Genisletilmis Ozet

Teknoloji Bagimliligiyla Miicadele Politikasinda Zeka Oyunlarinin Rolii Uzerine Bir Degerlendirme
Giris

Teknolojik anlamda yasanan son zamanlardaki gelismeler toplumsal yasam: ciddi 6l¢iide kolaylastirirken beraberinde toplumun farkls
kesimleri icin ¢esitli sorunlarin yasanmasina neden olmaktadir. Her bir kesimin etkilenme nedeninin farkli oldugu bu olgu farkl: di-
siplinler agisindan incelenmek ve analiz edilmek zorundadir. Toplumun 6nemli bir kisminit teskil eden etkilenmeye en musait gruplar-
dan birisi de 6grencilerdir. Bu grup igerisinde yonlendirilmeye ve biling dist hareket etmeye en yatkin kesim ise ortaokul 6grencileridir.
Dissal etkilere karst neredeyse tamamen savunmasiz olan bu kesime yonelik teknolojin kullanimit anlaminda ¢esitli tedbirlerin alinmast
bir politika olarak dustuntlmesi gereken kritik bir konudur. Bu ¢er¢evede yurutilen arastirmanin amact teknoloji bagimliligint bir
politika sorunu olarak ele alip zeka oyunlar: siniflart uygulamasinin ortaokul 6grencilerinin teknolojik bagimlilik egilimini etkilemeye

yonelik sonuglarini incelemektir.
Yontem

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden genel tarama modeli kullanilmistit. Veri toplama aract olarak Horzum, Ayas ve Bal-
ta tarafindan gelistirilen “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyunu Bagimliligr Olcegi” kullanilmistir. Arastirma 2018-2019 egitim yili bahar
yartyilinda, Diizce Il merkezinde yer alan, zeka sinifi bulunan ve bulunmayan esit sayida 6grenciye sahip 4 ilkégretim ve ortaokulunda
gerceklestirilmistir. Bu okullarin iki, G¢, dort, bes, alty, yedi ve sekizinci siniflarinda 6grenimine devam eden, arastirma yapilan tarihte
okulda bulunan ve arastirmanin yapilabilmesi i¢cin veli onayit alinan, birbirine yakin sosyoekonomik dizeyde olan toplamda 1730
6grenciye anket uygulamast yapilmistir. Elde edilen verilerin istatistiksel analizi “Statistical Package for Social Scienies (SPSS) for
Windows 16.0” programi kullanilarak yapilmistir.

Bulgular

Arastirmaya 823 kiz, 907 erkek olmak tzere toplam 1730 tane 6grencinin katilmistir. Katilan 6grencilerin cinsiyet agisindan oran-
lar1 birbirine yakindir. Ogrencilerin yaslars, 10-12 yas araliginda yogunlasmaktadir. Daha cok 4., 5. ve 6. Simif Sgrencileri katilim
saglamistir. Ogrenciler cogunlukla 1 veya 2 kardese sahiptir. Ebeveynleri cogunlukla lise mezunudur. Okul basart durumu agisindan
égrenciler cogunlukla (1034 6grenci) iyi bir basar: durumuna sahiptir. Ogrencilerin 912 tanesi zeka siniflarinda yer aliyorken, 818
tanesi zeka siniflarinda yer almamaktadir. Ogrencilerin cogunun evlerinde bilgisayar vardir (1587). Aynt sekilde katilimer 6grencil-
erin biylik bir kism1 (1245) bilgisayarda oyun oynamaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin daha ¢ok 6gle ve aksam saatlerinde
oyun oynamayi tercih ederken ¢cogunlukla bilgisayarda oyun oynarken stre sinirlarinin oldugunu belirtmislerdir. Katilimer 6grenciler
tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirii “aile oyunlar1” dir. Bunu sirastyla “aksiyon oyunlari”, “macera oyunlari”, “spor oyunlari” ve
“nisancilik oyunlari” takip etmektedir. En az tercih edilen oyun ise 164 6grenci ile karakter oyunlart olmustur. Ayrica oynanan oyunlar

cogunlukla online olarak oynanirken (983 6grenci), oyunlart satin alma yonlia bir davranis sergilenmemektedir.
Sonug

Arastirmanin ¢ézmeye ¢alistigi temel problem konusunda ise katilimct égrencilerin “bilgisayar oyunu oynamayt birakamama
(Vazgegmeme)”, “bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gorevleri aksatma (Gérev Aksatma)” ve “bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme (Baska Tercih)” yonlii oyun bagimliligr egilimlerinin zeka sinifinda olma durumuna gore degistigi tespit edilm-
istir. Bu durum zeka siniflarinda olanlarin oyun bagimliligr egilimlerinin daha distk oldugunu dolayisiyla zeka sinift uygulamalarinin
oyun bagimliligr ile miicadelede kullanilabilecek basarili bir yontem olabilecegini gostermektedir. Benzer sekilde katilimer 6grencilerin
oyun bagimliligr yonla egilimlerinin cinsiyet durumuna gore de farklilastigr belirlenmistir. Soyle ki; Vazgecememe, Gergeklik, Gorev
Aksatma ve Baska Tercih egilimlerinde erkekler kizlara gére daha yuksek bitr ortalamaya sahiptirler. Bu durum erkeklerin oyun
bagimliligt egilimlerinin daha yiksek oldugunu dolayistyla cinsiyetin, oyun bagimliligr ile micadelede dikkate alinmast gereken 6nemli
bir ayrintt olabilecegini gostermektedir. Diger taraftan katilimct 6grencilerin tim oyun bagimliligr yonli egilimlerinin, online oyun
oynama durumuna gore degistigi sonucuna ulasilmistir. Oyun bagimliligr egilimlerinde online oyun oynamayi tercih edenler daha
yuksek bir ortalamaya sahip ¢tkmiglardir. Bu durum online oyun oynamayi tercih edenlerin oyun bagimliligr egilimlerinin daha yuksek
oldugunu dolayssiyla online oyunun, oyun bagimliligint artirma konusunda kritik bir neden olabilecegini gostermektedir. Katilimer
ogrencilerin online oyun oynama egilimlerinde ise egitim gordiikleri okul tiri, kardes sayist, evde bilgisayar olma durumu, bilgisayarda

oyun oynama durumu ve oyun satin alma durumu gibi ortamsal faktorlerin etkili oldugu tespit edilmistir.



