehdit altinda
hissetmektedirler.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlari, sinif ici
glven algisi, tehdit algisi.

Abstract

An Analysis of the Computer Games on the
High School Students' Perception of Confidence

The purpose of this research is to determine the
effects of the playing computer games on the first
grade high school students’ perceptions of confidence
in-class. To that end, in-class confidence questionnaire
consisting of three factors which are basic confidence,
freedom of speech, and the perception of threat was
conducted to 224 students at different high schools in
Kirsehir, Turkey. The results show that playing
computer games generally do not cause any
differences in the perception of the students relating
to the factors. As far as the analysis carried out by
considering the types of games, it was found out that
strategy, car race, and football games do not cause
any differences in the students’ perceptions of basic
confidence, freedom of speech, and the perception of
threat. However, fight and combat games influence
the students’ perceptions of threat.

Key Words: Computer games, confidence in the
class, perceptions of threat.

(1)  Bu cgalismanin bir kismi 3-7 Mart 2008 tarihinde, Las Vegas'da yapilan Society for Information Technology & Teacher
Education International Conference Annual isimli toplantida sunulmustur.

(*)  Kirikkale Universitesi, Egitim Fakdiltesi, Egitim Bilimleri B&limdi.

(**)  Ahi Evran Universitesi, Egitim Fakaiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojisi Bélimdi.

(***) Amasya Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojisi Bélimdi.

Temmuz - Agustos - Eyliil 2009 m




Aile
Topium

ecirn-xauron ve anesmraoencis S

GIRIS

Bilgisayar oyunlarinin  “Atari’yle  baslayan
“Tetris”le devam eden gelisim sureci, glinimiz-
de “Counter Strike” gibi siddet iceren oyunlar ve
“Sim”ler gibi bilgisayar insanlari ile devam etmek-
tedir. Bilgisayar oyunlarinin cep telefonlariyla, et-
kilesimli televizyonlarla, internette yalniz ve grup
halinde oynanabilir hale gelmesiyle, c¢ocuklar
ve gencler oyunlara daha fazla vakit harcamaya
baslamistir. ingiltere de yayinlanan Becta (2006)
raporuna gore, bilgisayar oyunlari bu giin cocuk-
larin, hatta her yastan insanin bog zamanlarinin
6nemli bir pargasi olmustur. Bu gin “Second Life”
(www.secondlife.com) adli online ¢oklu kullanicili
oyunun diinya Gzerinde 10 milyondan fazla Uyesi
bulunmakta ve her gecen giin de lye sayisi gide-
rek artmaktadir. Ayrica yapilan uluslarararasi kon-
feranslarda 6rnegin AECT 2009’da bunun i¢in ayri
bir bélim acildigr gériulmektedir.

Bilgisayar oyunlari ilk baslarda egitimciler ve
veliler tarafindan 6nce lizumsuz ig olarak gorul-
mus (Schlechty, 2005), glinimizde ise 6grenme
strecinde kullanimi Uzerine arastirmalar yapil-
maya baslanmistir (Becta, 2006). Cocuklarin ve
genclerin oynadigi ve basta macera ve savas
oyunlari, ticari oyunlar, strateji oyunlari ve akil yU-
ratme oyunlari ayni zamanda profesyonel sirketle-
rin personel egitiminde sik¢a kullandiklar égren-
me ve alistirma araci olarak goérilmektedir (Alessi
ve Trollip, 2001).

Literatirde bilgisayar oyunlari ile ilgili yapilan
calismalar incelendiginde oyunlarin birgok cesi-
dinin oldugu gérilmektedir. Kaptelinin ve Cole
(2001) ve Becta (2006) raporuna gore bilgisayar
oyunlari; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, dévus
ve savas oyunlari, platform oyunlar (oyun karak-
terleri platform Uzerinde veya boyunca kosar ve
ziplarlar), bilgi oyunlari, similasyon /modelleme
/rol oynama oyunlari (6rnegin, yonetim ve strateji
oyunlari), alistirma-uygulama (drill and practice)

oyunlari, mantiksal oyunlar ve matematik oyunlari
olarak siniflandirilabilir. Yavuzer (2007) ise popu-
ler bilgisayar oyunlarinin % 80’nin giddet unsuru
icerdigini belirtmigtir.

Yapilan arastirmalara gdre bilgisayar oyunlari-
nin hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin oldu-
gu belirtilmigtir. Bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi
tesvik etme, 6grenirken eglendirme, motivasyonu
ve ilgiyi artirma, ugrasiyi artirma, bilgiyi hatirlama,
tekrar kullanma gibi olumlu, sosyal izolasyona yol
acma, siddet egilimi artirma, bagimhlik yaratma ve
bazi saghk problemlerine neden olma gibi olum-
suz etkileri vardir (Mitchell ve Smith, 2004; Becta,
2006).

Bilgisayar Oyunlarina Kuramsal Bakis

Piaget (Akt. Fengfeng, 2006) oyun ve taklidi
cocugun zihinsel gelisiminde iki cok 6nemli etken
olarak gérmektedir. Oyun 6zimseme, taklit ise di-
zenleme stratejisi olarak nitelendirilmistir. Rieber’e
gbre (1996), oyun genellikle su dort 6zellige gore
tanimlanir: genellikle isteyerek oynanir, icsel gudu-
lenmeyi saglar, belli oranda etkin, genellikle fizik-
sel, katihmi saglar ve hayal etme &zelligi ile diger
davranigtan ayrilir.

Cocuklarda ve yetigkinlerde oyun konusunu
iceren kapsamli bir arastirma, oyunun yasam bo-
yunca 6grenme ve sosyallesmede énemli bir arag
oldugunu gdstermistir (Fengfeng, 2006). Cocukla-
rin baydk bir kismi i¢in “oyun oynamak” dnemli bir
istir. Cocuklar icin oyunun diinyaya uyum sagla-
mak, gercek dinyanin ne oldugunu anlamak, is-
temedigi durumlarla basa ¢ikmak, dil ve kavram
gelistirmek ve gercek dinyada her zaman hazir
bulamadigi uyaricilari bulmak gibi islevleri vardir
(Bacanli, 2006). Oyun ve taklidin zihinsel gelisi-
mi saglayan dogal roline bakildiginda, bilgisayar
oyunlarinin yalnizca eglence araci degil, ayni za-
manda 6grenme ve sosyal yasamlarinin ayrilmaz
bir parcasi oldugu goérilmektedir.
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Bilgisayar temelli oyun oynama c¢ocuklar icin
otantik bir 6dev olarak dusunulebilir. Arastirmacilar
O6grenmeyi otantik ortamlarda gergeklestirmenin
6nemini vurgulamaktadirlar (Brown ve dig., 1989;
Choi ve Hannafin, 1995; Vanderbilt Bilis ve Tekno-
loji Grubu, 1990). Ogrencilerin caba gerektiren ve
Ustbilissel destekli sureclerden gectigi bir “dikkat”
durumu saglayarak 6gretim materyali ile mesgul
olmalari 6nemlidir (Salomon ve dig., 1991). Dik-
katli 6grenme, ortamdan yalitiimis 6grenme strate-
jilerinden kaynaklanan (geleneksel sinif aligtirma-
lari gibi) duragan bilgiye kiyasla anlamli ve yararh
oldugu dusinulen bilgiyle sonuglanir. Bilgisayar
oyunlari benzesik gérintileme, otantik problem
¢6zme ve aninda dénut saglayarak deney ve du-
rumlu anlama i¢in gercekgi bir cerceve ile etkin 63-
renme saglar (Laurel, 1991; Gee, 2003).

Bilgisayar Oyunlarinin Bireyin
Motivasyonuna Etkisi

Bilgisayar oyunlarinin guduleyici 6zelligi lite-
ratiirde cok iyi kanitlanmistir. Ornegin, Randel ve
dig. (1992) benzetisimlerin /oyunlarin geleneksel
6gretim yontemlerine kiyasla zamana karsi daha
fazla diren¢ gosterdigini ortaya koymustur ve 14
arastirmadan 12’si dgrencilerin geleneksel sinif
6gretim ydntemlerine oranla benzetisim ve oyun
etkinliklerine daha ¢ok ilgi gdsterdiklerini belirtmis-
tir.

Oyun temelli 6grenmenin konusundaki tanim-
lar bilgisayar oyununun neden duygusal anlamda
ilgi cekici oldugunu agiklamaktadir. Fakat bu ilginin
basit bir oyun oynamadan ziyade insanlari 6gren-
meye motive edip etmeyecegdi ve edecekse bunun
nasil olacagi konusunda belirsizlikler vardir. Orne-
gin, Malone (1981) bilgisayar oyunlarini ilgi ¢eki-
ci kilan hayal, merak, mikemmellestiriimis caba,
(cabay! yetenek ya da beceri ile birlestirmek), et-
kilesim, zengin gorsellik ve aninda dénut saglama
gibi birkac unsur saptamigtir. Bu eglence unsurlari
bilgi isleme teorisine gére, 6grenenlerin ilgilerini

cekecek ve bunun devamini saglayacak ve de i¢-
sel olarak aksi bir durumda donuk ve dnemsen-
meyecek bilgiyi islemeye motive edecektir. Fakat,
bu eglence unsurlari ayni zamanda ilgi dagitici
birlesenler de olabilirler (Oyen ve Bebko, 1996).
Ogrenciler égrenmeyle ilgili olmayan fakat glicli
ve hatirlanabilir bicimde sunulan bilgiye dikkatleri-
ni verebilirler. Shimoji ve Watson (1998) oyunlarin
problem ¢dézme becerilerini ne oranda kazandirdi-
g1 konusunda endiselerin devam ettigini ve eger
6grenciler beceri ve oyunun eglenceli ydoninu ayirt
edebilirlerse 6grenmenin gerceklestiginin dusinu-
lebilecegini belirtmiglerdir.

Bilgisayar Oyunlarinin Bireyin Bilissel
Yapisina Etkisi

Oyunlar genellikle motive edici ya da eglendirici
olduklari icin kullanilirlar, fakat oyunlarin ayni za-
manda bilissel surecleri baglatma potansiyelleri de
vardir. Teknoloji temelli 6grenme alanindaki aras-
tirmacilar, oyunlari egitsel ortamlara dahil etmenin
6grencilerin uygulamali akil yuUritme, karmasik
problem ¢bézme, cikarimda bulunma ve timeva-
rim yapma ve alternatif ¢c6ziim yollari Gretmek icin
sembolik haritalar kullanma becerilerini gelistirdi-
gini belirtmislerdir. Cogu oyun uzaysal, sembolik,
hareketli oldugu icin ve farkh alanlarda ilerleyen
seylere sahip olduklari i¢in, oyunlarin biligsel etkisi
Uzerindeki 6nceki arastirmalar ¢ogunlukla uzay-
sal, sembolik ve dikkat becerileri Gzerinde yodun-
lasmistir (Subrahmanyam ve dig., 2001).

Dempsey ve arkadaslari (1996) egitsel oyun
konusunda 100 makaleyi incelemis ve oyunlarin
biytk bir kisminin sézel bilgi ¢iktilarinin tersine
yuksek diizeyde zihinsel beceri ve tutum gerektiren
6grenmeyi saglamay1 amacladiklarini tespit etmis-
lerdir. Bunun yani sira oyunlarin 6gretme, eglen-
dirme, yeni seyler arastirmaya yardimci olma, 6z
glven gelistirme, var olan becerileri kullanma, var
olan becerileri aligkanlik haline getirme, otomatik-
lestirme, ya da bir tutumu degistirmeye calisma
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gibi birgcok amaca hizmet ettigini ortaya koymus-
lardir. Var olan becerileri kullanma en cok siklikla
g6rulen bir davranistir ve yeni becerileri 6grenme
de yakin bir oranla ikinci siradadir.

Bilgisayar Oyunlarinin Bireyin Giiven
Algisina Etkisi

Bireyin kendini glivende hissedip hissetmeme
durumunun bireyin fizyolojik yapisinin timuna,
6zellikle de beynin ¢alismasini etkiledigi, yapilan
arastirmalarla ortaya cikariimistir. Caine ve Caine
(2002) guvensizlik algisinin beynin pek cok Ust
dizey bilissel islevlerini etkiledigini ayrica bireyi
6grenmeden ve problemlere ¢6zim Uretmeden
alikoyabildigini belirtmektedir. Ayni zamanda bu
guvensizlik algisi, yaraticilik, acik ucglu dastinme
ve sorgulama yetenegi gerektiren karmasik ente-
lektlel gorevlerin yerine getirilmesini zorlagtirmak-
tadir.

Sinifta guvenilir bir atmosferin saglanmasi
cagdas 6gretim yaklagimlarinin én sartidir. Ca-
ine ve Caine (2002) kendini tehdit altinda géren
bireyin anlam yaratma ve algilama kapasitelerinde
azalma gorilduguna belirtir. Kendini guivensiz bir
ortamda algilayan &6grenciler, yaraticiliklarini ve
hayal guclerini kullanmak yerine, denenerek dog-
ruluklari kanitlanmig islem ve distince érantulerini
tercih ederler.

Topluluk olarak sinif, hem toplumun deger ve
davraniglarinin yasandigi hem de yeni deger ve
davraniglarin olusturuldugu yerdir. Sinif atmosferi
toplumsal yapidan, medyadan, aileden, 6gretmen-
den ve 6grencilerden etkilenir. Son vyillarda bilgi-
sayarlarin kolay ulasilabilir hale gelmesi ile birgok
genc ve cocuk vakitlerinin bayik bir bélimuni bil-
gisayarda oyun oynayarak gecgirmeye baslamistir.
Bilgisayar oyunlariyla gecirilen yasantilarin bireyin
bilissel, duyussal sosyal davranislarina etki etti-
gi bilinmektedir. Ozellikle siddet iceren bilgisayar
oyunlarinda gdsterilen tehdit, iskence, ihanet, 6l-

dirme, digerini hice sayma gibi sanal davranislarin
bireyin duyussal davraniglarina nasil bir etki ettigi
bu calismanin ana konusu olarak secilmistir.

Bilgisayar  oyunlarinin  bireyin  duyussal
davraniglarina etkisi Gzerine yapilan ¢alismalarda,
Ozellikle siddet ve saldiri oyunu oynayanlarda
kendine glvenin disUkligl ve bazi sosyal davranis
bozukluklari (Bensley ve Van Eenwyk, 2001) ve
sanal dinyadaki davraniglari gercek hayatta taklit
etme gibi davraniglar belirlenmigtir (Ellis 1990;
Griffiths 2002; Anderson ve Bushman 2001). Roe
ve Muijs (1998)ise calismalarinda, bilgisayaroyunu
oynayanlarin gegici bir uzmanlik ve kendine giiven
hissi elde ettiklerini, oyunlardaki bu yapay kendine
glvenin gercek sosyal iliskilerdeki glivenin yerini
aldigini belirtmiglerdir. Ayrica hem erkeklerde ve
hem de kizlarda kendine guveni disik olanlarin,
bilgisayar oyunlarini gerceklerden kacgis araci
olarak goérduklerini bulmuslardir. Solomon ve
Flores (2001) bireydeki 6zgliven yoksunlugunun
diger insanlara givenmeme olarak ortaya ¢iktigini
ifade etmiglerdir. Bu ¢alismalarin sonuglarindan
hareketle 6zellikle siddet iceren bilgisayar oyunlari
oynayanlarda &zguven eksikligi ve dolayisiyla
insanlara glvenmeme davranisi gostermeleri
beklenebilir.

Arastirmanin Amaci

Bu calismada, lise birinci sinif 6grencilerinin
kendilerini sinifta giivende hissetmeleri ile bilgisa-
yar oyunu oynamalari ve oyun cesitleri degisken-
leri arasindaki iligski incelenecektir.

Arastirmanin Alt Amaclari

1. Lise birinci sinif dgrencilerinin sinif ici gliven
algilan bilgisayar oyunu oynama durumlarina
gore anlamli bir farklihk gdstermekte midir?

2. Lise birinci sinif égrencilerinin sinif i¢i glven
algilari oynanan bilgisayar oyunlarinin ¢cesidine
gbre anlamli bir farklilk gdstermekte midir?
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3. Lise birinci sinif 6grencilerine gore, bilgisayar
oyunlarinin zihinsel yapilarina ve duygularina
etkisi nasildir?

ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirma, tarama modelindedir. Bu tur arastir-
malarda, bir evren veya 6rneklemde herhangi bir
zamanda meydana gelen olay veya olgular agik-
lanmaya calisilir.

Arastirmanin Calisma Grubu

Bu calisma, 2006-2007 egitim-6gretim yilin-
da Kirsehir Lisesinde 6grenim goéren birinci sinif
6grencileri Uzerinde yapilmistir. Arastirma kap-
samina alinan 224 6grencinin yaklasik Ggte ikisi
(% 61,8) kiz, Gc¢te birinden biraz fazlasi ise (%
37,8) erkektir. Ogrencilerin yaklasik lcte ikisi (%
60,9) bilgisayar oyunlari oynadigini ifade etmistir.
Ogrencilerin yiizde 26,7’si déviis ve savas, yliz-
de 32’si araba yarigi, ylizde 24’u strateji, ylzde
24,9'u ise futbol oyunlarini tercih etmektedir. Ca-
isma grubundaki &grencilerin yizde 77,8’ in-
ternete girdigini belirtmistir. “Bilgisayar oyunlari
benim icin vazgecilmezdir.” ifadesine iligkin olarak
6drencilerin yizde 57,8’ “tamamen katiliyorum”
ve “katiliyorum” seceneklerini isaretlemislerdir.

Veri Toplama Araclari

Bu calismada veri toplama araci olarak Akbag
(2005) tarafindan geligtirilen sinif ici gtiven 6lce-
gi kullaniimistir. Otuz dért maddeden olusan sinif
ici given dlgegi “Tamamen katiliyorum”, “Katiliyo-
rum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Hi¢ katiimi-
yorum” seklinde puanlanan likert tipi bir 6lcektir.
Olgegin yapi gecerliligi calismast igin yapilmis fak-
tér analizi sonuglarn dlgegin U¢ boyutlu oldugunu
gOstermistir. Boyutlar temel glven, tehdit algisi ve
ifade 6zgUrligu olarak isimlendirilmigtir. Birinci bo-
yutta 25, ikinci boyutta 5, ifade 6zgurligi boyutun-
da ise 4 madde bulunmaktadir.

Secilen érneklemin blyUkligunin yeterli olup
olmadigini belirlemek igin Kaiser-Mayer-Olkin
(KMO) testi, dagihmin normalligini belirlemek igin
ise Barlett testi yapiimistir. Kaiser degeri 0.85,
Bartlett degeri ise. 000 anlamlihk duzeyinde
2255.54’dar. KMO degerinin 1’e yaklagsmasi 6l-
¢egin cok iyi oldugunu , p<.05 kicik oldugunda
6lcegin hassas oldugunu gdsterir (Brace ve Dig.,
2003: 294). Olgegin Cronbach-alpha giivenirlik
katsayisi her iki uygulamada 0.92 bulunmustur. Bu
deger 6lcegin yuksek derecede glvenilir oldugunu
gOsterir.

Arastirmada nitel veri toplamak amaciyla “Oyun
oynarken ne hissediyorsunuz? Lutfen agiklayiniz.,
Oyun oynadiktan sonra kendinizi nasil hissediyor-
sunuz? Litfen agiklayiniz.,Oynadidiniz oyunlarin
zihninize etkisi nasildir? Lutfen agiklayiniz.” soru-
larini igeren bir form kullaniimistir.

Verilerin Analizi

Verilerin anlamlandiriimasinda ortalama (;)
ve standart sapma (SS) hesaplanmistir. Olcekle
elde edilen verilerin 6grencilerin bilgisayarda oyun
oynama durumuna goére degisip degismedigini
belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar igin ttesti
yapiimistir. Gorasler arasinda anlamli farkhlik olup
olmadigi .05 seviyesinde test edilmis ve anlamlihk
(p) degeri kullaniimigtir. Toplanan nitel veriler
Strauss ve Corbin’in (1998) icerik analizi teknigi
kullanilarak analiz edilmistir. icerik analizinde
kodlama, temalarin bulunmasi, verilerin kod
ve temalara gbére organize edilmesi asamalari
kullaniimistir (Yildinm ve Simsek, 2006).

BULGULAR

Alt amaclara iligkin bulgular ayni tabloda 6lce-
gin alt boyutlari dikkate alinarak verilmistir. Tablo
1’de 6grencilerin bilgisayar oyunlar oynama du-
rumlarinin 6lgegin temel glven boyutuna etkisi
incelenmisgtir.
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Tablo 1. Lise Birinci Sinif Ogrencilerinin Bilgisayarda Oyun Oynama Durumlarina Gore
“Temel Giiven” Boyutuna iliskin Puanlarinin t-Testi Sonuclari

Ovun Oyun
gey idi Oynama N % S Sd t P
$ Durumu

Evet 137 3.41 64

Genel 222 56 58
Oyun Hayr 87 3.36 .50
i Evet 60 3.30 61

Dovus ve 222 -1.35 .18
Savag Hayir 164 3.42 58
Evet 72 3.44 .60

Araba 222 87 38
yarigl Hayir 152 3.36 .58
. Evet 54 3.35 62

Strateji 222 -.56 58
Oyunlari Hayir 170 3.40 58
Evet 56 3.47 .69

Futbol 299 1.23 22
Oyunlari Hayir 168 3.36 55

Arastirma kapsamina alinan égrencilerin oyun
oynama durumlarina gére temel gliven boyutu or-
talamasi oyun oynayanlarda (X =3.41), oynama-
yanlarda ise (;=3.36)’dir. Ortalamalar arasinda-
ki farkhihgi tespit etmek amaciyla yapilan t-testinde
anlaml fark ¢gikmamigtir (t(222)=.56, p>.05). Arasg-
tirma kapsamina alinan lise birinci sinif 6grenci-
lerinin sinif i¢i guiven algilar ile bilgisayarda oyun
oynayip oynamama durumlari arasinda anlamli bir
iliski yoktur.

Tablo 1’de gérildigu gibi dévis ve savas ice-
rikli oyunlari oynayanlarin temel given boyutuna
iliskin ortalamasi (X =3.30), oynamayanlarin ise
(; =3.42)’dir. Her iki ortalama arasindaki farklihgi
belirlemek amaciyla yapilan t-testi anlaml ¢ikma-
mistir (t(222)=-1 .35, p>.05).

Yaris oyunu oynayanlarin temel giiven alt bo-
yutuna iliskin ortalamasi (;=3.44), oynamayan-
larin ise (X =3.36)dir. Yapilan t-testi sonucunda,
6grencilerin yarig oyunlari oynama durumlarinin
onlarin temel gliven boyutuna iligskin géruglerinde

anlaml dizeyde farkliiga neden olmadigi ortaya
cikmistir (t(222)=-.87, p>.05).

Tablo 1’de verilen bulgular incelendiginde,
arastirma kapsaminda yer alan 6grencilerin strate-
ji oyunlari oynama durumlari ile temel gliven boyu-
tuna iliskin puan ortalamalari sirasiyla (7=3.35,
;=3.40) oldugu gérilmektedir. Ogrencilerin ilgili
boyuta iligkin ortalamalari arasinda farkligi ortaya
cikarmak amaciyla yapilan t testi anlamli ¢ikma-
mistir (t(222)=.-56, p>.05).

Bilgisayarda futbol oyunu oynama ile temel gu-
ven konusunda en yiUksek ortalama (;=3.47) ile
futbol oyunu oynayan 6grencilere, en disuk ortala-
ma ise (X =3.40) ile oynamayan 6grencilere aittir.
Yapilan t-testi, 6grencilerin futbol oyunu oynama
durumlarinin onlarin temel gliven boyutuna iligkin
algilayiglarinda anlamli farkliliga neden olmadigini
gOstermistir (t(222)=.1 .23, p>.05).

Elde edilen bulgular, bilgisayarda oyun oyna-
manin ve bilgisayar oyunu gesitlerinin égrencilerin
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temel gliven boyutuna iliskin algilarinda farkhhga
neden olmadigini ortaya koymustur. Ogrenciler si-
nif icindeki 6zgurlugd, huzuru, yardimseverligi, ne-
zaket ve saygi vb. gibi temel gliven davraniglarini
benzer sekilde algiladiklari séylenebilir.

Ogrencilerin bilgisayarda oyun oynama ve oy-
nadiklari oyunlarin gesitlerinin onlarin tehdit algila-
malarina etkisi tablo 2’de verilmigtir.

Tablo 2. Lise Birinci Sinif Ogrencilerinin Bilgisayarda Oyun Oynama Durumlarina Gore
“Tehdit Algilama” Boyutuna iligkin Puanlarinin t-Testi Sonuclari

Oyun
Oynama N 5 S Sd t P
Durumu
Evet 137 2.56 77
Genel 222 -.006 .99
Hayir 87 2.56 .73
- Evet 60 2.75 72
Déviis ve e 2.30 02
Savas Hayir 164 2.49 76
Evet 72 2.58 72
Araba 222 36 72
yarsi Hayir 152 2.54 .65
i Evet 54 2.67 72
Strateji 292 1.29 19
Oyunlari Hayir 170 2.52 76
Evet 56 2.57 75
Futbol 222 21 83
Oyunlari Hayir 168 2.55 76

Tablo 2’de gdrildigu gibi, genel olarak bilgisa-
yarda oyun oynama durumuna iligkin ortalamalar
oynayanlar ve oynamayanlar igin (; =2.56)dIr.
Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamadurumlarinin
tehdit algilama boyutuna iliskin gorusleri arasinda
farkliga neden olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan t-testi, anlamli ¢ikmamistir (t202)=.-006,
p>.05).

Doévius ve savas oyunu oynayanlarin tehdit al-
gilama alt boyutuna iligskin ortalamasi (;=2.74),
oynamayanlarin ise (;=2.48)’dir. Yapilan t-testi
sonucunda, 6grencilerin déviis ve savas iceren
oyunlari oynama durumlarinin onlarin tehdit algila-
ma boyutuna iliskin gérislerinde anlamli diizeyde
farkhlida neden oldugu ortaya ¢ikmistir (t(222)=-
2.30, p<.05).

Tablo 2’de verilen bulgular incelendiginde,
arastirma kapsaminda yer alan égrencilerin araba
yarisi oyunlari oynama durumlari ile tehdit algila-
ma boyutuna iliskin puan ortalamalar sirasiyla (
X =258, x =2.54) oldugu gérilmektedir. Ogren-
cilerin boyuta iliskin ortalamalari arasinda farkhgi
ortaya cikarmak amaciyla yapilan t-testi anlamli
cikmamigtir (t(222)=.36, p>.05).

Strateji oyunu oynayanlarin tehdit algilama alt
boyutuna iliskin ortalamasi (;=2.67), oynama-
yanlarin ise (; =2.51)’dir. Yapilan t-testi sonucun-
da, 6grencilerin strateji oyunlari oynama durumla-
rinin onlarin tehdit algilama boyutuna iligkin gorus-
lerinde anlamh dizeyde farkliliga neden olmadigi
ortaya ¢cikmisgtir (t(222)=-1 ,29, p>.05).
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Ogrencilerin bilgisayarda futbol oynama du-
rumlarina gére tehdit algilama boyutuna iligkin
puanlari ortalamalar icinde en yuksek ortalama
(;=2.57) ile futbol oyunu oynayan &grencilere,
en dusuk ortalama ise (;=2.55) ile oynamayan
Ogrencilere aittir. Yapilan t-testi, grencilerin bilgi-
sayarda futbol oyunu oynama durumlarinin onla-
rin tehdit algilama boyutuna iligkin algilayiglarinda
anlamh farkliiga neden olmadigini gostermistir

(t(222)=.,21 ’ p>.05).

Bulgulara dayali olarak, dévus ve savas icerikli
oyunlari oynayan lise birinci sinif 6grencilerinin si-
nifta kendilerini daha ¢ok tehdit altinda hissettikleri
ifade edilebilir. Genel olarak oyun oynama ve diger
oyun cesitlerini oynama sinif icinde tehdit algisi
boyutuna iliskin olarak farklihga neden olmamistir.
Tablo 3’de bilgisayar oyunlarinin bireyin sinifta ifa-
de 6zgurligu algisina etkisi incelenmistir.

Tablo 3. Lise Birinci Sinif Ogrencilerinin Bilgisayarda Oyun Oynama Durumlarina Gore
“ifade Ozgiirli§gii” Boyutuna iliskin Puanlarinin t-Testi Sonuclari

Oyun
Oynama N v S Sd t P
Durumu
Evet 137 3.43 51
Genel 222 .97 188
Hayir 87 8885 .62
Dévus ve 222 14 .88
Savas Hayir 164 3.39 .58
Evet 72 3.42 A7
Araba 222 .40 .69
yarisi Hayir 152 3.39 59
i Evet 54 3.49 .54
Strateji 292 1.44 15
Oyunlari Hayir 170 3.37 55
Evet 56 3.45 .50
Futbol 222 .82 41
Oyunlari Hayir 168 3.38 .56

Arastirma kapsamina alinan lise birinci sinif 6g-
rencilerinin ifade 6zgurligu alt boyutuna iligkin or-
talamalari oynayanlar icin (7 =3.43), oynamayan-
lar icin ise (7=3.35)’tir. Ogrencilerin genel olarak
kendilerini sinifta ifade etme davraniglarini iceren
ifade 6zglrligu boyutuna iliskin ortalamalari ara-
sinda anlamli duzeyde farkhlik yoktur (t(222)=.97,
p>.05).

Lise birinci sinif 6grencilerinin dévis ve savas
oyunu oynama durumuna iligkin ortalamalari birbi-

rine olduk¢a yakindir. Bu tir oyunlari oynayanla-
rin ortalamasi (;=3.40), oynamayanlarin ise (;
=3.39)’dur. Yapilan t-testi, 6grencilerin bilgisayarda
dovus ve savas oyunu oynama durumlarinin onla-
rin ifade 6zglrligu boyutuna iliskin algilayislarin-
da anlamli farkhhda neden olmadigini géstermigtir
(t(222)=.14, p>.05).

Ogrencilerin bilgisayarda araba yarisi oyunlari
oynama durumlarina goére ifade 6zgurligi boyu-
tuna iligkin puanlari ortalamalari icinde en yluksek
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ortalama (;=3.42) ile bu tlr oyunlari oynayan
6grencilere, en disuk ortalama ise (7=3.39) ile
oynamayan 6égrencilere aittir. Ogrencilerin bilgisa-
yarda araba yarigi oynama durumlari, onlarin ifade
6zgUrligu boyutuna iligkin algilayislarinda anlamli
farkhlida neden olmamaktadir (t(222)=.40, p>.05).

Strateji oyunu oynayanlarin ifade 6zgurlugu
alt boyutuna iligkin ortalamasi (;=3.49), oyna-
mayanlarin ise (;=3.37)’dir. Yapilan t-testi so-
nucunda, &grencilerin strateji oyunlari oynama
durumlarinin onlarin ifade 6zgurligu boyutuna ilis-
kin gérislerinde anlamli diizeyde farkliiga neden
olmadigini ortaya koymustur (t(222)=1 44, p>.05).

Arastirma kapsaminda yer alan égrencilerin fut-
bol oyunlari oynama durumlari ile ifade 6zgurlGgu
boyutuna iligskin puanlarinin ortalamalari sirasiyla
(x =3.45, x =3.38)dir. Ogrencilerin ilgili boyuta
iliskin ortalamalari arasinda fark olup olmadigini
ortaya cikarmak amaciyla yapilan t testi sonucun-
da anlamli fark gikmamigtir (t(207)=.82, p>.05).

Tablodan, bilgisayarda oyun oynama durumu-
nun égrencilerin sinif iginde ifade 6zgurltgu algi-
larina etki etmedigi anlasiimaktadir. Ayrica, 6gren-
cilerin oynadigi oyunlarin c¢esitleri de onlarin sinif
icinde ifade 6zgurltgu algisinda fakliliga neden ol-
mamaktadir. Ogrencilerin timii bilgisayarda oyun
oynama durumlari dikkate alinmaksizin, dustnce-
lerini ifade etme, hata yapmaktan korkmama ve
kendini oldugu gibi gésterme gibi davraniglara orta
dizeyde sahip olduklarini ifade etmislerdir.

Bu kisimda “Lise birinci sinif 6grencilerine gére
bilgisayar oyunlarinin zihinsel yapilarina ve duy-
gularina etkisi nasildir?” alt amacina ydnelik ola-
rak elde edilen bulgular yorumlanmistir. Asagida
Ogrencilerin acik uglu sorulara verdikleri cevaplar-
dan hareketle olusturulan matris gérilmektedir.

Arastirma kapsamina alinan égrencilerden 67
tanesi acik uglu sorulara cevap vermistir. Verilen

cevaplardan hareketle yukaridaki matris olusturul-
mustur. Bazi égrencilerin gorusleri temalarla iligki-
lendiriimediginden toplam &grenci sayisina ulagi-
lamamaktadir.

Hissedilen duygular temasina iligkin olarak 6g-
rencilerin cevaplari genel olarak “egleniyorum” ya
da “kendimi oyunun icinde hissediyorum” seklinde
iki ana grupta toplanabilir. Bu temaya iliskin olarak
hissedilen duygular ise “eglenme” ve “zevk alma”
“heyecan” ve “hirs” duygularidir. Bu duygular oyun
oynarken eglendigini ve kendini oyun iginde his-
settigini belirten 6grenciler icin ortaktir. Agik uglu
sorulara cevap veren 6grencilerin yaklasik yarisi
oyun oynarken eglendigini ifade etmistir.

Oyundan sonra hissedilen duygular temasina
iliskin gorusler t¢ grupta incelenebilir. Birinci grup-
ta oyundan sonra kendini “mutlu”, “rahatlamis” his-
seden dgrenciler, ikinci grupta “oyunun etkisinde
kalan” ve “bittigine Uzllenler”, Gglincl grupta ise
kendini “yorgun” hissedenler vardir. Rahat ve mut-
lu hisseden 6grencilerin goériglerine érnek olarak
“Cok iyi, stresten uzak ve tutkulu olurum.” ve “Mu-
radima ermis gibi hissediyorum.” verilebilir. Oyu-
nun etkisinde kalanlarin duygularina asagidaki
ifadeler 6rnek olarak verilebilir. “ Oyun oynadiktan
sonra digari ¢cikinca ya da yurayince kendimi oyun
icinde hissediyorum. Yaris oyunlarindan sonra
kosma hissi uyaniyor.”, “Bilgisayar oyunu oynadik-
tan sonra icimden higbir sey yapmak gelmiyor. Ak-
lim oyunda kaliyor.” Ugiincli grupta olanlarin oyun
sonrasi duygularina ise “Yorgun hissediyorum, bir
halsizlik oluyor.” ve “Basim agriyor” ifadeleri or-
nek olarak verilebilir. Ogrencilerin yaklasik yaris
oyundan sonra mutluluk ve rahatlama hissettigini
belirtmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin zihinsel etkisi temasina
iliskin bulgular incelendiginde, &grencilerin gé-
raslerinin G¢ grupta incelenebilecegi gérilmekte-
dir. Birinci grupta olanlar oyunun etkisinin belirli
bir stire davam ettigini belirtmistir. Zihne bir etkisi
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Tablo 4. Ogrencilerin Acik Uclu Sorulara Verdikleri Cevaplardan Hareketle Olusturulmus Matris

Temalar

f

Ornek goriisler

1.0yun oynarken hissedilen

duygular

Kendimi iyi hissediyorum.
Sadece egleniyorum.

hissetme

e el 32 Mutluluk ve kazanma hirsi hissediyorum.

Heyecanlaniyorum.

Sanki oyunun igindeymisim gibi hissediyorum ¢ok heyecanlaniyorum
1.2 Oyunun iginde 12 Oyunun icinde hissediyorum, heyecan ve stres de var.

Oyunun iginde hissediyorum ve beni rahatlatiyor.
Kazanma hirsi icinde oluyorum.

2.0yundan sonra hissedilen

duygular

2.1 Mutluluk ve

Cok iyi, stresten uzak ve tutkulu olurum.
Muradima ermis gibi hissediyorum.

rahatlama ce Ohh cekiyorum.
Kendimi ¢cok mutlu hissediyorum
Oyun oynadiktan sonra disari ¢ikinca ya da ydrlylince kendimi oyun
icinde hissediyorum. Yaris oyunlarindan sonra kosma hissi uyaniyor.
2.2 Oyunun etkisinde Araba yarig! _oyna_z_d/glr_nda etkisinde kalip bunlari gdnlik hayatta
18 | uygulama egilimi gésteriyorum.
kalma o - o .
Bilgisayar oyunu oynadiktan sonra icimden hicbir sey yapmak gelmiyor.
Aklim oyunda kaliyor.
Bir stire oyunun etkisinde kaliyorum.
2.3 Yorgunluk 10 Yorgun hissediyorum, bir halsizlik oluyor. Yorgun, bir seyler yapmis gibi

hissediyorum. Basim agriyor.

3. Oyunlarin zihinsel etiksi

3.1 Oyunun etkisinin
devam etmesi

32

Savas ve adam dldirme bir sekilde devam ediyor.

Déviisler, savaslar ve oyundaki hayvanlari kesme devam ediyor.

Oyun bittikten sonra 1-2 saat sanki yine oynuyormus gibi oluyorum. Bazen
savas oyunu oynadigimda onu riyamda gériyorum, savasiyorum.
Oynadigim oyunlar zihnimde kalicilik yaratiyor. Zihnimde kalicilik
yaratmazsa zaten bir daha oynamam.

Dikkat dagitabiliyor. Ders esnasinda aklima gelebiliyor.

Bazen oyundaki bir sey aklima takiliyor.

3.2 Etkinin olmamasi

16

Bir etkisi yok. Zihnimde oynuyorum ve bitiyor.
Zihnimi fazla etkiledigini ddisiinmdyorum.
Zihnime hicbir etkisi yok.

3.3 Fayda

Bazi Ingilizce kelimeleri hatirliyorum.
Ehliyet alirken isime yarar.

yok diyenler ise ikinci grupta toplanmistir. Uclinci
grupta toplananlar ise oyunlarin faydal etkilerine
vurgu yapmigstir. Oyunlarin etkisinin belirli bir stire
devam ettigini belirtenler gogunluktadir. Bu grupta
bulunan égrencilerin gérislerine 6rnek olarak asa-
gidakiler verilebilir. “Dévusler, savaslar ve oyundaki

hayvanlari kesme devam ediyor.”, “Oyun bittikten
sonra 1-2 saat sanki yine oynuyormus gibi oluyo-
rum. Bazen savas oyunu oynadigimda onu riiyam-
da gérlyorum, savasiyorum.” ve “Bazen oyundaki
bir sey aklima takiliyor ve onu dusuntyorum.”
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Zihnime etkisi yok diyenlere ise 0rnek olarak
“Bir etkisi yok. Zihnimde oynuyorum ve bitiyor.” ve
“Zihnimi fazla etkiledigini distinmuiyorum.” géris-
leri drnek olarak verilebilir. Son grupta bulunan 6g-
renciler ise bazi ingilizce kelimeleri hatirladiklarini
ve ehliyet alirken oyunda gelistirdikleri becerilerin
ise yarayacagini belirtmistir. Goérls belirten 6gren-
cilerin yaklasik yarisi oyunun etkisinin birka¢ saat
devam ettigini ve kalicilik yarattigini yazmistir.

Ogrencilerden elde edilen verilerin analizi sonu-
cunda; bir grup 6grenci oyun oynarken eglendigini,
rahatladigini ve oyunlarin zihinsel etkisinin olmadi-
gini ifade etmistir. Bir bagka grup 6grenci ise ken-
dini oyunun i¢inde hissettiklerini, oyunun etkisinde
kaldiklarini ve oyunun etkisinin birka¢ saat devam
ettigini belirtmistir. Oyunun etkisinde kalan grupta
bulunan 6grencilerin oynadigi oyun cesidine bagl
olarak gercek yasami yorumlama ve algilamada
oyunun etkisinde kalabilecekleri séylenebilir.

SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmada, lise birinci sinif 6grencilerinin
sinif ici gliven algilari bilgisayar oyunu oynama du-
rumlari ve oyun cesitlerine gére incelenmistir. Bu-
nun icin hem nicel hem de nitel veriler toplanmis-
tir. Elde edilen bulgular, genel olarak bilgisayarda
oyun oynamanin ve oyun cesitlerinin égrencilerin
temel glven ve ifade 6zgurligu alt boyutlarina ilis-
kin algilarinda farkliliga neden olmadigini ortaya
koymustur. Ogrencilerin bu alt boyutlardaki algila-
rina bilgisayar oyunlarinin cesitleri de etki etme-
mektedir. Sinif ici giiven &lgeginin tehdit algilamasi
alt boyutuna iliskin olarak yapilan degerlendirmeler
ise, dévus ve savas oyunlari oynayan égrencilerin
kendilerini siniftaki diger 6grencilere gbre daha
cok tehdit altinda algiladiklarini ortaya koymustur.
Strateji, yarisi ve futbol gibi oyunlari oynayanlarin
tehdit algilamalarinda bir farklilik gérilmemistir.
Nitel veriler ise, bilgisayar oyunu oynayan bir grup
6grencinin kendini oyunun icinde hissettigini, oyu-
nun etkisinde daha ¢ok kaldigini ve oyunun bilissel

slreclerine daha uzun stre etki ettigini gdstermis-
tir.

Bu sonugctan hareketle, dévis ve savas oyunla-
rinin yapisindan kaynaklanan temkinli olma, arkayi
kollama, stirekli rekabet icinde olma ve digerinden
zararh davranis bekleme gibi sanal davranislar, bu
tlr oyunlari oynayanlar tarafindan gercek yasama
da aktarldigi sdylenebilir. Bensley ve Van Eenwyk
(2001) siddet ve saldir oyunu oynayanlarda ken-
dine glvenin disiklugu, bazi sosyal ve agresif
davranis bozuklugu, (Ellis 1990; Griffiths 1999;
Anderson ve Bushman, 2001) ise bu tir oyunlar
oynayanlarda sanal dunyadaki davraniglari gergek
hayatta taklit etme egilimi rapor etmiglerdir. Roe
ve Muijs (1998) ise oyun cesidi belitmeden; faz-
la bilgisayar oyunu oynayanlarin genel anlamda
topluma karsi daha az pozitif davranis gésterme
ve toplumsal yalnizlk icinde olma gibi davraniglar
g6zlemlemigslerdir. Genel olarak bilgisayar oyunu
oynamanin ice doniklik, disik empati ve disuk
kadinsal 6zellikler ortaya ¢ikardigina dair aragtir-
ma bulgulari da vardir (Griffiths 2002). Bltin bu
sonuglara ragmen (Bensley ve Van Eenwyk, 2001)
bilgisayar oyunlarinin siddete yol agmasi ile ilgili,
Glissov ve digerleri (1994) ve Colwell ve digerleri
(1995) ise, bilgisayar oyunu oynayanlarin oyna-
mayanlara oranla daha az sosyal olduklarina dair
fazla delil bulmadiklarini ifade etmiglerdir.

Sonug olarak; bas déndirtcu bir sekilde hizla
gelisen oyun teknolojisinin egitim alanini etkileme-
si kacinilmazdir. Bilgisayar oyunlarinin égrencile-
rin Gzerinde olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu
pek cok arastirmada belirtimistir. Ozellikle de 6r-
neklem sayisi artirilarak siddet iceren oyunlarin
bireyin zihinsel yapisina, sosyallesmesine, giiven
algisina, gercek yasamdaki davraniglarina etkisi-
nin arastiriimasina devam edilmelidir. Ayrica aile-
lerin oyunlarin kapsami ve oyun sec¢imi konusun-
da bilin¢glendirilmeleri ¢cocuklarina dogru rehberlik
etme ve onlari tehlikesiz aktivitelere yonlendirme-
de faydali olabilir.
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