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OZET

ERGENLERDE DEPRESYON DUZEYLERININ INTERNET KULLANIM
AMACLARI VE AKADEMIK BASARI ACISINDAN INCELENMESI
Talip TARHAN
Yiiksek Lisans Tezi, Psikoloji
Damisman: Yrd. Doc¢. Dr. Ziimra OZYESIL
Haziran, 2013 — 75 Sayfa

Bu ¢alismada ergenlerdeki depresyon diizeyleri internet kullanim amaglar ve akademik
basar1 acisindan incelenmek istenmistir. Istanbul Besiktas bolgesindeki bes farkli liseden 10.,
11. ve 12. siif 663 dgrencinin BECK depresyon dlgegi ve bilgisayar, internet ve bilgisayar
oyun kullanim detaylarini iceren formlarinin sonuglar1 SPSS 15,0 kullanilarak incelenmistir.
[k olarak sinif yiikseldikce dgrencilerin depresyon diizeylerinin de yiikseldigi belirlenmistir.
Bunun yaninda 6zellikle interneti yogun kullanan ve bilgisayar oyunlarina uzun zaman ayiran
ogrencilerde depresyon sonuglarinin arttigi goriilmiistiir. Bunun karsisinda internet kullanimini
ve bilgisayar oyunlar1 oynamay1 daha kontrollii ve sinirli saatlerde gergeklestiren 6grencilerde
ise depresyon diizeyinin anlaml bir artis gdstermedigi tespit edilmistir. Ogrencilerin facebook
kullanma amaglar1 arasinda da anlamli depresyon gostergeleri olugmustur. Facebook’u
mesajlasma icin kullananlarda 17,27, sohbet i¢in kullananlarda 15,8, haber ve bilgilendirme
icin kullananlarda ise 10,7 depresyon puanlari ¢ikmistir. Bilgisayar oyunu oynayanlar arasinda
her giin oynayanlarda depresyon puani 15,68 iken, haftada birka¢ giin oynayanlarda 12,34 tiir.
Akademik basar1 ile depresyon, cinsiyet, Internet kullanimi, bilgisayar oyunu oynama,
bilgisayar oyununa ayrilan zaman ve oynanilan bilgisayar oyun tiirleri arasinda anlamli bir

iligkiye ulagilamamustir.

Anahtar Kelimeler: Depresyon, Ergenlik, Internet Kullanimi, Akademik Basar1, Dijital

Oyunlar, Bilgisayar Oyunlari, Facebook

Vi



ABSTRACT

INVESTIGATION OF LEVELS OF DEPRESSION IN ADOLESCENTS IN
CORRELATION WITH INTERNET USAGE PURPOSES AND ACADEMIC
SUCCESS
Talip TARHAN
Master Thesis, Psychology
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Ziimra OZYESIL
June, 2013 - 75 pages

This study was aiming to study depression levels in adolescence according to Internet
usage and academic success. 663 students from 10th 11th and 12th classes from the high schools
around Istanbul Besiktas area were chosen and they were given BECK depression inventory
and a custom form detailing their computer, Internet and digital games usage. The results were
processed with SPSS 15.0. The study initially concludes that depression levels rise as the
students’ classes rise. Additionally excessive usage of Internet and computer games resulted in
higher depression levels than students with controlled and lesser times of Internet and computer
games usage. A meaningful relation between the aims of facebook usage and depression was
discovered. Those who used facebook for messaging scored 17.27, those who used for chat
scored 15.8 and those who used for reading information and news scored only 10.7 in
depression inventory. The students who player computer games every day scored 15.68 while
those who played only a few days a week scored 12.34 in depression inventory. A meaningful
relation between academic success and depression, gender, Internet usage, computer game

usage, time spent on computer games or played computer game types was not discovered.

Key Words: Adolescence, Depression, Internet Use, Academic Success, Digital Games,
Facebook
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1. BOLUM
GIRIS
Bu boliimde arastirmanin 6zlinii olusturan problem, arastirmanin amaci, ilintilik alt

problemleri sinirlamalar1 ve kisaltmalari tizerinde durulacaktir.

1.1. Problemin Tanimi

Teknoloji artik hem yetigskinlerin hem de c¢ocuklarin hayatinda biiyiik bir yer
kaplamaktadir. Bu teknolojilerin basinda da internet ve bundan dogan internet kullanimi
gelmektedir. Bu kismen yeni teknolojinin ¢ocuklarin, 6zellikle de ergenlerin {izerindeki etkisi,

veliler ve egitimciler arasinda merak edilen ve kaygi duyulan bir konudur.

Ayni sekilde bilgisayar oyunlar1 da son senelerde hayatimiza giren bir kavramdir. Bu
kavram yakin tarihlerde online (¢evirimigi) oyun kavrami sayesinde internet kullanimi ile de i¢
ice girmistir. Bilgisayar oyunlart da veliler ve egitimciler igin ¢ift tarafli bigak gibidir. Bir
tarafta oyunlarin egitime olan etkisi, bilgisayar oyunlarindan bile dnce arastirilmis ve kabul
edilmis bir gergektir. Diger yanda Ogrencilerin gittikge artan oyun saatleri ve oyunlarin
icerikleri kayg1 verici boyutlara ulasmis, 6grencilerin akademik basarilar1 ya da basarisizliklar

ile 1lgili olabilecegi diisiincelerini dogurmustur.

Dogal olarak internet kullanimi, 6grencilerin ruhsal durumu, bilgisayar oyunlari
kullanim1 gibi konular arasinda iliskiler aranan akademik arastirmalar sonraki sayfalarda
orneklerinden goriilecegi gibi hizlanmistir. ilgili akademik ¢alismalar ve benzer arastirmalar

incelendiginde ¢aligmalarin genelde su konulara yogunlastigini goriilebilir:
+  Ogrencilerin bilgisayar, internet ya da bilgisayar oyunlarina karsi tutumlar.
+  Ogrencilerin bilgisayar, internet ya da bilgisayar oyunlarina yonelik algilar1.
+  Ogrencilerin bilgisayar kullanma amaglari.
+  Ogrencilerin interneti kullanma amaglari.
+ Ogrencilerin ¢ogunlukla oynadig1 bilgisayar oyunlart tiirleri.

+  Ogrencilerin bilgisayar, internet ya da bilgisayar oyunu oynama siireleri.



» Bilgisayar, internet ya da bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin biligsel ve/veya duyussal

gelisimleri tizerine etkisi.
+  Ozellikle bilgisayar oyunlarmin égrencilerin 6grenme siirecleri iizerindeki etkileri.

+  Ogzellikle bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin grenme motivasyonlari iizerindeki

etkileri.

Arastirmalardan ¢ikan genel sonuglar (ileriki boliimlerde daha ayrintili ve referanslarla
verilecektir), 6grencilerde bilgisayar, internet ve bilgisayar oyun kullaniminin yogun oldugu,
bilgisayar, internet ve bilgisayar oyun kullanimina tutumlarmin pozitif oldugu, o6zellikle
bilgisayar oyunlarinin dogru kurgulanip kullanildiginda ¢ocuklarin biligsel ve/veya duyussal
gelisimleri tizerinde pozitif etkiler yapabilecegi ve dgrenme siireglerini ve motivasyonlarini

arttirabilecegi yoniindedir.

1.2. Arastirmanin Amac ve Onemi

Bilgisayar ve internet kullanimui ile bilgisayar oyunlari ¢ocuklar i¢in popiiler bir aktivite
halini almistir. Mayis-Haziran 2010 doneminde Tiirkiye ¢apinda seckisiz tabaka yontemi ile
secilmis 9-16 yas arasindaki 1018 c¢ocuk ve ebeveynleri lizerinde yapilan Avrupa Cevrimigi
Cocuklar (EU Kids Online) projesinin Orta Dogu Teknik Universitesi tarafindan yiiriitiilen
Tiirkiye ayaginin sonuglarina gore, arastirmada bilgisayar ya da interneti hi¢ kullanmamis

cocuga rastlanmamistir (EuKidsOnline, 2010).

Cocuklar hem okullarda hem de okuldan sonra evlerinde bilgisayar oyunlari
oynamaktadirlar. Ge¢gmiste, oyun kavramini agik havada yapilan daha fiziksel aktiviteler olarak
tanimlayan ¢ocuklar, giiniimiize gelindiginde, gelisen teknolojinin de yardimi ile, genelde
internet ve bilgisayar {lizerinden oynanan oyunlarla vakitlerini ge¢irmektedirler (Horzum ve

digerleri, 2008).

Internet (ve dolayzist ile internet {izerinden oynanabilen bilgisayar oyunlar1) ise ¢ocuklar
icin yeni ve giivenli olmayan bir diinyay: temsil ediyor olabilir. Sug, somiirii ve hatta tacize
hedef olabilecekleri bu diinyada ¢ocuklar korku, tedirginlik ve hayal kirikliklar1 yasayabilirler
(Odabas1 ve digerleri, 2007).



Olusabilecek bu negatif etkilerden, goriiniise gore aileler de haberdardir. Cocuklarinin
internet, bilgisayar ve bilgisayar oyunlarini yogun kullanmalari halinde, ayni korku ve
tedirginlik ailelere de gegmektedir. Ornek olarak Eskisehir’de ilkdgretim dordiincii ve besinci
smif 6grencileri aileleri lizerinde yapilan bir arastirmada su sonug elde edilmistir; “[ailelerin]
ogrencilerden internet okuryazarligr bilincinin yeterince gelismemesinden kaynaklanan kimi

cekincelere sahip olduklari goriilmiistiir" (Ozden ve Yilmaz, 2008: 698).

2010 yilinda cocuklarla yapilan roportajlara dayali bir arastirmaya gore cocuklar
bilgisayar oyunlari oynayarak doyum ve yarar sagladiklarimi diisiinmektedirler; o6zellikle
¢evrimi¢i oyun oynayarak takdir gorme, heyecan duyma ve toplumsal etkilesim ihtiyaglar
yaninda hizli ve akici karar alma yetenekleri de gelismektedir (Birsen, 2010). Ancak ayni

aragtirma oyunlarin bagimlilik yaratabilecek iirlinler olabileceginin de altini ¢izmektedir.

Tiim bu goriislerin ve bilgilerin 1s181nda 6nemli baz1 sonuglar ¢ikmaktadir. Bilgisayar
ve internet kullanimi1 ve bilgisayar oyunu oynama artik c¢ocuklarin hayatlarindan sokiip
atilamayacak bir aktivite halini almigtir. Ancak bu aktivitenin ¢ocuklar iizerindeki etkilerinin
hala doyurucu bir tablosu ¢izilememistir. Bu hem aileleri hem de su ana kadar bahsedilmeyen
ve ¢ocuklarin egitimlerinde aileler kadar rolii olan egitim ve Ogretim camiasini tedirgin

edebilmektedir.

Buna gore bilgisayar ve internet kullanimi yaninda bilgisayar oyunu oynamanin
cocuklar iizerindeki etkilerini arastiran daha 6zellikli arastirmalar yapilmalidir. Bu arastirma da

bu aktivitelerin gocuklarin akademik basaris1 ve depresyon diizeyi 6zelinde yapilmustir.

1.3. Problem Ciimlesi

10., 11. ve 12. sinif 6grencilerin bilgisayar kullanimi, internet kullanim1 ve bilgisayar
oyunu oynama diizeyleri ile akademik basarilar1 ve depresyon diizeyleri arasinda bir iligki

bulunmakta midir?

10., 11. ve 12. sinif 6grencilerin bilgisayar kullanimi, internet kullanimi ve bilgisayar

oyunu oynama aktivitelerine kars1 tutumlari nedir?



1.4. Alt Problemler

Bu aragtirmanin ana amaci, ergenlerin depresyon diizeylerinin internet kullanim
amaclar1 ve akademik basar1 acisindan incelemektir. Bu genel amaca bagh olarak asagidaki

sorulara da yanit aranacaktir.

1. Ergenlerin depresyon puan ortalamalari cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde

farklilagmakta midir?

2. Ergenlerin depresyon puan ortalamalari smif degiskenine gore anlamli diizeyde

farklilagmakta midir?

3. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 evde bilgisayar bulunma degiskenine gore

anlamli diizeyde farklilagmakta midir?

4. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 facebook hesabi degiskenine gore anlamli

diizeyde farklilasmakta midir?

5. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 facebook kullanim siiresi degiskenine gore

anlamli diizeyde farklilagmakta midir?

6. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 facebook kullanim 6zelligi degiskenine gore

anlaml diizeyde farklilagmakta midir?

7. Ergenlerin depresyon puan ortalamalari bilgisayar oyunlar1 oynama degiskenine gore

anlaml diizeyde farklilagmakta midir?

8. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 bilgisayar oyunlar1 oynama siklig

degiskenine gore anlaml diizeyde farklilagmakta midir?

9. Ergenlerin depresyon puan ortalamalari giinliik bilgisayar oyunlarina ayrilan zaman

degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?

10. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 bilgisayar oyun tiirii degiskenine gore

anlaml diizeyde farklilagmakta midir?

11. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 akademik basar1 degiskenine gore anlamli

diizeyde farklilagsmakta midir?



12. Ergenlerin akademik basari puan ortalamalar1 bilgisayar oyunlari oynama

degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagmakta midir?

13. Ergenlerin akademik basar1 puan ortalamalar1 bilgisayar oyunlar1 oynama sikligi

degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagmakta midir?

14. Ergenlerin akademik basar1 puan ortalamalar1 giinliik bilgisayar oyunlarina ayrilan

zaman degiskenine gore anlaml diizeyde farklilagsmakta midir?

15. Ergenlerin akademik basar1 puan ortalamalar1 bilgisayar oyun tiirii degiskenine

gore anlaml diizeyde farklilagsmakta midir?

1.5. Varsayimlar

Bu aragtirmada asagidaki varsayimlar yapilmistir;

« 10, 11. ve 12. smif dgrencilerinin kendilerine verilen “Bilgisayar, Internet ve
Bilgisayar Oyunu Kullanim” formunu ve “Beck Depresyon Olgegi™ni ciddi, igten
ve kendi i¢inde bulunduklart durumu ve goriislerini yansitacak sekilde cevap

verdiklerti,

+ Hazirlanan “Bilgisayar, Internet ve Bilgisayar Oyunu Kullanim” formu ile “Beck
Depresyon Olgegi nin aragtirmanin amacina uyacak sekilde veri toplayacak bigimde

olusturuldugu,

* Formlarin islenmesi ve verilerin degerlendirilmesi asamasinda kullanilan

yontemlerin arastirmanin amacina uygun oldugu,

* Arastirma formlarinin uygulanmasini ve toplanmasini saglayan 6gretim iiyelerinin

cocuklara dogru yonergeler verdigi ve dogru yonlendirmelerde bulundugu,

*  Formu dolduran 6grencilerin formda kullanilan terimleri anlayacak ve buna gore

cevap verecek nitelikte olduklar1 varsayilmstir.



1.6. Stmirhhiklar

Bu arastirmanin yapilmasinda agagidaki sinirlamalar benimsenmistir;
* Buarastirmaya sadece 10., 11. ve 12. sinif 6grencileri katilmistir.
* Bu arastirmaya asagidaki okullardan 6grenciler katilmistir.
* Besiktas Sakip Sabanci Anadolu Lisesi (161 6grenci)
» Besiktas Etiler Otelcilik ve Turizm Meslek Lisesi (172 dgrenci)
* Besiktas Bingiil Erdem Lisesi (175 6grenci)
+ ISOV-DINCKOK Teknik ve Endiistri Meslek Lisesi (66 6grenci)
* Besiktas Atatlirk Anadolu Lisesi (146 6grenci)

* Arastirma sonuclar1 toplanan 720 form arasindan 663 gecerli formun verisi

tizerinden yapilmuistir.

1.7. Kisaltmalar

BECK: Beck Depresyon Olgegi

BIDOK: Bilgisayar, internet ve Bilgisayar Oyunu Kullanim Olgegi
BSSAL: Besiktas Sakip Sabanci Anadolu Lisesi

BEOTML: Besiktas Etiler Otelcilik ve Turizm Meslek Lisesi

BEL: Bingiil Erdem Lisesi

[SOV-DINCKOK: iISOV-DINCKOK Teknik ve Endiistri Meslek Lisesi

BAAL: Besiktas Atatiirk Anadolu Lisesi



2. BOLUM
BENZER ARASTIRMA VE CALISMALAR

Bu bdliimde bu c¢alismanin tiimiine ya da belli baslhiklarina benzerlikler tasiyan

caligmalar ve arastirmalar yurtici ve yurtdis1 basliklart altinda sunulacaktir.

2.1. Yurticinde Yapilmis Arastirmalar

Internet kullanimi, facebook kullanimi1 ve bilgisayar oyunu oynama ile depresyon ve
akademik basarinin iliskileri arasinda yurtiginde ¢esitli arastirmalar yapilmistir. Asagida bu

aragtirmalardan bazi 6rnekler sunulmaktadir.

Tiirkiye’deki ergenlerin depresyon ile olan iliskisine baktigimizda 1999’daki Demir ve
digerlerinin arastirmasindan baslayabiliriz. istanbul Bakirkdy’deki dort lisenin birinci sinif (9.
smif) 955 dgrencisi lizerinde yapilan arastirmada 6grencilerin % 4,3 {inde herhangi bir depresif

bozukluk tespit edilmistir (Demir ve digerler, 1999).

2012 yilinda yapilan daha giincel bir arastirmada Corum ili Kargi ilgesindeki 6.-11. sinif
arasit 622 Ogrenci depresyon ve Ozsaygi acisindan gézlemlenmistir. Buna gore 6grenciler
iizerinde uygulanan “Cocuklar igin Depresyon Olcegi” calismasinda depresyon puani 13,3+7,3
ve “Coopersmith Ozsaygi Envateri” calismasinda ortalama 6zsaygi puani 33,3+8,1 olarak
bulunmustur. Ogrencilerin depresyon ve 6zsaygi degerleri iizerinde etki eden etmenler ise
sunlar olarak belirlenmistir; anne-baba 6grenim diizeyi, kardes sayisi, dogum sirasi, ailenin
ekonomik durumu, arkadaslarla olan iligkisi, saghk durumu, agirlik durumu ve agirligindan

memnun olma (Yilmazel ve Giinay, 2012).

Yine 2012 yilinda yapilan bir bagka aragtirmada 946 adet 6., 7. ve 8. sinif 6grencisi
iizerinde anket uygulanmistir. Anket verilerine gore dgrencilerin % 60,2’sinin ruhsal yonden
risk tagidig1 saptanmustir. Taginan ruhsal riskin su etmenlere gore artabildigi tespit edilmistir;
yas, cinsiyet (kizlar), kotii aile ve arkadas iliskileri, sevgili/flort sahibi olma, evlerinde siirekli

bakim/tedavi gerektiren birey bulunma ve sigara ya da alkol kullanma (Kiiclik ve Bayat, 2012).

Tiirkiye’deki lise 6grencilerinin internet kullanimlarini 6l¢gmek ig¢in 2011 yilinda yapilan
bir arastirmada 1380 6grenciyi igeren bir arastirma evreni kurulmustur. Bu 6grencilerin internet
kullanimu ile ilgili yapilan bir ankette internet kullanimi, cinsiyet, sosyo-ekonomik durum, okul

tirii ve akademik basar1 arasinda iliskiler bulunmustur (Ko¢ ve Tamer, 2011). Buna gore
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Anadolu Lisesi Ogrencilerinin interneti daha ¢ok oyun ve eglence igin kullandigi
gozlemlenirken, normal lise Ogrencilerinin interneti daha ¢ok egitim igin kullandigi
goriilmiistiir. Bu sonu¢ Anadolu Lisesi 6grencilerinin okullarinda zaten fazlasi ile ekstra egitim

almalarina baglanmustir.

Tirkiye’deki 6grencilerin bilgisayar oyunlart ile ilgili goriisleri de arastirma konusu
olmustur. Karakus ve digerlerinin 2008 senesinde Tiirkiye nin dort farkli bolgesi ve alt1 farkli
sehirdeki, sekiz ilkokuldan secilmis 1224 Ogrenci iizerinde yaptigi bir arastirmada ilging
sonuglar ortaya c¢ikmistir. Buna gore kizlar yapici bilesenleri olan oyunlari tercih ederken,
erkekler rekabetc¢i ve ¢ok oyunculu oyunlari tercih etmektedir. Oyunlarin saldirgan oldugundan
sikayetci olan kiz 6grenciler oyunlar1 evlerinde oynamayi tercin ederken, erkek ogrenciler

internet kafelerde oyun oynamayi tercih ettiklerini soylemistir (Karakus ve digerleri, 2008).

2011 senesinde Esen ve Siyez tarafindan yapilan ve izmir ili Cesme ilgesinde bulunan
700 adet 9., 10., 11. ve 12. simif grenci ile yapilan arastirmada “Internet Bagimlilign Olgegi,”
“UCLA Yalmzlik Olgegi” ve “Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi” uygulanmistir.
Buna gore internet bagimliligi ve yalnzlik pozitif, internet bagimlilig1 ve aileden algilanan
sosyal destek negatif yonde iligkilendirilmistir. Ayrica cinsiyet, akademik basari, yalnizlik ve
aileden algilanan sosyal destegin ergenlerde internet bagimlilig: ile ilgili gostergeler yarattig

da belirlenmistir (Esen ve Siyez, 2011).

Bilgisayar oyunlarmin 6grenme {iizerindeki etkileri ile ilgilenen arastirmalara
geldigimizde, yurtiginde bu konuda da bir ilgi oldugunu gérmekteyiz. Ustiinel ve digerleri yas
araligi 11-14 olan Istanbul’daki 722 dgrenci iizerinde yaptiklari bir arastirmada dgrencilerin
bilgisayarda oynamay tercih ettikleri oyun tiirleri ile 6grenmeleri arasinda bir iliski bulmustur

(Ustiinel ve digerleri, 2012).

Turgut ve irgin’in 2009°da Mersin’de yaslar1 10 ile 14 arasinda degisen 10 dgrenci
lizerinde yaptif1 uzun bir gozlem-arastirmada, Ogrencilerin oyun oynamasi ile Ingilizce
ogrenmesi arasinda bir iliski olup olmadigi belirlenmek istenmistir. Buna gore bilgisayar
oyunlarmin dgrencilerin Ingilizce grenmesi i¢in kendi aralarinda alisveris yapmalarini motive

ettigi ve yeni kelimeler 8grenmek icin neden olusturdugu gézlemlenmistir (Turgut ve Irgin,

2009).



2.2. Yurtdisinda Yapilmis Arastirmalar

Internet kullanimi, facebook kullanimi ve bilgisayar oyunu oynama ile depresyon ve

akademik bagarinin iliskileri arasinda yurtdisinda da cesitli arastirmalar yapilmistir.

Jelenchick ve digerlerinin 2012 senesinde ortalama yas1 18,9 olan 190 geng iizerinde
yaptig1 arastirmada facebook kullanimi ve depresyon arasinda iligki aranmustir. % 58’1 kiz olan
katilimeilarin sadece % 16,81 her giin 2 saatten fazla facebook kullanirken geri kalani 2 saatten
az kullanmaktadir. Bu aragtirmaya gore facebook kullanimi ve depresyon arasinda anlamli bir
iliskiye rastlanmamigtir (Jelenchick ve digerleri, 2012). Gloss’un 2004’te 7. ve 10. simf
arasindaki 261 Amerikali ergen 6grenci tizerinde yaptigi bir arastirmada da internet kullanimi

ve depresyon arasinda anlamli bir iligki belirlenememistir (Gross, 2004).

Jackson ve digerlerinin 2011 senesinde ortalama yas1 12 olan 482 Amerikali ergen
tizerinde yaptig1 bir arastirmada ise internet kullanimi ve bilgisayar oyunu oynama ile akademik
performans ve sosyal kendine giiven arasinda iligski aranmistir. Buna gore internet kullaniminin
cocuklarin okuma yeteneklerini ve kendine giivenlerini gelistirdigi goriilmiistiir. Bilgisayar
oyunlar1 oynama ile akademik basar1 arasinda ise ters bir iligki bulunmustur. Ayrica bilgisayar
oyunlarmin ergenlerin kendine giivenlerini diislirdiigiiniin de alt1 ¢izilmistir (Jackson ve

digerleri, 2011).

Tayvan’da 2007 senesinde yapilan bir arastirma ise 1708 lise 68rencisini kapsamistir ve
bunlardan 236’sinda (% 13,8) internet bagimliligi kesfedilmistir. Buna gore internet bagimlilig:
davranigini sergileyen, bagimli olmayanlara gore daha diisiik akademik basar1 ile daha kotii

ogretmen ve ebeveyn iliskileri gdstermistir (Yang ve Tung, 2007).

Yine Tayvan’da 2009 senesinde yapilan bir arasgtirmaya 9405 ergen katilmustir.
Arastirma katilimcilarin internet aktiviteleri, internet bagimlilik degerleri ve saldirgan
davraniglar1 arasinda bir iligki aramaktadir. Arastirma ayrica siddet iceren televizyon
programlari izleme gibi bazi aktivitelerin etkileri de disarida birakilacak sekilde diizenlenmistir.
Buna gore internet bagimlisi olarak belirlenen ergenlerin daha ¢ok saldirgan davraniglar
sergiledigi gozlemlenmis ve bu oranlar ergenin yasi kiigiildiikge artmistir. Cevirimigi sohbet,
porno igerikli internet kullanimi ve gevirimi¢i oyun kavramlarinin tamami ile saldirgan

davranislar arasinda anlaml iligkiler bulunmustur (Ko ve digerleri, 2009).

Hollanda’da 2009 senesinde yapilan bir arastirmada ortalama yas1 15 olan 307 ergen bir

sene boyunca internet kullanimi agisindan gozlemlenmistir. Buna gore interneti sadece iletisim
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amagh kullanan ergenlerde depresyon diisiikken, interneti iletisim disindaki amaglarla kullanan

ergenlerde depresyon oranlari yiiksek bulunmus ve bunun yaninda sosyal anksiyete

kesfedilmistir (Selthout ve digerleri, 2009).

Wallenius ve digerlerinin 2009’da Finlandiya’da yaptig1 bir arastirmada ise yaslar1 12
ile 18 arasinda degisen 6761 ergen lizerinde yapilan arastirmada 4085’inin bilgisayar oyunu
oynadig1 kesfedilmistir. Buna gore ergenler bilgisayar oyunu oynama nedenlerini ikiye
ayirmistir; arag olarak (0grenme, yetenek gelistirme, farkli tecriibeler edinme) ve amag olarak
(zaman gecirme, eglenme, rahatlama, gilinliik olaylardan kagma, dertlerini unutma). Buna gore
oyunlar1 arag olarak oynayanlarda daha iyi okul notlar1 ve yetiskin iliskileri varken, oyunlar
amac¢ olarak oynayanlarin okul performanslarinda diisiis, uyku saatlerinde diizensizlik ve

yetiskinlerle olan iligkilerinde bozulma kesfedilmistir (Wallenius ve digerleri, 2009).

Holtz ve Appel’in 2011 yilinda 10 ile 14 yas arasinda 205 ergen {izerinde yaptig1 bir
caligmada ise farkli ilging sonuglar vardir. Buna gore ¢evrimigi oyun oynama, iletisim amacl
internet kullanimi ve “Birinci Sahis Nisancilik” (FPS) oyunlar1 oynama dis davranis
bozukluklarinin (agresyon/saldirganlik) habercisiyken, ¢evirimi¢i rol-yapma oyunlari oynama
i¢ davranis bozukluklarinin (ige kapanma, anksiyete) habercisi olarak tespit edilmistir (Holtz

ve Appel, 2011).

Quaiser-Pohl ve digerlerinin 2006°da Almanya’da ortalama yas1 14,67 olan 861 6grenci
iizerinde yaptiklar1 bir arastirma, Ogrencilerin oynadiklart oyunlar ve mental-rotasyon
ozellikleri arasinda iligki aramaktaydi. Buna gore ergenler ii¢ boliime ayrilmistir; “oyun
oynamayanlar”, “aksiyon-ve-simiilasyon oyunlari oynayanlar” ve “zeka-ve-yetenek oyunlar
oynayanlar”. Kizlarin daha ¢ok “oyun oynamayanlar” ve “zeka-ve-yetenek oyunlari
oynayanlar” arasinda oldugu kesfedilmistir. Erkekler ise daha ¢ok ‘“aksiyon-ve-simiilasyon
oyunlar1 oynayanlar” arasindadir. Erkeklerin mental-rotasyon testinde (MRT) ortalamada
kizlardan daha iyi sonuglar elde etmistir, erkekler arasinda ise “oyun oynamayanlar” daha
diisiik sonuglar almistir. Kizlar arasinda ise “oyun oynamayanlar” ile oynayanlar arasinda

anlamli sonug farklar1 goriilmemistir (Quaiser-Pohl ve digerleri, 2006).

Cin’de 2007°de yapilan bir aragtirma ise yaslar1 12 ile 18 arasinda degisen 2620 ergeni
kapsamaktadir. Bu ergenler arasindan 64’i internet bagimliligi semptomlari géstermistir. Bu
ergenlerin arastirma sonuglart ile diger ergenlerin arastirma sonuglar1 karsilastirildiginda
internet bagimlisi olan ergenlerin daha giidiisel davrandiklari, kontrollii olmadiklar1 ve degisik

es zamanli psikiyatrik bozukluklar gosterdikleri gbzlemlenmistir (Cao ve digerleri, 2007).
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Kim ve digerlerinin 2008°de Giiney Kore’de yaptig1 bir ¢alisma ise bu iligki arayisinda
ters yonden bir bakis sergilenmistir. Ortalama yast 21,3 olan 1471 online oyuncu iizerinde
yapilan calismada agresyon (saldirganlik) ve narsistik kisilik bozuklugu gostergesi olan
kisilerin ¢evrimi¢i oyunlara bagimlilik gostermeye yatkin oldugu belirlenmistir. Buna gore
agresyon oyun oynamanin bir sonucu olarak degil, oyun bagimlilig1 agresyona yatkinligin bir

sonucu olarak dnerilmistir (Kim ve digerleri, 2008)
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3. BOLUM
KAVRAMSAL VE KURAMSAL TEMELLER

Bu béliimde bu calismanin lizerine kurulu oldugu bazi kavramlar tartisilacak ve
aciklanacaktir. Bu kavramlar arasinda ergenlik, internet, internet kullanimi, oyunun tarihgesi,

bilgisayar oyunlari, facebook, depresyon ve akademik basaridir.

3.1. Depresyon

Depresyon olduk¢a derin ve dallanan bir konu basligidir. Bu nedenle burada
depresyonun ¢ok genel bir tanimi yapilacak ancak devaminda ayrintilari ile degil ergenler
ozelinde ele alinacaktir. Her ne kadar boliim 3.2°de ergenlik tanimi yapilirken artik depresyon
gibi ergenligin negatif etkileri lizerine odaklanilmadigi anlatilacak olsa da, ergenlik ve

depresyon arasinda bu ¢aligsmayi ilgilendiren sonuglari olan aragtirmalar ve ¢alismalar vardir.

Depresyon diisiik bir moral halidir ve depresyondaki kisiler harekete gecmeyi ertelerler.
Depresyon kisilerin diigiincelerini, davraniglarini, duygularini ve genel olarak iyi hissetmesini

engeller (Salmans, 1995).

Thapar, Collishaw, Pine ve Thapar’in Amerikan Psikiyatri Dernegi’nin (APA)
yayimladigin1 Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-IV-TR) ve Diinya
Saglik Orgiitii’niin (WHO) yaymnladig1 International Statistical Classification of Dieseases and
Related Health Problems (ICD-10) yayinlarindan derledigi depresyonun semptomlari ve ilintili
semptomlar1 sunlardir (Thapar ve digerleri, 2012; APA, 2000; WHO, 2004);

Cekirdek semptomlar (en az ikisi mevcut olmalidir)
* Giiniin ¢ogunda hemen hemen her giin siiregelen bir depresif ruh hali
* Etkinliklere ilgi ve zevk kaybi

* Diisiik enerji veya yorgunluga kars1 artmis duyarhilik
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Mliskili semptomlar

* Giiven veya benlik saygisi kaybi1

» Kendini su¢lama veya asir1 uygunsuz ve mantiksiz sugluluk duygulari

* Tekrarlayan 6liim veya intihar diisiinceleri, ya da herhangi bir intihar davranisi
* Diislinmek ya da konsantrasyonda gii¢liik

* Psikomotor aktivite, ajitasyon veya retardasyon degisimleri

* Uyku diizensizlikleri

* Kisinin agirliginda gelen degisiklik ile istah degisimleri

Bu belirtilerden en azindan doérdiintin iki hafta boyunca devam etmesi halinde hafif
depresif donem, altisinin devam etmesi halinde orta derecede depresif donem ve sekizinin
devam etmesi halinde ciddi depresif donem tanis1 konur. Depresyon mutlaka psikiyatrik bir
durum olmak zorunda degildir. Kisi hayatta bagina gelen bir olay veya olaylardan dolay1 bu

hale gelebilecegi gibi bir bagka hastaligin ya da kullandigi ilacin yan etkisi olarak da gelebilir.

Ergenlerde depresyon sik goriilen bir kavramdir. Depresyonun ortaya ¢ikmamasi ya da
tedavisi igin ergenlerin sosyal becerilerinin arttirilmasi, kimlik olusumunun desteklenmesi ve

sosyal destek saglanmasi gerekmektedir (Hauenstein, 2003).

Tiirkiye’de yapilan bazi poliklinik aragtirmalarda ergenlerdeki depresyon tanisi oranlari
g6z oniine konmustur. Ornegin Durukan ve digerlerinin GATA Cocuk Ruh Saglhig Hastaliklar
Anabilim Dal1 Poliklinigi’nde Ocak 2009 ve Haziran 2009 arasinda yaptiklar1 538 ergen hasta
iizerindeki aragtirmada tanilarin % 5,2’s1 depresyon olarak belirlenmistir (Durukan ve digerleri,

2011).

Benzer bir baska calismada Celik ve digerleri 2004-2005 yillar1 arasinda Cukurova
Universitesi Cocuk ve Ergen Ruh Sagligi ve Hastaliklar1 Anabilim Dali'nda tedavi edilen
ergenlerin psikiyatrik tanilarimi arastirmistir. Calismanin kapsadigr 297 ergen arasinda
Cocukluk Depresyon Olgegi ile tespit edilen Duygudurum Bozukluklar1 tanilarin % 10,1’
olarak belirlenmistir (Celik ve digerleri, 2009).
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3.2. Ergenlik

Ergenlik anlamina gelen adolescence terimi bilimsel olarak ilk kez onbesinci yiizyilda
kullanilmistir. Terim Latince biiylimek, olgunlasmak anlamina gelen adolescere kelimesinden
tiiretilmistir (Muuss, 1990).

Steinberg ve Lerner’a gore ergenlik ¢alismalarinin tarihi i¢ ice gegmis li¢ yaklagimdan

olusur (Steinberg ve Lerner, 2004);

* 1904°’te G. Stanley Hall’un iki ciltlik Adolescence kitabi ile baslayan ve ergenligin

evrimsel (Darwinci) yoniinii inceleyen ¢aligmalar,

* 1970’lerden itibaren ergenligi dogal ontogenetik bir laboratuvar oldugu yoniindeki
yaklasimdan dogan ve ergenligi kisinin gelisimi i¢in bir anahtar olarak gdren

calismalar ve,

* 1990’lardan itibaren dogan uygulamali gelisim bilimleri ve Pozitif Geng Gelisimi

(PYD — Positive Youth Development) perspektifinden yapilan galismalar.

Ergenlikle ilgili bircok tanimlama yapilmistir ve yapilmaya devam edilecektir.
Geleneksel goriis ergenligi catigmali, bunalimli, sikintili ve sorunlu bir donem olarak
tanimlamay1 yeglemistir. Bu baglamda ergenlik ile ilgili arastirmalar ve caligmalar da

ergenligin negatif yonlerine odaklanmistir.

Ornegin intihar davranismin ergenler arasinda énemli 6liim nedenlerinden biri oldugu
tespit edilmis ve bunun engellenmesi lizerine ¢aligmalar yapilmistir (Siyez, 2005). Bir diger
calismada ergenlik doneminde pek ¢ok duygusal, ruhsal ve davranigsal sorunun ve buna bagl
stres etkenlerinin olustugu goézlemlenmis ve bu stresin engellenmesi ilizerinde yontemler

belirlenmistir (Basut, 2006).

Ergenlik Sirasindaki Saglhk ve Gelisim Riskleri kitabinda ergenleri bekleyen bazi
tehlikeler su bagliklar altinda verilmistir (Schulenberg ve digerleri, 1997);

* Kendine doniik biiylime algisi
* Riskli kararlar alma egilimi
* Aile iliskilerinin degismesi

* Yasdas iliskilerinin degismesi
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« Cinsellik ve cinsel kimlik olugmasi

* Erken ¢ocuk sahibi olma

*  Okul degisimi

* Yari zamanl is tecriibeleri

*  Asirt alkol alimi

* Etnik ve wrksal kimlikler

* Din ve ergen davranislari iizerinde etkileri

Ancak son yillardaki yaklagimlar ve arastirmalar bunu tersine ¢evirmektedir. Olumsuza
yapilan vurgularin yerine olumlu tutumlar ve iligkiler ayrintili olarak arastirilmaktadir.
Ergenligin olumlu yonlerine yapilan bir arastirmada, ¢cocukluktan ergenlige gecis ve ergenligin
yasanmasi siireglerinin pozitif gegirilebilecegi ve bu sekilde kisinin uzun vadedeki kendisine

yonelik saglik algisinin daha iyi oldugu gozlemlenmistir (Hoyt ve digerleri, 2012).

Bu baglamda asagidaki tanimlamalar bu ¢alisma kapsaminda ergenlik kavramini en iyi

aciklayanlar olarak benimsenmistir.

“Ergenlik (adolescence) cocukluktan yetiskinlige gecis donemi olarak tanimlanir. Yas
siirlart ¢ok acik bir sekilde belirlenmez, ancak bu siire kabaca 12 yasindan 10’lu yaslarin
sonuna, fiziksel gelisiminin neredeyse tamamlandigi bir doneme kadar siirer. Bu donemde geng
insan cinsel olgunluga ulasir ve aileden ayr1 bir birey olarak kendi kimligini kazanir.” (Atkinson

ve digerleri, 2008: 108)

“Ergenlik degisim demektir. Ergenlik ‘baskalasim’ (metamorphose) ve ‘doniisiim’

(mutation) demektir.” (Parman, 2000)

3.3. Internet

Internet’in temelleri Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nde (MIT) 1962 senesinde
yapilan ¢aligmalara dayanmaktadir (Leiner ve digerleri, 2001). Aym kaynaga gore internetin

erken zamanlarda kullanilan ve zaman iginde evrilen isimleri; DARPA ve ARPANET *tir.
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Internet’in ilk resmi tanimi 1995 yilinda Amerika’da Federal Ag Konseyi (FNC —
Federal Networking Council) tarafindan yapilmistir. Buna gore internet su sekilde

tanimlanmistir;

“Internet su ozellikleri tastyan global bir bilgi sistemidir — (i) Global ve benzersiz
Internet Protokolleri (IP) ya da devamlari, ile lojik bir sekilde adreslenmis bir evrendir; (ii)
fletim Kontrol Protokolleri/Internet Protokolleri (TCP/IP) ya da devamlari, ile iletisim
kurulmasini saglar; (iii) 6zel ya da genele agik yiiksek seviye iletisim ve yapilanma servisleri

verir.” (NITRD, 1995)

Internet fazlasiyla 6nemli bir sosyal ve iletisim aracidir ve hem evdeki hem de
isyerlerindeki giinliik hayatimizi etkilemektedir (Yellowlees ve Marks, 2007). Tirkiye’de
internet kullanimu ile ilgili yapilan ve TUBITAK-SOBAG (Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik
Arastirma Kurumu - Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Grubu) verilerini kullanan bir
aragtirmada Tirkiye’deki internet kullanicilarinin igerik {iiretmedikleri, interneti pasif
kullandiklar1 (internet sitesi dolasmak, e-posta gonderip almak, haber okumak, giince takip

etmek, vb) ve sosyal aglar1 takip ettiklerini ortaya koymustur (Ozgetin ve digerleri, 2012).

Tirkiye’de internet denince akla gelen 6nemli kavramlardan biri de “internet
kafeler”dir. Internet kafeler Tiirkiye’de internetin gelismesinde énemli bir rol oynamustir. Buna
ragmen gengler ve ¢ocuklar i¢in yararli m1 yoksa zararli mi1 ortamlar olup olmadiklari tartigma
halindedir. Bununla ilgili yapilan ¢aligmalarda farkli goriisler sunulmaktadir ancak ortak goriis
internet kafelerin varliginin daha etkin ve verimli kullanilmasi yoniindedir (Binark ve Siitgii,

2008; Aktas, 2006).

3.4. Internet Kullaninm

Internetin bu ¢alisma kapsaminu ilgilendiren yonleri sunlardir;

+ Internetin gengler tarafindan problemli kullanimlari

+ Internetin gengler ve ergenler iizerinde bagimlilik yaratabilmesi
+ Internetten genglerin pozitif olarak yararlanip yararlanamadig1

Internetin problemli kullanimlar1 {izerinde arastirmalar vardir. Ornegin 411 {iniversite

ogrencisinin problemli internet kullanim diizeyleri ve internet sayesinde kazandiklari iletisim
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becerileri hakkindaki algilar1 iizerinde yapilan bir arastirmada interneti “eglenmek” ve
“tanimadig1 kisilerle sosyal iliskiler kurmak™ i¢in kullananlarin internet kullanimi, “bilgi
edinmek” i¢in kullananlarin internet kullanimindan daha problemli bulunmustur (Ceyhan,

2011).

Daha 6nce ayrintili olarak bahsedilen Izmir ili Cesme ilgesinde 9., 10., 11. ve 12. smif
700 6grenci lizerinde yapilan ¢alismada ergenlerdeki internet bagimliligi incelenmistir (Esen
ve Siyez, 2011). Bu aragtirma sonucunda internet bagimliligi ve yalmizlik 6l¢egi arasinda
pozitif, internet bagimliligi ve aileden algilanan sosyal destek arasinda negatif iligkiler tespit

edilmistir.

Paralel olarak bir baska ¢aligmada internet bagimliligi ile ergenlerdeki kimlik kazanma
stirecinin ilintili olabilecegi, ergenlerin gelisimsel ihtiyaglarinin, sagliksiz ve problemli internet
kullanimina yol agabildigi dnerilmistir (Ceyhan, 2008). 365 lise 6grencisi lizerinde yapilan bir
diger aragtirmada ise internet bagimlilig1 ve bilgisayar oyun bagimliliginin utangaglik ile iliskisi

oldugu belirlenmistir (Ayas, 2012).

Her ne kadar ¢alisma i¢inde bir dl¢lim icermese de gengler agisindan bahsedilmesi
gereken bir konu da internetten alinan bilgilerin giivenirliligidir. Gittik¢e daha fazla insanin
internetten bilgi aldig1 bu donemde internetteki bilgilerin giivenirliligi ile ilgili sorunlar da Gnem

kazanmistir (Vedder ve Wachbroit, 2003).

3.5. Oyun

Ovyunlarla ilgili ilk tanimlardan birini Plato’nun yaptigini goriiyoruz. Plato’ya gore
oyunlar ikiye ayrilir; Ludus ve Paidia. Ludus kurallari belli, kazanma sartlar1 ve bir amaci olan
aktivitelerdir. Oyuncular kurallar1 6grenerek oyunun bir parcasi olabilirler (Herman ve

digerleri, 2005). Paidia ise herhangi bir amaci ya da hedefi olmayan, spontan aktivitelerdir.

Oyun ¢ok genis agilimlari olan insani bir kavramdir. Johan Huizinga’nin Homo Ludens

kitabinda oyun kavrami sdyle anlatilmistir;

“Oynamanin 6zelliklerini 6zetlemek gerekirse, oynamayi ‘ciddi olmadig1’ igin bilingli
olarak ‘siradan’ hayatin disinda duran ancak kisiyi yogun ve tam bir sekilde i¢ine ¢geken 6zgiir
bir aktivitedir. Herhangi bir maddesel kazanimla iliskisi olmayan bir aktivitedir ve bu

aktiviteden bir gelir elde etmek miimkiin degildir. Onceden belirlenmis kurallarla ve diizenli
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bir sekilde kendi zaman ve mekaninin sinirlart iginde ilerler. Oynamak sosyal gruplarin
olugsmasina neden olur ve bu gruplar kendi cevrelerini sirlarla g¢evirerek dis diinyadan

farklarinin altin1 rollere biiriinerek ya da baska sekillerle de ¢izer.” (Huizinga, 1949, s. 13)

Caillois’e gore oyunlar Ozgilir ve goniilli aktivitelerdir. Amaglari nese ve eglence
duymaktir. Eger birine bir aktivite zorla yaptiriliyorsa, bu aktivite oyun olmaktan ¢ikar. Keza
oyuncunun oyuna kendini istekle adamasi ve zamanini ayirmayr kendisi se¢mesi gerekir

(Caillois, 1961).

Rogers’a gore Caillois’in tarif ettigi oyun kavrami su dort ana baslikta toplanabilir

(Rogers, 2006);
» Agon — yarigma iizerine olan oyunlar,
» Alea - sans oyunlari,
* Mimicry - rol yapma {izerine kurulan oyunlar ve
+ llinx — insan algisin1 degistiren oyunlar.

Cesitli oyunlar bunlarin karisimindan da olusabilir. Mesela “bri¢” agon ve alea karisimi

bir oyunken, “sessiz sinema” ilinx ve mimicry birlestiren bir oyun olabilir.

Insanlar yasamlarmin ilk yillarindan itibaren oyunlara bir yatkinlik gosterirler. Ornegin
yapilan bir aragtirmada 18 aylik bebeklerin ilk {i¢ ay, 3-9 ay ve 9-18 ay arasindaki oyun
kavramalari, nesnelere oyun agisindan yaklagsmalar1 ve ¢evresindeki kisilerle oyun ilizerinden
iligki kurma ozellikleri incelenmistir (Ciftcibasi, 2004). Bu calismada oyunlarin insanlarin

omriiniin ilk 18 ayinda bile kisilik olusumu agisindan ¢ok énemli oldugunu gostermektedir.

Oyun kavrami gilinlimiizde hizla degismekte ve gelismektedir. Tiirkiye’de 30 biiyilik
ebeveyn ve 30 torunu iizerinde yapilan bir arastirmada g¢ocuklarin oyun oynama hakki
tizerindeki algilarin ve oyuncak kiiltiiriiniin, ailelerin ekonomik durumlarina ve ebeveynlerinin
algilarina bagli olarak iki kusak iizerinde bile fazlasi ile degisiklige ugradigini gostermistir
(Lindberg, 2012).

Ayni sekilde yeni yaklagimlar, kiiresellesmenin ve ¢ok uluslu sirketlerin olusturdugu
liberal ekonomik ortamin ¢ocuk kiiltiiri, oyun ve oyuncak endiistrilerini ciddi bigimde
degistirdigi, cocugun tiiketici, oyun ve oyuncaklarin ise meta halini aldig1 yoniinde elestiriler

de getirmektedir (Sormaz ve Yiiksel, 2012). Son birka¢ nesilde oyun oynamanin zaman ve

18



mekan kavrami da degismistir. Daha 6nceden sokakta ya da disarida, fiziksel olarak bir araya
gelerek yapilan oyun aktivitesi, bilgisayar ve internetin yayginlasmasinin ardindan kapali

alanlara ya da ¢evrimig¢i ortamlara taginmistir (Mezkit, 2012).

Yakin zamanda yapilan bir baska arastirmada ise Tiirkiye’deki ¢ocuklarin artik oyun
kavramindan anladig1 kavramlarin asagidaki sekilde oldugu ortaya konulmustur (Arslan ve

digerleri, 2010);
* Bilgisayar oyunlari
» Zeka oyunlar
* Atari oyunlari
* Cocuk oyunlari

Buna karsin ¢ocuklarin geleneksel acik alan oyunlarii bilmedikleri, giires, cirit gibi

aktiviteleri oyun saymadiklar1 gdzlemlenmistir.

Oyunlarin bir diger 6nemi de cocuklar i¢in 68renme konusunda sagladigi
kolayliklardir. Oyun ve egitim arasindaki iliskinin arastirilmasi gegtigimiz yiizyilin ortalarina
denk gelmektedir. Ornegin Simmel 1950’lerde oyun ve oynama kavrami ile énemli yasamsal
durumlarin ya da problemlerin simiile edilerek nesillere 6gretildigini ve bu sekilde herhangi bir

anda bir toplumun durumunun da gozler 6niine serildigini belirtmistir (Simmel, 1950).

Moore ve Anderson’a gore de oyunlar halk kiiltliriniin bir uzantisidir ve gelecek
nesillerde halk kiiltiiriinii ve modellerini 6greten kavramlardir (Moore ve Anderson, 1962).
Piaget ise oyunlarin ¢ocuklarin entelektiiel ve ahlaki 6grenmelerinde ve gelisimlerinde 6nemli

bir 6l¢iit oldugunu belirtmistir (Piaget, 1962).

Tirkiye’ye ve gliniimiize donersek, lilkemizde de son zamanlarda yapilan c¢esitli
aragtirmalarda oyun aktivitelerinin O6grenme {izerindeki pozitif etkisi gozler Oniine
serilmektedir. Ornegin kukla, drama, gosteri deneyi, yarisma ve eglenceli oyun etkinlikleri ile
ilkokul Ogrencilerinin Fen Bilimleri 06grenmelerinin (Bulunuz, 2012), Yabanci Dil
ogrenmelerinin (Yolageldili ve Arikan, 2011) ve Hayat Bilgisi 6grenmelerinin (Hanbaba ve

Bektas, 2012) kolaylastig1 gozlenmis ve ispatlanmustir.
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3.6. Bilgisayar Oyunlan

Dijital oyunlar ve Atari oyunlart da denen bilgisayar oyunlarinin temelleri 1950°1i
yillarin sonlarma dayanmaktadir. Wolf’a gore ilk bilgisayar oyunu William Higinbotham’in
Brookhaven Laboratuvarlarinda 1958’de gerceklestirdigi Tennis for Two isimli gosteri
sayilabilir. Ancak bir {iriin olarak ilk bilgisayar oyunu 1961°’de Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii’nde (MIT) yazilan Spacewar!’dur (Wolf, 2008).

Bu tarihten itibaren bilgisayar oyunlart hem bir sektor hem de bir kiiltiir {iriinii olarak
hizla popiilerlik kazanmistir. PriceWaterhouseCoopers’in her sene siiregelen PwC Tiiketici
Bilgi Serisi arastirmalarinin 2012 ayagina gore diinya ¢apinda 620 kisi lizerinde yapilan bir
aragtirmada giiniimiiz insaninin televizyon, bilgisayar, tablet ve akilli telefon cihazlar

iizerinden en fazla yaptig1 aktivitenin oyun oynamak oldugunu gostermistir (PwC, 2012).
Bu caligmaya gore insanlar agsagidaki ortamlarda oyun oynamaktadir;
» Atari salonlarindaki oyun makineleri (Arcade)
*  Oyun konsollar1 (Playstation, X-Box, Wii, vb)
* El konsollar1 (GameBoy, Nintendo DS, Playstation Vita, vb)
* Mobil telefonlar
« Mobil bilgisayarlar ve tabletler
* (Cevrimici tarayicilar iizerinden
* Evdeki kisisel bilgisayarlar

Gilintimiizde gelinen bu ortam c¢esitliligi sonucunda bilgisayar oyunu tiirleri de ciddi bir
cesitlenme kazanmistir. Bilgisayar oyun jarnlari hakkinda en giincel kaynak olarak
Wikipedia’nin siirekli giincellenen Video Game Genres sayfasi gosterilebilir (Wikipedia, b.t.).

Bu sayfaya gore giincel bilgisayar oyun tiirleri sunlardir;
» Aksiyon (Action)
» Top ve raket (Ball and paddle)

+ Kavga ve vurdu-kirdi (Beat’em up and hack and slash)
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* Doviis (Fighting)
« Labirent (Maze)
* Pinball
» Platform
* Nisancilik (Shooter)
* Birinci Sahis Nisanci (First-person shooter)
* Cok oyunculu birinci sahis nisanct (MMO FPS)
* Basit silahlarla nisanci (Light gun shooter)
» Hareket eden herseyi vur (Shoot’em up)
» Taktiksel nisancilik (Tactical shooter)
+ Patikasi ¢izilmis nisancilik (Rail shooter)
+  Ugiincii Sahis Nisanci (Third-person shooter)
» Aksiyon-macera (Action-adventure)
« Gizlilik (Stealth)
» Hayatta kalma-korku (Survival horror)
» Macera (Adventure)
- 3D
* Metin (Text)
» Grafik (Graphic)
* Gorsel romanlar (Visual novels)
* Rol-yapma (Role-playing)
» Bati ya da Japon rol yapma oyunlari (WRPG ve JRPQG)

» Fantastik rol yapma oyunlar (FRPG)
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* Acik diinya (Sandbox)
* Aksiyon rol yapma oyunlar1 (Action)
* ok oyunculu rol yapma oyunlart (MMORPG)
* Rogue-benzeri (Rogue)
» Taktiksel tol yapma oyunlar1 (Tactical)
« Simiilasyon (Simulation)
+ Insa ve yonetim (Construction and management)
* Hayat simiilasyonu (Life simulation)
* Arag simiilasyonu (Vehicle simulation)
+ Strateji (Strategy)
* 4X —Kesfet, genisle, kullan ve yoket
*  Topgu (Artillery)
* Gergek-zamanli strateji (Real-time strategy)
» Gergek-zamanli taktik (Real-time tactics)
» Kule savunma (Tower defense)
» Tur-bazl strateji (Turn-based strategy)
» Tur-bazh taktiksel (Turn-based tactics)

* Savas oyunu (Wargame)

« Atari makineleri (Arcade)
*  Miizik oyunlar1 (Music)
+ Parti oyunlan (Party)

* Programlama oyunlar1 (Programming)
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* Bulmaca oyunlar1 (Puzzle)

*  Spor oyunlar1 (Sports)

* Bilgi oyunlar (Trivia)

» Kart ve Kutu oyunlar1 (Card & Board)

Bunun disinda ayn1 kaynakta bilgisayar oyunlari i¢in amacina gore bir tiir listesi onerisi

de sunulmaktadir;
» Yetigkinlere yonelik bilgisayar oyunlari
* Reklam amagli bilgisayar oyunlari
+ Sanatsal bilgisayar oyunlar1
* Az vakit alan, giindelik bilgisayar oyunlari
* Dini bilgisayar oyunlar1
+ Egitim amach bilgisayar oyunlar1
* Elektronik spor amagl bilgisayar oyunlari
» Egzersiz yaptiran bilgisayar oyunlari
» Ciddi igerikli bilgisayar oyunlari

Yaklagik yarim yiizyillik dmriiniin i¢inde bilgisayar oyunlar1 heniiz son birka¢ on sene
icinde akademik ilgi ¢ekmis, hem medya hem de iletisim ¢aligmalarina dahil olmustur. Wolf’a

gore;

“Hem film hem de televizyonun sanatsal bir ortam olarak kabul edilmesi zaman almasti;
ve tipki bunun gibi video oyunlar1 da, varliklarinin kirk, ticari endiistri olmalarinin otuz sene
ardindan, akademik camiada sanatsal bir ortam olarak yavas yavas kabul gérmektedir. Once
deneysel bir kavram olarak ortaya ¢ikan, daha sonralar1 bir oyuncaga doniisen video oyunlarinin

bir kitlesel tiiketim araci olmasi son on yilda ger¢eklesmistir.” (Wolf, 2001, s. 13)

Bilgisayar oyunlarmnin ¢ocuklar iizerinde olan etkisi tartismali bir konudur. Ozellikle
oyunlarin siddete egilimi arttirdigi ya da siddete karsi hissizlestirdigi yoniindeki elestiriler

agirlik basmaktadir. Burada goriinlise gore iki farkli taraf olugsmustur. Bir tarafta yapilan
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caligmalar oyunlarla siddet egilimi arasinda bulgular oldugunu sdylerken diger tarafta bu

caligmalarda ampirik verilerin yetersizligi ve tutarsizligi ve metodolojik problemler

elestirilmektedir. Kisaca 6zetlemek gerekirse;

Oyunlarin siddete yonelttigi ve siddete kars hissizlestirdigi yoniindeki goriisler;

Carnagey ve digerleri siddet iceren oyunlari oynayan kisilerin, hemen ardindan
gercek hayattan siddet igeren goriintiiler izlediginde, oyun oynamamis kisilere gore
daha az kalp atis1 ve galvanik cilt tepkisi verdigini bulmustur (Carnagey ve digerleri,
2007). Buna gore siddet igeren bilgisayar oyunlarmin siddete karsi hissizlesme

yarattigini dnermektedirler.

Bartholow ve digerleri siirekli siddet igerikli oyun oynayan deneklerde agresif

davraniglarin da yiikseldigi gézlemlemistir (Bartholow ve digerleri, 2005).

Gentile ve digerleri dort okula dagilmig 607 adet 8. ve 9. simif 6grenci lizerinde
yaptiklar1 arastirmada ¢ok uzun siirelerde siddet iceren oyun oynayan ergenlerin
Ogretmenleri ile daha ¢ok kavga ettigi, fiziksel kavgalara daha egilimli oldugu ve
akademik performanslarinin daha diisiik oldugunu goézlemlemistir (Gentile ve

digerleri, 2004).

Oyunlarin siddete yonelttigi ve siddete karsi hissizlestirdigi yoniinde yeterli delil

olmadig yoniindeki goriisler;

Dill ve Dill 2000’lerin basina kadar konu ile ilgili yapilan arastirmalarda tutarsiz

veriler ve metodolojik problemler oldugunu savunmaktadir (Dill ve Dill, 1999).

Ferguson agresif davranislarla ilgili yaymlarda 6nyargilar oldugunu ve agresyon
(saldirganlik) Olgmeye yarayan metodlarin, sonuglart abartacak bicimde

belirlendigini savunmaktadir (Ferguson, 2007).

Daha giincel bir yayininda Ferguson arastirmalarin oyunlardaki siddete odaklandig:
ancak aksiyonun hizi, kontrollerin karisiklig1 ve 6zellikle de rekabet kavramina hig

odaklanmadigini iddia etmistir (Ferguson, 2013).

Adachi ve Willoughby, oyunlarda agresif davraniglari arttiranin oyunlardaki siddet
icerigi degil rekabet oldugunun altin1 ¢izmistir (Adachi ve Willoughby, 2011).
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Bilgisayar oyunlarinin bu c¢aligmay1 ilgilendiren ana yonlerinden biri de bilgisayar
oyunlartyla egitimin iligkisi olabilir. Bu iligki ile ilgili hem yurt i¢i hem de yurt disinda yapilmis
aragtirmalar mevcuttur. Ornegin ilkdgretim yedinci siniflar {izerinde yapilan bir arastirmada
oyun-tabanli 6grenme ortamindan 6grencilerin hoslandigi, kaygilarinin azaldigi, 6grenmelerine

yardimc1 oldugu tespit edilmistir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Ayrica Ankara’da bir ilkogretim okulunun 6. Sinifinda 24 G6grenci {lizerinde 9 hafta
boyunca yapilan bir arastirmada 6grencilerin egitsel oyunlar1 begendikleri ve oyun ile egitimin
ogrendikleri ders iizerinde destekleyici ve motivasyon arttirict etkileri bulundugu
gbzlemlenmistir (Bakar ve digerleri, 2008). Ilkdgretim 4. ve 5. sinuflar iizerinde yapilan bir
baska ¢alismada matematiksel bir bilgisayar oyunu kullanilmasinin 6grencileri motive ettigi ve
oyundan matematik 6grenme konusunda basari saglandigi belirlenmistir (Kula ve Erdem,

2005).

Yine benzer bir arastirmada Balikesir ilindeki 176 ilkogretim Ogrencisi i¢in 2 adet
matematik 0greten bilgisayar oyunu iiretilmis ve bunlar iizerinden ¢ocuklarin matematik ve
matematik Ogrenmeye karsi tutumlarinin degisip degismedigi gozlemlenmistir. Sonucta
ogrencilerin hem matematik dersine hem de egitsel bilgisayar oyunlarina kars1 pozitif tutumlar

gelistirdigi ortaya ¢ikmistir (Cankaya ve Karemete, 2008).

Bilgisayar oyunlariin 6zelliklerini toparlamak gerekirse Attewell ve Savill-Smith’in
Prensky’nin Digital Game-Based Learning kitabindan adapte ederek uyarladigi, bilgisayar

oyunlarinin karakteristikleri ve bunlarin sonuglarini veren su listeye bakilabilir (Attewell ve

Savill-Smith, 2003; Prensky, 2001);
» Eglence: Keyif alma
* Oynama: Yogun ve istekli bir dahil olma durumu
» Kurallar: Yapisallik
* Amaclar: Motivasyon
» Etkilesim: Aktivite
+  Sonug ve geri bildirim: Ogrenme

* Adaptasyon: Akis
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+ Kazanma: Ego tatmini

» Rekabet / zorluk ve rakipler: Adrenalin
* Problem ¢6zme: Yaraticilik

+ Interaksiyon: Sosyallesme

» Reprezentasyon ve hikaye: Duygular

3.7. Facebook

Facebook Subat 2004’te Harvard Universitesi’'nden Mark Zuckerberg ve oda arkadaslari
Eduardo Saverin, Andrew McCollum, Dustin Moskovitz ve Chris Hughes tarafindan
kurulmustur (Carlson, 2010). Sitenin ilk amac1 Harvard Universitesi dgrencilerini bir araya

getirmekti ancak zamanla herkese agik bir hale gelmistir.

Eyliil 2012 itibar1 ile sitenin aktif bir milyar kullanicist vardir (Wall Street Journal,
2012). Yine Eyliil 2012 itibari ile facebook kullanimi arasinda Tiirkiye 31 milyon 703 bin 620
kullanict ile diinya genelinde 7. sirada yer alirken Avrupa’da 2. sirada yer almaktadir

(Connected, 2012).

Kullanicilar siteyi yedi farkli amagla kullanmaktadir (Joinson, 2008). Bunlar su
sekildedir;

* Sosyal baglantilar yaratma ya da koruma
* Paylagilan kimlik 6zelliklerini takip etme
+ lgerik iiretme ve takip etme

* Sosyal aragtirma yapma

* Sosyal ag i¢cinde dolasma

e  Durumunu giincelleyerek, paylasma

Zhao ve digerlerine gore sitede yaratilan kimlikler farkli bir kimlik kurma siirecinden
gegmektedir. Buna gore facebook kimlikleri internetteki anonim ortamlarda ortaya c¢ikan

(gercek isimlerin ve kimliklerin belli olmadig1 sohbet odalar1 gibi) “igten kimlik” ya da diger
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insanlarla yiiz ylizeyken ortaya ¢ikan “gercek kimlige” benzememektedir. Facebook’ta
yaratilan kimlikler sosyal olarak yiliksek derecede aktif ve ¢ekici olarak olusmaktadir ancak

bunlar gercek hayatta viicut bulamamaktadirlar (Zhao ve digerleri, 2008).

Tiirkiye’de 486 tiniversite 6grencisi lizerinde yapilan bir arastirmaya gore ise Facebook
kullanim1 % 36,6 oranla kisiler {izerinde kullanimdan kaynaklanan sorunlara yol agmaktadir.
Ayrica Tiirkiye’deki kullanicilar arasinda siteyi giivensiz bulan ve hesaplarini iptal ettirmeyi

diisiinenlerin sayisi da oldukca fazladir (Goker ve digerler, 2010).

3.8. Akademik Basari

Ulkemizdeki sinav sistemi nedeni ile akademik basari ¢ocuklarin gelecegi iizerinde
onemli rol oynayan bir etken olarak goriinmektedir. Velilerin sik sik dile getirdigi en biiyiik
kaygilarindan biri ¢ocuklarinin akademik basarilarini diisiirecek etkenlerle karsilagmasidir.
Bilgisayar, internet kullanimi ve bilgisayar oyunlar1 bu etkenler listesinde iist siralarda yer

almaktadir.

Emes’e gore bilgisayar oyunu oynama ve akademik performans arasinda neden-sonug
iliskisine dayal1 bir bag yoktur. Bu alandaki aragtirma sayisi oldukc¢a diisiiktiir ve var olan

sonuglar da az ve birbiri ile ¢eligkilidir (Emes, 1997).

Iki farkli alismada Walsh ve Benton bilgisayar oyunlar1 ve akademik basar1 arasindaki
iliskide farkli bir noktaya parmak basmiglardir. Onlara gore bilgisayar oyunu oynamak ya da
televizyon seyretmek gibi geri doniisli ve ddiillendirmesi hemen aninda olan aktivitelere alisan
yeni nesil, okumak ya da ders ¢alismak gibi geri doniisii ve ddiillendirmesi uzun siireye yayilan

aktiviteleri anlamakta zorluk ¢ekmektedir (Benton, 1995; Walsh, 2002).

Ancak bu konudaki biitiin goriisler negatif degildir. Ornegin Pillay sunlar1 belirtmistir
(Pillay, 2002);

“[Bilgisayar oyunu oynamak] cocuklarin bilgisayar-temelli egitim performanslarini
artirabilir. Ancak bu 6grenme fazinda oynanan oyun tiirlerinin etkilerine baglidir. Dogrusal
etki-ve-tepki oyunlar1 stratejik kararlar-sonuglar analizlerini kuvvetlendirirken, macera

oyunlar1 sonug ¢ikarma ve proaktif diistinmeyi kuvvetlendirir.”
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Prensky’nin 6nceden bahsedilen ¢alismasinda, bilgisayar oyunlariyla biiyiiyen neslin 10

ozelligi kesfedilmistir (Prensky, 2001);
* Geleneksel hiz yerine ani hiz
* Dogrusal diisiinme yerine paralel diisiinme
*  Metin yatkinlig1 yerine grafik yatkinligi
* Adim adim ilerleme yerine rastgele adimlar
* Tek basina kalma yerine iletisim
+ Pasif yerine aktif
* (Calisma yerine oynama
» Sabir yerine hemen geri doniis istegi
* Gergeklik yerine fantezi

« Teknoloji-diismanligi yerine teknoloji dostlugu
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4. BOLUM
YONTEM

Bu bdliimde arastirmanin yapilmasinda izlenen yontem anlatilmaktadir. Yontemde
sirastyla aragtirmanin modeli, 6rneklemesi, kullanilan testler ve veri toplama ve isleme siireci

yer alacaktir.

4.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma ergenlerin depresyon diizeylerinin internet kullanim amaglar1 ve akademik
basar1 agisindan incelemek amaciyla ile genel tarama modellerinden iligkisel tarama tiiriinde
tasarlanan ve uygulanan bir aragtirmadir. Karasar’a gore; “Genel tarama modelleri, ¢ok sayida
elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile evrenin timii
ya da ondan alimacak bir grup, ornek ya da Orneklem iizerinde yapilan tarama
diizenlemeleridir.” (Karasar, 2010, s. 79) Tarama modelleri, “ge¢miste ya da halen var olan bir
durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlardir” (Karasar, 2010,
s. 77). Bu modelde 6nemli olan, var olan1 degistirmeye kalkmadan gozlemleyebilmektedir.
Iliskisel tarama modelleri, “iki ya da daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim
varligin1 ve/veya derecesini belirlemeyi amaclayan arastirma modelleridir” (Karasar, 2010, s.

81).

4.2. Ornekleme

Arastirmanin 6rnekleme grubu igin Istanbul Besiktas ilgesindeki bes lise 2012-2013
ogretim yili i¢inde secilmistir. Amagl (purposive) orneklem ile segilen bu bes lise farkl
ogretim sistemleri, farkli 6grenci demografigi ve farkli akademik basar1 diizeyleri arasindan
belirlenmistir. Amach (purposive) drneklem geregi arastirmaci arastirmasini hayata gegirecek
bir seri stratejik segenekler yapar (Given, 2008). Orneklemesini segerken arastirmasinin amact

geregi kendi fikrini ve yargisini kullanir.
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Secilen liseler asagidaki gibidir;
» Besiktas Sakip Sabanci Anadolu Lisesi
* Besiktas Etiler Otelcilik ve Turizm Meslek Lisesi
* Bingiil Erdem Lisesi
+ ISOV-DINCKOK Teknik ve Endiistri Meslek Lisesi
* Besiktas Atatiirk Anadolu Lisesi

Ug liseden ikiser, iki liseden birer adet 10., 11. ve 12. simif secilmistir. Bdylece toplam
24 sinif {izerinde arastirma uygulanmistir. Aragtirma sonucunda toplanan form sayist 730’tur.

Formlarin gecerliligi i¢in asagidaki kriterler géz oniine alinmistir;

+  Ogrencinin her iki formu da (BIDOK ve BECK depresyon dlgegi) doldurmus olmasi
sarttir. Sadece birini doldurup digerine yanit vermemis Ogrencilerin formlari

gecersiz sayllmistir.

+  Ogrencinin her iki formu da (BIDOK ve BECK depresyon 6lcegi) eksiksiz olarak
doldurmus olmasi sarttir. I¢inde bos birakilmis sorular ya da béliimlerin oldugu

formlar gecersiz sayilmistir.

+  Ogrencinin herhangi bir form iizerinde (BIDOK ya da BECK depresyon dlgegi)
formun okunmasini imkansiz kilan ya da bazi isaretler {izerinde soru isaretleri
birakan iz, karalama, ekstra yazi, vb. yapmamasi gerekmekteydi. Bu sekildeki

formlar gegersiz sayilmistir.

Sonug olarak toplanan 730 form arasindan yukaridaki sartlara gore elemeler yapilmis

ve son veri isleme ve degerlendirme siirecine sadece 663 form alinmistir (% 90,82).

4.3. Veri isleme Siireci

Verilerin toplanmasinda olusturulan BIDOK soru formu ve BECK depresyon 6lgegi
araciliftyla hedeflenen Ogrencilerle yliz ylize goriismeler yapilmistir. Yiiz ylize anket
metodunun tercih edilmesinin sebebi Ogrencilerin sorular1 cevaplarken karsilasilacak

problemleri en aza indirgemek ve veri kaybini 6nlemektir. Bu arastirmada kullanilacak soru
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formu iki béliimden olusmaktadir. Soru formunun ilk béliimiinde (BIDOK) égrencilerin
bilgisayar kullanimi, internet kullanimi, facebook sahipligi ve demografik bilgilerine iligkin
arastirmaci tarafindan hazirlanmis sorulara yer verilmistir. ikinci boliimde ise 21 ifadeden

olusan BECK depresyon 6l¢egi ile 6grencilerin depresyon seviyeleri tespit edilecektir.

Calismanin uygulama kisminda verilerin analizi i¢in SPSS 15,0 programi ve Microsoft
Excel programi kullanilmistir. Sonuglar boliimiinde ise ilk basta irdelenen konular ve
demografik degiskenler bazinda bilgiler verilmistir, daha sonra ise Olgek puanlarindan
hesaplanan depresyon seviyesi bazi degiskenler agisindan farklilik olup olmadigi uygun
istatistiksel yontemler araciligiyla incelenmistir. Son olarak elde edilen veriler arastirmanin

hedefi ¢ergcevesinde yorumlanmaistir.

4.4. Kullanilan Testler

Ogrencilere iki form birbirine zimbalanmus sekilde verilmistir (BIDOK ve BECK
depresyon 6l¢egi). Bu formlardan BIDOK olanimin iizerinde 6grenciyi yanlis
yonlendirmemek adia sadece KISISEL BILGI FORMU yazmaktaydi. BECK depresyon

Olcegi lizerindeyse sadece aciklamalar bulunuyordu.
Bu formlarin bir 6rnegi bu ¢alismaya ekler olarak konulmustur;
+ BIDOK - EkK 1.
+ BECK Depresyon Olgegi — Ek 2.

Kullanilan BECK Depresyon Olgegi 1988 senesinde Nesrin Hisli tarafindan
gelistirilmistir (Savasir ve Sahin, 1997). Olcegin teknik degerlendirmesi, yani, ceviri notlari,
giivenirlik ve gecerlik bilgileri Savasir ve Sahin tarafindan asagidaki sekilde 6zetlenmistir

(Savasir ve Sahin, 1997);

*  Ceviri giivenirligi; 58 kiz 6grenci lizerinde yapilan bir ¢alismada envanterin
Tiirkge ve Ingilizce formlar1 arasindaki korelasyon katsayilar1 .81 ve .73 olarak

Olclilmiis ve cevirinin giivenilir olduguna karar verilmistir.

»  Yariya bélge giivenirligi; Hisli tarafindan 1989 yilinda 259 6grenci ile yapilan bir
calismada giivenirlik katsayisi .74 olarak bulunmustur (Hisli, 1989).

31



Ol¢iit bagintili gecerlik; Hisli tarafindan yapilan ¢alismada Otomatik Diisiinceler
Olgegi, Etkisiz Basa Cikma Olgegi ve Etkili Basa Cikma Olgegi ile korelasyonlar
kesfedilmistir.

Yapt gecerligi; Beck Depresyon Olgeginin iiniversite dgrencileri ve orta dgretim

Ogrencileri lizerinde uygulanarak faktor analizi elde edilmistir.

Hisli’nin poliklinik hastalarla yaptig1 calismalarla Beck Depresyon Olgeginin
kesme noktalar1 incelenmistir. 70 psikiyatrik hasta ve 189 tiniversite 6grencisi
tizerinden yapilan ayr1 arastirmalar karsilastirilan 6lgegin bu iki grubu anlamli

olarak ayirt ettigi tespit edilmistir.
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5. BOLUM

BULGULAR

Bu boliimde elde edilen verilerle yapilacak istatistiksel analizler ve bu analizlerin
sonuglar1 yer alacaktir. Oncelikle calismaya katilan goriismecilerin demografik dzellikleri,
ardindan calismamiza katilan kisilerin, BECK depresyon Ol¢egine verdikleri yanitlardan
olusturulan toplam puan, demografik degiskenler bazinda ortalamalar agisindan farklilik olup

olmadiklar1 incelenecektir.

5.1. Demografik Ozelliklerin Incelenmesi

Calismaya katilan kisilerin demografik 6zelliklerden cinsiyet, yas ve siif degiskenleri

incelenmistir ve bu degiskenlere iliskin sonuglar Tablo 1‘de gdsterilmistir.

Tablo 1. Katihmcilarin Demografik Ozellikleri

f %
663 663

Yas X 16.4
Cinsiyet Kiz 336 50.7
Erkek 327 49.3
10. Sinif 204 30.8
Simif 11. Sif 261 39.4
12. Simif 198 29.9

Buna gore galismaya 663 kisi katilmigtir. Ogrencilerin yas ranji 15 — 19 arasinda
degismektedir. Katilimcilar cinsiyet bazinda incelendiginde, % 50,7 sinin kiz, % 49,3 {iniin ise
erkek oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin siniflara bakildiginda ise % 30,8’inin 10. Sinif, %

39,4°Uniin 11. Smif, % 29,9’unun ise 12. siifta olduklar1 goriilmektedir.

33



Tablo 2. Bilgisayar Sahipligi ve internet Kullanim

f %
Evde Bilgisayar Var mi? 663 663
Evet 643 97
Hay1r 20 3
Bilgisayar kullandigimiz yerler 663 663
Ev 626 94.4
Okul 139 21
Internet Kafe 106 16
Interneti hangi amaclarla 663 663
kullaniyorsunuz?
Oyun 321 48.4
E-posta 277 41.8
Sohbet 399 60.2
Ders-Odev 470 70.9
Gazete-Dergi 324 48.9
Diger 260 39.2

Katilimeilarin bilgisayar sahipligine iliskin sonuglarina bakildiginda % 97 gibi biiyiik
bir ¢ogunlugunun evinde bilgisayar oldugu goriilmektedir. Bilgisayar1 nerede kullandiklarina
iliskin verilen yanitlara bakildiginda evinde bilgisayar1 olan kisilerin tamamina yakini evinde
kullandigini belirtmislerdir, ancak bunun yaninda ek olarak % 21’1 okulda, % 16°s1 ise internet
kafe de kullandiklarim1 sdylemislerdir. Interneti hangi amaglarla kullandiklarina iliskin
sonuglara bakildiginda ise % 70,9’u ders 6dev, % 60,2’si sohbet, % 48,41 oyun ve ayni oranda

gazete dergi, ile % 39,2 oranla ise diger amaglarla kullandiklar1 gériilmektedir.
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Tablo 3. Facebook Sahipligi ve Kullanimi

f %

Facebook hesabiniz var m? 663 663
Evet 522 78.7
Hayir 141 21.3
Ortalama Giinde Ka¢ Saat Facebook'a Giriyorsunuz? 522 522
1 saat kadar 378 72.4
2 saat 61 11.7
3 saat 30 5.7
4 saat 14 2.7
4 saatten fazla 39 7.5
Facebook’un daha c¢ok hangi 6zelligini 527 527
kullaniyorsunuz?

Pasif kullaniciyim 190 36.4
Haber ve bilgilendirme 143 36.4
Sohbet etmek 148 28.4
Mesajlagmak 41 7.9

Facebook hesab1 olup olmamasi, hesab1 olan kisilerin ortalama kag¢ saat ve hangi
ozelliklerini kullandiklarma iliskin sonuglar Tablo 3’te verilmistir. Buna gore katilimcilarin %
78,7’lik biiyiik bir ¢ogunlugunun facebook hesab1 oldugu goriilmektedir. Giinde ortalama kag
saat facebook kullanildigina iligkin soruya sadece facebook hesabi olanlar yanit verdikleri igin
baz1 522 olarak goriilmektedir. Bu kisilerin % 72,4’{iniin 1 saate kadar, % 11,7’sinin 2 saat,
%7,5’inin 4 saatten fazla, % 5,7’sinin 3 saat, % 2,7’sinin ise 4 saat ortalama facebook i¢in
zaman harcadiklar1 goriilmistiir. Facebook kullanicilarinin daha ¢ok hangi 6zelligini
kullandiklarin iligkin sonuclara bakildiginda % 36,4’liik bir kesimin pasif kullanic1 oldugu

goriiliirken, % 28,4’1 sohbet etmek ic¢in, % 27,4’ haber ve bilgilendirme i¢in, % 7,9’u ise

mesajlasmak i¢in kullanmaktadir.
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Tablo 4. Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu, Oyun Tiirii ve Sikhgi

f %
Bilgisayar oyunlar1 oynuyor musunuz? 663 663
Evet 369 | 55.7
Hayir 294 | 443
Cevabiniz evet ise ne kadar siklikla oynuyorsunuz? 369 369
Her giin 124 | 33.6
Haftada birkag giin 245 | 66.4
Her giin oyun oynuyorsaniz ne kadar siire 124 124
oynuyorsunuz?
1 saat kadar 24 19.4
1-2 saat 35 28.2
2-3 saat 23 18.5
4-5 saat 9 7.3
5 saatten fazla 33 26.6
Ortalama 2.8 2.8
Co_gunlukla hangi tiir oyun oynamayi tercih 369 369
ediyorsunuz?
Aksiyon oyunlari 98 26.6
Macera oyunlari 40 10.8
Ddoviis-Savas oyunlari 48 13
Bilgi oyunlari 13 3.5
Bulmaca / Zeka oyunlari 27 7.3
Spor oyunlari 73 19.8
Strateji oyunlari 70 19
Ge_nel olarak hangi oyunlari oynamayi tercih 369 369
ediyorsunuz?
Aksiyon oyunlari 208 | 56.4
Macera oyunlari 190 | 515
Ddoviis-Savas oyunlari 153 | 415
Bilgi oyunlari 101 | 274
Bulmaca / Zeka oyunlari 99 26.8
Spor oyunlari 173 | 46.9
Strateji oyunlari 189 | 51.2

Bilgisayar oyunlar1 oynaylp oynamama, oynayanlarin sikligi ve siiresi, ¢ogunlukla
hangi tiir oyunlarin tercih edildigi ve genel olarak hangi tiir oyunlar tercih edildigine iligkin
katilimcilarin verdikleri yanitlar Tablo 4’te yer almaktadir. Buna goére % 55,7 sinin bilgisayar
oyunu oynadiklari, geri kalan % 44,3’liniin ise oyun oynamadiklar1 gorilmektedir. Sadece
bilgisayar oynayan 369 kisinin verdikleri siire ve sikliga iliskin sonuclara bakildiginda ise %
66,4’linlin haftada bir ka¢ giin, % 33,6 sinin ise her giin oynadig1 goriilmektedir. Her giin
bilgisayar oyunu oynayan 124 kisinin sikliklarina bakildiginda ise ortalama olarak 2,8 saat
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oynadiklar1 goriilmektedir. Buna gore % 28,2’si 1-2saat, % 26,6’s1 5 saatten fazla, % 19,4’

1 saate kadar, % 18,51 ise 2-3 saat arasinda oynadiklari goriilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynayan kisilerin ¢cogunlukla % 26,611k bir oranla aksiyon oyunlarin
tercih ettikleri goriilmektedir. Sonrasinda sirasiyla, % 19,8 ile spor oyunlari, % 19 ile strateji
oyunlari, % 13 ile doviis-savas oyunlar1 tercih edilmektedir. Sadece % 7,3’likk bir kesim
bulmaca-zeka oyunlarini tercih ederken, bilgi oyunlarinin tercih edilme orani ise 3,5’dir.
Katilimeilar ¢cogu zaman birden fazla tiirde oyun oynadiklari i¢in, genelde oynanan oyunlarin
sonuclarina bakildiginda, yine 56,4’liik bir boliim ile aksiyon oyunlarinin en ¢ok tercih edilen
tir oldugu goriilmektedir. Ancak macera ve strateji oyunlarinin tercih edilme oranlari ise %
51°dir. Ardindan sirastyla % 46,9°luk oranla spor oyunlari, % 41,5°1 doviig-spor oyunlari, %
27,4’liik oranla ise bilgi oyunlar1 ve % 26,8’lik oranla bulmaca zeka oyunlar tiirleri tercih

edilmektedir.

Tablo 5. Akademik Basari

f %
Akademik Basari 663 663
Geger 86 13
Orta 222 33.5
Iyi 301 45.4
Pekiyi 54 8.1

Calismamiz katilan Ggrencilerin  akademik basarilarina  baktigimizda biiytik
cogunlugunun % 45,4’liik bir oranla iy1 oldugu, % 33,5’inin orta derecede oldugu, % 13’iiniin

gecer derecede oldugu ve sadece % 8,1’inin ise pekiyi oldugu goriilmektedir.

5.2. Ergenlerin Depresyon Diizeylerinin Baz1 Degiskenler Acisindan

Incelenmesi

Calismamizin bu bdliimiinde, katilimcilarin BECK depresyon o6l¢egine verdikleri
puanlar toplanarak olusturulan depresyon diizeyi degiskeni ile kisisel bilgi formunda yer alan

demografik degiskenler arasinda uygun istatistiksel analizler yer alacaktir. Grup ortalamasi iki
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olan degiskenler i¢in bagimsiz 6rnekler i¢in t testi, grup ortalamasi ikiden fazla olan degiskenler

icin ise tek yonlii varyans analizleri uygulanarak ¢alismanin alt problemlerini tespit edilecektir

5.2.1. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar: cinsiyet degiskenine

gore anlamh diizeyde farklilasmakta nmidir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde
farklilagip farklilagmadigini belirlemek igin t testi uygulanmis ve sonuglar tablo 6’da

verilmistir.

Tablo 6. Cinsiyet Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon Puanlarina Ait t Testi
Sonuclari

Cinsiyet n X Ss t p
Kiz 336 14.08 9.14
Depresyon Erkek 327 13.20 1283 1020 308

Tablo 6 incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin cinsiyet degiskenine
gore anlamli diizeyde farklilasmadigr goriilmektedir (p>.05). Calismaya katilan kisilerin
cinsiyet bazinda depresyon ortalamalarina bakildiginda 336 kiz 6grencinin depresyon puan
ortalamasi 14,08 iken, 327 erkek 6grencinin erkeklerin depresyon puan ortalamasi 13,2 oldugu

goriilmektedir.

5.2.2. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 simif degiskenine gore

anlamh diizeyde farkhlasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarmin sinif degiskenine gore anlamli diizeyde
farklilagip farklilasmadigini belirlemek i¢in tek yonlii varyans analizi uygulanmis ve sonuglar

tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7. Sinif Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon Puanlarina Ait Varyans Analizi

Testi Sonuglari

Simf n X Ss F p
10. Simif 204 13.12 10.37
Depresyon = 11. Simf 261 12.63 9.65 4166 016
12. Sinif 198 15.52 13.28

Yukaridaki tablo incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin siif
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (p<.05). Calismaya katilan
kigilerin smif degiskeni bazinda ortalamalarina bakildiginda 10. Simf depresyon puan
ortalamast 13,12, 11. Smif depresyon puan ortalamasit 12,63, 12. Simif depresyon puan
ortalamast ise 15,52 oldugu goriilmektedir. Farklilasmanin kaynagini belirlemek i¢in Tukey

testi uygulanmis ve sonuglar tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Tukey Coklu Karsilastirma Testi Sonuclari

Sunif Ortalamalar D
arasindaki fark
10-11. Smf 0.485 0.886
Depresyon  10-12. Simif -2.403 0.076
11-12. Siaf -2.888 0.016

Coklu karsilastirma testlerinden Tukey testi sonuglarina bakildiginda ise 11. Sinif ile
12. Sinif depresyon puan ortalamalarinin birbirine esit olmadig1 ve bu farkliligin istatistiksel

olarak anlamli oldugu goriilmektedir (p<0.05) .
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5.2.3. Ergenlerin depresyon puan ortalamalarn facebook hesabi

degiskenine gore anlamh diizeyde farkhlagsmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook hesabi olma degiskenine gore
anlamli diizeyde farklilasip farklilagsmadigini belirlemek igin t testi uygulanmis ve sonuglar

tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9. Facebook Hesab1 Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon Puanlarina Ait t
Testi Sonuclari

Facebook Hesabi n _ Ss t
Olma X b
Depresyon Evet 522 | 1353 11.05 -0505 .614
Hayir 141 | 14.06 11.38

Tablo 9 incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook hesabi olma
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagsmadigi goriilmektedir (p>.05). Facebook hesab1 olan
katilimcilarin depresyon puan ortalamasi 13,53 iken, facebook hesabi olmayan katilimcilarin

depresyon ortalamasi 14,06 oldugu goriilmektedir.

5.2.4. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 facebook kullanim

siiresi degiskenine gore anlamh diizeyde farkhilasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook kullanim siiresi degiskenine gore
anlamli diizeyde farklilagip farklilagmadigini belirlemek i¢in Kruskal-Wallis H testi

uygulanmis ve sonuglar tablo 10’da verilmistir.
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Tablo 10. Facebook Kullanim Siiresi Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon

Puanlarina Ait Kruskall Wallis Analizi Testi Sonug¢lari

Facebook _ Sira Ki
Kullanim Siiresi X Ortalamas1 Kare P
1 saat kadar 378 12.07 247.07
2 saat 61 12.89 273.20
Depresyon 3 saat 30 11.77 252.60 24.793  .000
4 saat 14 25.00 360.00
4 saatten fazla 39 25.90 354.55

Tabloya bakildiginda ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook kullanim

stiresi degiskenine gore anlaml diizeyde farklilastigi goriilmektedir (p<.05). Farklilasmanin

kaynagmi belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi uygulanmis ve sonuglar tablo 11°de

verilmistir.

Tablo 11. Facebook Kullanim Siiresi Degiskenine Gore Ergenlerin Cinsiyet Bazinda

Depresyon Ortalamalari

Facebook
Kullanim Siiresi Kiz Erkek
1 saat kadar 12.94 11.29
2 saat 13.34 12.47
Depresyon 3 saat 12.58 11.22
4 saat 27.80 23.44
4 saatten fazla 29.67 24.22

Yapilan testler sonucunda erkek ve kizlarin facebook kullanim siirelerine gore

depresyon ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.
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Tablo 12. Mann-Whitney U Testi Sonuclar:

Simif z p
1 saat -2 saat -1.467  0.142
1 saat-3 saat -0.138 = 0.890
1 saat -4 saat -2.807  0.005
1 saat -4 ten fazla -4513  0.000
Depresyon 2 saat -3 saat -0.743 = 0.458
2 saat -4 saat -2.023 = 0.043
2 saat -4 ten fazla -2.935  0.003
3 saat -4 saat -2.267  0.023
3 saat -4 ten fazla -3.000 0.003
4 saat-4 ten fazla -0.021  0.983

Tablo 12 de p degeri kolonuna bakildiginda, degeri % 5 hata payindan kiigiik olanlarin
ilgili grup ortalamalar1 arasinda depresyon puani agisindan farklilik oldugu sonucuna ulagilir.
Genel olarak bakildiginda, 4 saat ve 4 saatten fazla facebook kullanan kisiler ile bu siireden
daha az facebook kullanan tiim gruplar arasinda ortalamalarin esit olmadig1 ve bu farkliligin
istatistiksel olarak esit oldugu goriilmektedir. Sira ortalamasi degerlerine bakildiginda en
yiiksek depresyon ortalamasinin, 4 saat facebook kullanan ergenlerde oldugu goriilmekte iken,
akabinde c¢ok yakin bir ortalama ile 4 saatten fazla facebook kullanan ergenlerde oldugu
goriilmektedir. 4 saatten daha az facebook kullanan kisilerin depresyon ortalamalar1 ise daha

diigtiktiir.

5.2.5. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 facebook kullanim

ozelligi degiskenine gore anlamh diizeyde farkhilasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook kullanim 6zelligi degiskenine gore
anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigimi belirlemek i¢in tek yonlii varyans analizi

uygulanmis ve sonuglar tablo 13’de verilmistir.
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Tablo 13. Facebook Kullanim Ozelligi Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon
Puanlarina Ait Varyans Analizi Testi Sonuclar:

Facebook
Kullanim n )_( Ss F P
Ozelligi
Pasif
190 12.99
Iéu;)lammylm 9.50 7024 000
aber ve 143 10.79 7.34
Bilgilendirme
Depresyon
Sohbet etmek 148 1584 1404
Mesajlasmak 41 17.27 12.89

Yukaridaki tablo incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalariin facebook
kullanim o6zelligi degiskenine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (p<.05).
Calismaya katilan kisilerin facebook kullanim 6zelligi bazinda ortalamalarina bakildiginda
pasif kullanicilarin depresyon puan ortalamast 12,99, haber ve bilgilendirme amach
kullanicilarin depresyon ortalamasi 10,79, sohbet etme amacli kullanicilarin depresyon puan
ortalamasi 15,84, mesajlasma amacli kullanicilarin depresyon puan ortalamasi ise 17,27 oldugu
goriilmektedir. Farklilasmanin kaynagini belirlemek i¢in Tukey testi uygulanmis ve sonuglar

tablo 13’de verilmistir.
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Tablo 14. Tukey Coklu Karsilastirma Testi Sonuglari

Ortalamalar
Simif arasindaki p
fark
Pasif Kullar'11C}-Haber ve 5199 0.262
Bilgi

Pasif Kullanici-Sohbet -2.848 0.080

Depresyon Pasif Kullanici-Mesaj -4.279 0.103

Haber ve Bilgi-Sohbet -5.048 0.000

Haber ve Bilgi-Mesaj -6.478 0.005

Sohbet -Mesaj -1.430 0.879

Coklu karsilastirma testi sonuclarina bakildiginda ise facebook’u haber ve bilgi amagl
kullanan kisilerin depresyon ortalamasi ile sohbet amagh kullanan kisilerin puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Ayni sekilde haber ve bilgi amagli kullanim
puan ortalamasi ile mesaj amaglh kullanim depresyon puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05). Tabloya bakildiginda sohbet etme
ortalamasinin (15,8), haber ve bilgilendirme ortalamasindan yiiksek oldugu goriilmektedir.
Haber ve bilgilendirme ile mesaj ortalamalar1 karsilagtirildiginda ise, mesajlasma ortalamasinin
da haber ve bilgilendirmeden yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonug olarak belirtilen {ic amag
kendi iglerinde tercih etme oOzelliklerine gore incelendiginde, en yiiksek ortalama mesaj,

sonrasinda sohbet ve en sonda ise haber ve bilgilendirme yer almaktadir.

5.2.6. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 bilgisayar oyunlari

oynama degiskenine gore anlamh diizeyde farklilasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyunlart oynama degiskenine
gore anlaml diizeyde farklilasip farklilagmadigini belirlemek i¢in t testi uygulanmis ve sonuglar

tablo 15°te verilmistir.
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Tablo 15. Bilgisayar Oyunu Oynama Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon
Puanlarina Ait t Testi Sonuclari

Bilgisayar
Oyun n v Ss t p
X
Oynama
Evet 369 13.47 11.72
Depresyon Hayir 04 13.86 1033 -0.440 .660

Tablo 15 incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyunu
oynama degiskenine gore anlaml diizeyde farklilasmadigr goriilmektedir (p>.05). Calismaya
katilan kisilerin bu degisken bazinda depresyon ortalamalarina bakildiginda 369 bilgisayar

oyunu oynayan Ogrencinin depresyon puan ortalamasi 13,47 iken, 294 bilgisayar oyunu

oynamayan dgrencinin depresyon puan ortalamasi 13,86 oldugu goriilmektedir.

5.2.7. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 bilgisayar oyunlari

oynama sikhigi degiskenine gore anlamh diizeyde farklilasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarimin bilgisayar oyunlari oynama sikligi

degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagip farklilagmadigini belirlemek igin t testi

uygulanmis ve sonuglar tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16. Bilgisayar Oyunu Oynama Sikhig1 Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon

Puanlarmma Ait t Testi Sonuclari

Bilgisayar Oyun

Oynama Sikhig X S t P
Her giin 124 15.68 15.06
Depresyon Haftagﬁflrkag 245 1234 9.44 2241 .026
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Tablo 16 incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyunu
oynama siklig1 degiskenine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (p<.05).
Calismaya katilanlardan her giin bilgisayar oyunu oynayan kisilerin depresyon ortalamalari
15,68 iken, haftada birkag giin oynayan katilimcilarin depresyon puan ortalamasi 12,34’diir. Bu
iki grup arasindaki depresyon ortalamalar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir. Sonug olarak hergiin bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin depresyon puan

ortalamalar1 haftada birkag¢ giin oynayanlardan anlamli diizeyde yiiksektir.

5.2.8. Ergenlerin depresyon puan ortalamalari giinliik bilgisayar
oyunlarina ayrilan zaman degiskenine gore anlamh diizeyde farklilasmakta

mudir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin giinliik bilgisayar oyunlarina ayrilan zaman
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagip farklilasmadigini belirlemek Kruskal-Wallis H

testi uygulanmis ve sonuglar tablo 16’da verilmistir.

Tablo 17. Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresi Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon
Puanlarma Ait Kruskall Wallis Analizi Testi Sonuclari

Bilgisayar
O(z/ynl;rr]:a n Ortziz‘nam KiKare P
Siiresi
1 saat kadar 24 68.69
1-2 saat 35 52.09
Depresyon = 2-3 saat 23 57.24 6.381 172
4-5 saat 9 66.72
5 saatten fazla 33 71.56
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Tabloya bakildiginda ergenlerin depresyon puan ortalamalarimin bilgisayar oyunu
oynama siiresi degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagmadigi goriilmektedir (p>.05). Sira
ortalamasi degerlerine bakildiginda en diisiikk depresyon ortalamasinin 1-2 saat bilgisayar oyunu
oynayanlara ait oldugu goriiliirken, 5 saatten fazla bilgisayar oyunu oynayanlarin depresyon

ortalamalarinin diger tiim gruplardan fazla oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

5.2.9. Ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 bilgisayar oyun tiirii

degiskenine gore anlamh diizeyde farkhilasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyun tiirii degiskenine gore
anlamli diizeyde farklilagip farklilasmadigini belirlemek igin Kruskal-Wallis H testi

uygulanmis ve sonuglar tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18. Bilgisayar Oyun Tiirii Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon Puanlarina
Ait Kruskall Wallis Analizi Testi Sonuclari

Bilgisayar _ Sira .

Oyun Tiirii n X Ortalamasi Ki Kare P
Aksiyon 98 14.59 195.48
Macera 40 14.48 203.85

Doviis-Savas 48 16.29 196.53

Depresyon  Bilgi 13 | 11.08 176.19 7.750 257
Bulmaca-Zeka =~ 27 14.19 199.0
Spor 73 11.68 171.42
Strateji 70 11.44 162.05

Tabloya bakildiginda ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyun tiirii
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagmadigi goriilmektedir (p>.05). Sira ortalamasi
degerleri incelendiginde, en diisiik depresyon ortalamasinin 162,0 ile strateji oyunu, en yliksek

depresyon ortalamasinin ise 203,8 ile macera oyunu tercih edenlerin oldugu goriilmektedir.
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Tablo 19. Bilgisayar Oyun Tiirii Degiskenine Gore Ergenlerin Cinsiyet Bazinda

Depresyon Puan Ortalamalar:

Bilgisayar

Oyun Tiri  Kiz Erkek
Aksiyon 11.61  15.26
Macera 1425 14.81
Doviis-Savas 28.00  14.29

Depresyon  Bilgi 13.22 6.25

Bulmaca-Zeka 13.83  16.25
Spor 18.10  10.67
Strateji 13.79  10.86

Yapilan testler sonucunda erkek ve kizlarin oynadiklar1 bilgisayar oyun tiirlerinden
doviis-savas oyunlart ve spor oyunlarinda depresyon ortalamlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik vardir. Doviis - savas oyunu oynayan kizlarin depresyon puan ortalamalari
daha yiiksek iken, erkeklerin depresyon puan ortalamalar1 daha diisiiktiir. Ayn1 sekilde spor
oyunu oynayan kizlarin depresyon puan ortalamalar1 daha yiiksek iken, erkeklerin depresyon

puan ortalamalar1 daha diisiiktiir.

5.2.10. Ergenlerin depresyon puan ortalamalarn akademik basari

degiskenine gore anlamh diizeyde farkhilasmakta midir?

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin akademik basar1 degiskenine gore anlamli

diizeyde farklilagip farklilasmadigini belirlemek i¢in tek yonlii varyans analizi uygulanmis ve

sonuglar tablo 20°de verilmistir.
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Tablo 20. Akademik Basar1 Degiskenine Gore Ergenlerin Depresyon Puanlarina Ait
Varyans Analizi Testi Sonug¢lari

Akademik _
Basari X Ss F P
Geger 86 15.52 14.62
Depresvon Orta 222 14.16 10.88 1.583 192
Presyon 5.5 301 12.94 9.95
Pekiyi 54 12.48 11.64

Yukaridaki tablo incelendiginde ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin akademik
basar1 kullanim 6zelligi degiskenine gore anlamli diizeyde farklilagmadigi goriilmektedir
(p>.05). Caligmaya katilan kisilerin akademik basar1 bazinda ortalamalarina bakildiginda pasif
geger not olan Ogrencilerin depresyon puan ortalamasi 15,52, orta not olan Ogrencilerin
depresyon ortalamasi 14,16, iyi not olan 6grencilerin depresyon puan ortalamasi 12,94, pekiyi

notunda olan 6grencilerin depresyon puan ortalamasi ise 12,48 oldugu goriilmektedir.

5.2.11. Ergenlerin akademik basar1 puanlan ile bilgisayar oyunlar:

oynama degiskeni arasindaki iliskinin incelenmesi

Ergenlerin akademik bagar1 puanlari ile bilgisayar oyunlar1 oynayip oynamama arasinda

bir iligki olup olmadigina dair uygulanan Ki-kare testi sonuglar1 Tablo 21°de yer almaktadir.
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Tablo 21. Akademik Basari ile Bilgisayar Oyunu Oynama Degiskenler Arasindaki iliskiye
Ait Ki-Kare Analiz Testi Sonuclar

Bilgisayar Oyunu Oynama

Durumu
P
Evet Hay1r Toplam |KiKare |degeri
Geger 16.0 9.2 13.0
Orta 34.1 32.7 335
9.464 |0.024
Iyi 43.4 48 45.4
Pekiyi 6.5 10.2 8.1

Tabloya bakildiginda ki-kare test istatistiginin p degeri 0,05 ten kiiclik oldugu i¢in
istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bunun anlam1 akademik basart ile bilgisayar
oyunu oynama durumu arasinda bir iliski vardir. Tabloya bakildiginda bilgisayar oyunu
oynayanlarin %6,5’inin akademik basaris1 pekiyi seviyesinde iken, bilgisayar oynamayanlarin
%10,2°sinin pekiyi seviyesindedir, ayn1 sekilde akademik basaris1 iyi seviyesinde olanlara
bakildiginda bilgisayar oyunu oynamayanlarin oraninin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Sonug olarak bilgisayar oyunu oynamayanlarin akademik basarilarinin daha ytiksek oldugu ve

bu iki degisken arasindaki iliskinin anlamli oldugu goriilmektedir.

5.2.12. Ergenlerin akademik basar1 puanlan ile bilgisayar oyunu

oynama sikhigi degiskeni arasindaki iliskinin incelenmesi

Ergenlerin akademik basar1 puanlari ile bilgisayar oyunu oynama siklig1 arasinda bir

iliski olup olmadigina dair uygulanan Ki-kare testi sonuglar1 Tablo 22°de yer almaktadir.
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Tablo 22. Akademik Basari ile Bilgisayar Oyunu Oynama Sikhg Degiskenleri Arasindaki
Tliskiye Ait Ki-Kare Analiz Testi Sonuclar

Bilgisayar Oyunu Oynama Siklig1
Hafta da birkag p

Her giin giin Toplam |KiKare |degeri
Geger 16.94 15.51 15.99
Orta 40.32 31.02 34.15
. 9.275 ]0.026
Lyi 41.13 44.49 43.36
Pekiyi 1.61 8.98 6.50

Tablo 22’ye bakildiginda ki-kare test istatistiginin p degeri 0,05 ten kiigiik oldugu igin
istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bunun anlam1 akademik basart ile bilgisayar
oyunu oynama siklig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski vardir. Tabloya bakildiginda
bilgisayar oyunu her giin oynayanlarin % 1,61’inin akademik basarisi pekiyi seviyesinde iken,
bilgisayar oyunu haftada bir ka¢ giin oynayanlarin % 8,98’sinin pekiyi seviyesindedir, ayni
sekilde akademik basarisi iyi seviyesinde olanlara bakildiginda bilgisayar oyunu oynama
sikliklarinin daha az oldugu durumlarda oraninin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonug
olarak bilgisayar oyunu daha az oynayanlarin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu ve

bu iki degisken arasindaki iliskinin anlamli oldugu goriilmektedir.
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6. BOLUM

TARTISMA

6.1. Tartisma

Calismanin sonuclarinda katilimer 6grencilerin bilgisayar ve interneti yiiksek oranda
kullandig1 gézlemlenmistir. Katilimci 6grencilerin tamamina yaklagan bir ylizdesi bu kullanimi
evde gergeklestirmektedir. Bu bilgiden bu tecriibenin daha bireysel oldugu ¢ikarilabilir. Yani
bilgisayar ve internet kullanimi 6grencilerin beraber ya da bir araya gelerek gerceklestirdigi

sosyal bir olgu olarak goriilmemektedir.

Buna benzer olarak katilimeilarin bityiik bir oran1 facebook hesabina sahip olduklarini
ve pasif kullanici olduklarini belirtmislerdir. Buradan da internet {izerinden sosyallesme
konusunda da pasif davrandiklar1 anlagilabilir. Facebook kullanimi {izerine Amerika’da 193
ogrenci lizerinde yapilan ¢ok daha ayrmtili bir arastirmaya gore ogrenciler facebook
paylagimlart iizerinde aslinda ¢ok secici davranmaktadir (Yang ve Brown, 2013). Ayni
arastirmadan ¢ikan bir sonug da facebook kullanan genglerin buradan yeni arkadaslar edinmeye
caligmak yerine var olan arkadaglarinin yaptiklarini izlemeyi tercih ettikleridir. Bu sonug 1026
kisi ile ¢evrimigi olarak yapilan bir arastirmanin sonuglari ile de uyumludur. Bu sonuglara gore
genglerin siteye katilmasinin ana amaci yeni kisilerle tamigsmak degil, var olan arkadaslarini
takip etmektir (McAndrew ve Jeong, 2012). Bu iki aragtirmanin sonucu da burada bulunan
sonu¢la uyumludur. Bu arastirmadaki katilimctr 6grenciler de sitede aktif olmak yerine pasif

izleyici olmayi tercih etmektedir.

Katilimecilarin yarisindan az fazlasi bilgisayar oyunlart oynamaktadir ve oynama
sikliklar1 ortalama olarak haftada bir kag giindiir. Her giin oynayanlarin orani diigiik olmasina
karsin, her giin oynayanlar giinliik oyun saatlerinin oldukca fazla oldugunu goriiyoruz (ortalama
2,8 saat). Buradan her giin oyun oynayanlarin ciddi bir vaktini bilgisayar oyunlar1 baginda
gecirdigi anlasilmaktadir. Genel olarak bilgisayar oyunlarii her giin oynadigini belirten ama

her giin az ya da kontrollii saat ayiran 6grencilerin azlig1 buradan ¢ikarilabilir.

Depresyon Olgeklerine baktigimizda siniflarin  yiikselmesi ile depresyon puan
ortalamasinda anlamli artmalar goriilmektedir. Bu lise Ogrencilerinin iiniversite sinavi ve

siirecine hazirlanmalari ile agiklanabilir. izmir ili Bornova ilgesi lise son siif dgrencileri
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iizerinde yapilan bir aragtirma tniversiteye giris smav kaygisinin varhigimi ve etkilerini
desteklemektedir (Sahin ve digerleri, 2006). Ikinci benzer bir arastirma Ankara merkezinde
bulunan sekiz dershaneden secilen 844 adet 6grenci iizerinde yapilmistir. Burada da deneklerin
% 42’sinde yiiksek sinav kaygisi, % 36’sinda buna bagli depresyon tespit edilmistir (Yildirim,
2007).

Facebook kullanimina baktigimizda glinde 4 saat ve lizerinde kullanimlarda depresyon
puan ortalamasinda anlamli artmalar goriilmektedir. Benzer sonucglar benzer baska
aragtirmalarda da ortaya ¢ikmistir. Almanya'da 600 kisi {izerinde yapilan bir aragtirmada
kullanicilarin tanidiklarinin facebook iizerindeki paylasimlarini izlemesinin pasif kiskanglik
duygusunu tetikledigi ve tanidiklariin tatil, sosyallesme gibi giizel an1 paylasimlarindaki

mutluluklarini kiskandirdigi belirlenmistir (Krasnova ve digerleri, 2013).

Benzer sonuglar Facebook'un kullanilma amaglar1 arasinda da goriilmektedir.
Mesajlagsma ve sohbet amacli kullanan katilimc1 6grencilerle sadece haber ve bilgilendirme i¢in
kullanan 6grencilerin depresyon puan ortalamasinda anlamli fark vardir. Mesajlasma ve sohbet
amagl kullanan katilimct 6grencilerin depresyon puan ortalamasinin daha yiiksek olmasi yine

yukarida verilen nedenlere baglanabilir.

Bilgisayar oyunu oynama ve depresyon arasindaki iliskiye baktigimizda her giin
bilgisayar oyunu oynayan katilimci Ogrencilerle, haftada birkag giin oynayan Ogrencilerin
depresyon puan ortalamasinda anlamli fark ortaya ¢ikmistir. Her giin oynayan ogrencilerde
depresyon puan ortalamasi daha yliksekken haftada sadece birkag giin oynayanlarin depresyon

puan ortalamas1 daha diistiktiir.

Bu konuda yapilan onceki aragtirmalarla uyumlu oldugunu goézlemleyebiliyoruz.
Ornegin Singapur’da 2 sene boyunca yapilan ve 3034 dgrencinin (3., 4., 7. ve 8. simif) katildig
bir arastirmada yogun bilgisayar oyunu oynamanin ve diisiik sosyal uyumun patolojik oyun
oynama, depresyon, anksiyete ve sosyal fobilerin yaninda diisiik akademik performansla da
iliskisi oldugu saptanmistir (Gentile ve digerleri, 2011). Bir bagka arastirma hem internet hem
de gevrimigi bilgisayar oyun bagimliligini tanimlamig ve paralel olarak ele almistir. Burada da
her iki bagimliligin da madde bagimliliginin benzer negatif yonlere sahip oldugu ve akademik

basgari iizerinde negatif etkisi oldugunu gostermistir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005).

Akademik basar1 konusunda yapilmis dnceki arastirmalardan bazilari bu ¢alisma ile

uyumludur. Her giin oyun oynayan grencilerin akademik basaris1 haftada birkag giin oynayan
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ogrencilerden daha diisiik bulunmustur. Bunu destekleyen ¢alismalardan biri olan Colwell ve
digerlerine gore sik sik bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin okula karst pozitif tutumlari
diisiiktiir ve akademik basarilar1 da daha az bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklara gore diistiktiir
(Colwell ve digerleri, 1995). Roe ve Muijs, daha pratik bir yaklasimla uzun siirelerde oyun
oynayan ¢ocuklarin ev 6devlerine ve ders ¢alismaya daha az vakit ayirabildiklerini sdylemis ve
10-11 yasindaki denekler {izerinde yaptiklari bir ¢calisma ile de bunu gostermislerdir (Roe ve

Muijs, 1998).

6.2. Yorum

Yapilan aragtirmalar incelendiginde internet kullaniminin ve bilgisayar oyunu
oynamanin ergenlerde bagimlilik tehlikesi yaratan davranislar oldugu goriilmektedir. Bu
davraniglar eger bagimlilik derecesine ulagmazsa ve kontrollii olarak yapilirsa akademik
basariya negatif bir gostergeye doniismedigi, depresyon diizeylerinin de diisiik seviyelerde

kaldig1 gozlemlenebilir.

Ancak her giin yogun olarak internet ve bilgisayar oyunu kullananlarin akademik
basarilarinda diisiis ve depresyon Olglitlerinde yiikselme vardir. Bu ¢alismada bir bagimlilik
Olgliti uygulanmamistir ancak internet ve bilgisayar oyunu kullanimi yiiksek ¢ikan

katilimcilarda bagimlilik tehlikesi ya da gostergeleri oldugu diisiintilebilir.

Bunun yaninda internetin ve bilgisayar oyunlarmin pozitif yanlarma yogunlasan
aragtirmalarin da sayis1 azimsanacak gibi degildir. Ozellikle bilgisayar oyunlarinin egitim

konusunda kullanimlar1 ve yabanci dil 6grenme gibi alanlarda 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.

Tim bunlar g6z oniine alindiginda ergenlerin bilgisayar oyunlari oynama ve internet
kullannm1 konusunda bilin¢lendirilmesi, velilerin ise bu davraniglarin ne zaman tehlikeli

duruma dontisebildigine dair bilgilendirilmesi gerektigi ¢ikarilabilir.
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7. BOLUM

SONUC

7.1. Sonuc¢

Bu calisma kapsaminda lise diizeyindeki 6grencilerde bilgisayar oyunlarinin depresyon
ve akademik basariya etkileri 6l¢iilmek istenilmistir. Aragtirma kapsaminda kullanilan anket ve
Olgekler sonucunda elde edilen verilerle yapilan istatistiksel testler ve analizler sonucunda

asagidaki bulgular elde edilmistir;

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde

farklilagmadig1 goriilmektedir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarimin sinif degiskenine gore anlamli diizeyde
farklilagtig1 gortilmektedir. 11. Sinif depresyon puan ortalamasinin, 12. Siif depresyon puan

ortalamasindan diislik oldugu goriilmektedir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde

farklilasmadigi goriilmektedir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook hesabi olma degiskenine gore

anlamh diizeyde farklilasmadigi goriilmektedir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook kullanim siiresi degiskenine gore

anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir.

Erkek ve kizlarin facebook kullanim siirelerine gore depresyon ortalamalar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin facebook kullanim 6zelligi degiskenine gore
anlamli diizeyde farklilastig1 goriilmektedir. Genel olarak bakildiginda, 4 saat ve 4 saatten fazla
facebook kullanan kisiler ile bu siireden daha az facebook kullanan tiim gruplar arasinda
ortalamalarin esit olmadig1 ve bu farkliligin istatistiksel olarak esit oldugu goriilmektedir. Sira
ortalamas1 degerlerine bakildiginda en yiiksek depresyon ortalamasimin, 4 saat facebook

kullanan ergenlerde oldugu goriilmekte iken, akabinde ¢ok yakin bir ortalama ile 4 saatten fazla
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facebook kullanan ergenlerde oldugu goriilmektedir. 4 saatten daha az facebook kullanan

kisilerin depresyon ortalamalar1 ise daha diisiiktiir.

Facebook’u haber ve bilgi amagl kullanan kisilerin depresyon ortalamasi ile sohbet
amagli kullanan kisilerin puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir.
Ayni sekilde haber ve bilgi amacgli kullanim puan ortalamasi ile mesaj amach kullanim
depresyon puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Sohbet etme ortalamasinin, haber ve bilgilendirme ortalamasindan yiiksek
oldugu goriilmektedir. Haber ve bilgilendirme ile mesaj ortalamalar1 karsilastirildiginda ise,
mesajlasma ortalamasinin da haber ve bilgilendirmeden yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonug
olarak belirtilen lic amag¢ kendi iclerinde tercih etme Ozelliklerine gore incelendiginde, en
yiikksek ortalama mesaj, sonrasinda sohbet ve en sonda ise haber ve bilgilendirme yer

almaktadir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyunu oynama degiskenine gore

anlaml1 diizeyde farklilasmadig1 goriillmektedir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyunu oynama sikligi degiskenine
gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir. Sonug¢ olarak her giin bilgisayar oyunu
oynayan ergenlerin depresyon puan ortalamalar1 haftada birka¢ giin oynayanlardan anlaml

diizeyde ytiksektir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyunu oynama siiresi degiskenine

gore anlamh diizeyde farklilagsmadig: goriilmektedir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin bilgisayar oyun tiirii degiskenine gore

anlamli diizeyde farklilasmadig1 goriilmektedir

Erkek ve kizlarin oynadiklar1 bilgisayar oyun tiirlerinden doviig-savas oyunlari ve spor
oyunlarinda depresyon ortalamlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir.
Doviis - savas oyunu oynayan kizlarin depresyon puan ortalamalari daha yiiksek iken,
erkeklerin depresyon puan ortalamalar1 daha distiktiir. Aynm1 sekilde spor oyunu oynayan
kizlarin depresyon puan ortalamalari daha ytiksek iken, erkeklerin depresyon puan ortalamalari

daha diistiktiir.

Ergenlerin depresyon puan ortalamalarinin akademik basar1 kullanim &zelligi

degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadig1 goriilmektedir.
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Akademik bagar1 ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda bir iligki vardir.
Bilgisayar oyunu oynayanlarin akademik basaris1 pekiyi seviyesi, bilgisayar oynamayanlarin
pekiyi seviyesinden digiiktliir. ayni sekilde akademik basarisi iyi seviyesinde olanlara
bakildiginda bilgisayar oyunu oynamayanlarin oraninin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Sonug olarak bilgisayar oyunu oynamayanlarin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu ve

bu iki degisken arasindaki iliskinin anlamli oldugu goriilmektedir.

Akademik basar1 ile bilgisayar oyunu oynama siklig1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iliski vardir. Bilgisayar oyunu her giin oynayanlarin akademik basarist pekiyi
seviyesi, bilgisayar oyunu haftada bir kag giin oynayanlarin pekiyi seviyesinden diisiiktiir.
Akademik basarisi iyi seviyesinde olanlara bakildiginda bilgisayar oyunu oynama sikliklarinin
daha az oldugu durumlarda oraninin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonu¢ olarak
bilgisayar oyunu daha az oynayanlarin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu ve bu iki

degisken arasindaki iligkinin anlamli oldugu goriilmektedir.

Sonu¢ olarak Ozetleyebilecegimiz sonuglar su sekildedir; facebook kullanimi
yogunlastiginda bu 6grencilerin depresyon olgeklerini artirmaktadir. Ayni sekilde siire olarak
kontrollii bilgisayar oyunu oynamak Ogrencilerin depresyon Olceklerinde goriinen bir etki
yaratmazken, her giin ve yiiksek saatlerde bilgisayar oyunu oynamak 6grencilerin depresyon

Ol¢eklerinin artmasina yol agmustir.

Akademik basar1 ve depresyon arasinda anlamli bir iligki tespit edilememisken,

iiniversite sinavina yaklasan lise 6grencilerinin depresyon diizeylerinde artis tespit edilmistir.

Akademik basari ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda anlamli bir iligki vardir.
Bilgisayar oyunu oynamayanlarin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu ve bu iki
degisken arasindaki iliskinin anlamli oldugu goriilmektedir. Akademik basari ile bilgisayar
oyunu oynama siklig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki vardir. Bilgisayar oyunu
daha az oynayanlarin, daha sik oynayanlara gore akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu

ve bu iki degisken arasindaki iligkinin anlamli oldugu goriilmektedir.
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7.2. Oneriler

Giliniimiizde bilgisayar ve internet kullaniminin gengler igin vazgecilmez bir aktivite
oldugu goézlemlenmektedir. Bilgisayar oyunlartyla oynama heniiz bilgisayar ve internet

kullanim1 kadar yaygin olmasa da gittik¢e artmaya miisait bir aktivite olarak g6z oniindedir.

Tim bu aktivitelerin giinliik hayat icinde kapladig1 silirenin ¢ok fazla olmasinin
ogrenciler tizerinde negatif etkileri olabilecegi gézlemlenmistir. Buna gore her ii¢ aktivitenin
de giinliik siirelerinin denetlenmesi Onerilmektedir. Bu denetimin ebeveynler ve 6gretmenler
tarafindan yapilmasindansa genglerin bilinglenerek kendi kendilerine 6zdenetim yapmalari

daha verimli olabilir.

Ogrencilerle oyunlar arasinda kopmasi ve engellenmesi gii¢ goriilen bir bag ortaya
cikmaktadir. Bu baglamda oyunlarin egitim ve 6gretim giiclinden faydalanmak anlamli bir fikir

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Arastirmadan ¢ikan sonucu degerlendirdigimizde sdyle bir Oneri getirebiliriz; 6zellikle
rehber 6gretmenler basta olmak {izere ergenlerin egitimi ile ilgilenen kisilerin internet kullanimi
ve bilgisayar oyunlari konusunda hem gencleri, hem de velileri bilgilendirme gerekliligi

Onerilebilir.

Ergenleri internetten ve bilgisayar oyunlarindan uzak tutmak anlamli bir karar olarak
goriilmemektedir. Hatta bu aktiviteleri kontrollii bigimde uygulayan ergenlerin bundan yarar
sagladigi sdylenebilir. Bu nedenle ergenler ve veliler interneti, bilgisayar oyunlarini kontrollii

kullanmak konusunda yonlendirmeleri ve bilgilendirilmesi onerilir.

Bu aragtirmada secilen 6rneklem, 6zellikle cografi degisiklikleri gbzlemlemek ve daha

genis bir yas skalasindaki sonuglart gozlemlemek igin yeterli degildir.

Ayrica kullanilan soru formlar1 bilgisayar kullanimi, internet kullanimi, bilgisayar
oyunu oynama, depresyon ve akademik basariy1r kavramlarmin birbirleri ile olan iligkilerini

daha ayrintili gozler oniine serebilecek sorularla genisletilebilir.

Bir diger eksik de katilimc1 dgrencilerinin ebeveynlerinin goriiglerinin alinmasindaki
zorluktur. Buna gore dgrencilerin bilgisayar kullanimi, internet kullanimi ve bilgisayar oyunu
oynama siirecleri hakkinda kendi algilari ile ebeveynlerinin algilar1 karsilastirilamamistir. Ayni
sekilde 6gretmenlerin de Ggrencilerin bilgisayar kullanimi, internet kullanimi ve bilgisayar

oyunu oynamalar1 hakkindaki algilari arastirma disinda kalmistir.
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Bu nedenlerle:

+  Ogrenci 6rneklemenin daha fazla oldugu,

»  Ogrenci 6rneklemenin sinif ve yas diizeylerinin daha genis oldugu,

» Ebeveynlerinin de goriislerinin alindigz,

»  Ogretmenlerin de goriislerinin alindig,

* Daha genis bir cografyada, daha farkli illere de yayilabilen,

+  Ogrencinin okudugu okulun tiirii ve sosyal ¢evresini de sonuglarin igine katabilen,
arastirmalar daha farkli yontemler kullanilarak yapilmalidir.

Bunun yaninda bilgisayarlarin 6zellikleri ve kapasiteleri, internetin igerigi ve bilgisayar
oyunlarmin teknolojileri siirekli degismektedir. Bu degisimleri goéz Oniine alarak bu

aragtirmanin yillar i¢inde tekrarlanmasi gerekmektedir.
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EKLER

Ek 1. Beck Depresyon Olgegi

Ek 2. BIDOK Formu (Bilgisayar, internet ve Bilgisayar Oyunu Kullanim Olgegi)
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EK 1. BECK Depresyon Olcegi

ACIKLAMA

Sayin cevaplayici asagida gruplar halinde ciimleler verilmektedir. Oncelikle her
gruptaki ciimleleri dikkatle okuyarak, BUGUN DAHIL GECEN HAFTA i¢inde kendinizi
nasil hissettiginizi en iyi anlatan climleyi se¢iniz. Eger bir grupta durumunuzu, duygularinizi

tarif eden birden fazla ciimle varsa her birini daire i¢ine alarak isaretleyiniz.

Sorular1 vereceginiz samimi ve diiriist cevaplar arastirmanin bilimsel niteligi agisindan

son derece dnemlidir. Bilimsel katk1 ve yardimlariniz i¢in sonsuz tesekkiirler.

Cinsiyeti: A. ERKEK B. KIZ Yast: oo,
A- 0. Kendimi iizlintiili ve sikintilt hissetmiyorum.
1.  Kendimi tiziintiili ve sikintili hissediyorum.
*  Hep iiziintili ve sikintiltyim. Bundan kurtulamiyorum.
* O kadar tiziintiilii ve sikintiliyim ki artik dayanamiyorum.
B- 0. Gelecek hakkinda umutsuz ve karamsar degilim.
1. Gelecek hakkinda karamsarim.
2. Gelecekten bekledigim higbir sey yok.
3.  Gelecegim hakkinda umutsuzum ve sanki hicbir sey diizelmeyecekmis
gibi geliyor.
C- 0. Kendimi basarisiz bir insan olarak gérmiiyorum.
1. Cevremdeki bir¢ok kisiden daha ¢ok basarisizliklarim olmus gibi
hissediyorum.
2.  Gegmise baktigimda basarisizliklarla dolu oldugunu goriiyorum.
3.  Kendimi tiimiiyle basarisiz biri olarak goriiyorum.
D- 0. Bircok seyden eskisi kadar zevk aliyorum.
1. Eskiden oldugu gibi her seyden hoslanmiyorum.
2. Artik higbir sey bana tam anlamiyla zevk vermiyor.
3. Her seyden sikiliyorum.
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Kendimi herhangi bir sekilde suglu hissetmiyorum.

Kendimi zaman zaman suglu hissediyorum.

Cogu zaman kendimi suglu hissediyorum.

w N PO

Kendimi her zaman suglu hissediyorum.

Bana cezalandirilmisim gibi gelmiyor.
Cezalandirilabilecegimi hissediyorum.

Cezalandirilmay1 bekliyorum.

Sl A e

Cezalandirildigimi hissediyorum.

w NP o

Kendimden memnunum.
Kendi kendimden pek memnun degilim.
Kendime ¢ok kiztyorum.

Kendimden nefret ediyorum.

Bagkalarindan daha kétii oldugumu sanmiyorum.

w N o

Zay1f yanlarim veya hatalarim i¢in kendi kendimi elestiririm.
Hatalarimdan dolay1 ve her zaman kendimi kabahatli bulurum.

Her aksilik karsisinda kendimi hatali bulurum.

Kendimi 6ldiirmek gibi diisiincelerim yok.

Zaman zaman kendimi 6ldiirmeyi diisiindtigtim olur. Fakat
yapmiyorum.

Kendimi 6ldiirmek isterdim.

w

Firsatim1 bulsam kendimi oldirtirdim.

Her zamankinden fazla i¢imden aglamak gelmiyor.

I s

Zaman zaman i¢imden aglamak geliyor.
Cogu zaman agliyorum.

Eskiden aglayabilirdim simdi istesem de aglayamiyorum.
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Simdi her zaman oldugumdan daha sinirli degilim.

Eskisine kiyasla daha kolay kiziyor ya da sinirleniyorum.

Simdi hep sinirliyim.

w N eo

Bir zamanlar beni sinirlendiren seyler simdi hi¢ sinirlendirmiyor.

Baskalari ile goriismek, konusmak istegimi kaybetmedim.
Bagkalar ile eskiden daha az konusmak, goriismek istiyorum.

Bagkalar1 ile konugma ve goriisme istegimi kaybettim.

Sl A e

Hig¢ kimseyle konusmak goriismek istemiyorum.

w NP o

Eskiden oldugu gibi kolay karar verebiliyorum.
Eskiden oldugu kadar kolay karar veremiyorum.
Karar verirken eskisine kiyasla ¢ok giicliik ¢ekiyorum.

Artik hig karar veremiyorum.

Aynada kendime baktigimda degisiklik gérmiiyorum.

w N o

Daha yaslanmis ve ¢irkinlesmisim gibi geliyor.
Gorlintisiimiin ¢ok degistigini ve girkinlestigimi hissediyorum.

Kendimi ¢ok ¢irkin buluyorum.

Eskisi kadar iyi ¢alisabiliyorum.

w NP o

Bir seyler yapabilmek i¢in gayret gdstermeme gerekiyor.
Herhangi bir seyi yapabilmek i¢in kendimi ¢ok zorlamam gerekiyor.

Higbir sey yapamiyorum.

Her zamanki gibi iyi uyuyabiliyorum.

Eskiden oldugu gibi iyi uyuyamiyorum.

w N PO

Her zamankinden 1-2 daha erken uyaniyorum ve tekrar uyuyamiyorum.

Her zamankinden ¢ok daha erken uyaniyor ve tekrar uyuyamiyorum.
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R- 0. Her zamankinden daha ¢abuk yorulmuyorum.
1. Her zamankinden daha ¢abuk yoruluyorum.
2. Yaptigim her sey beni yoruyor.
3.  Kendimi hemen higbir sey yapamayacak kadar yorgun hissediyorum.
S- 0. Istahim her zamanki gibi.
1.  Istahim her zamanki kadar iyi degil.
2. Istahim cok azaldi.
3.  Artik hi¢ istahim yok.
T- 0. Son zamanlarda kilo vermedim.
1.  Iki kilodan fazla kilo verdim.
2. Dort kilodan fazla kilo verdim.
3. Alti kilodan fazla kilo vermeye ¢alistyorum.
Evet............... Hayir .................
U- 0. Sagligim beni fazla endiselendirmiyor.
1. Agn, sanci, mide bozuklugu veya kabizlik gibi rahatsizliklar beni
endiselendirmiyor.
2. Sagligim beni endiselendirdigi i¢in baska seyleri diisiinmek zorlasiyor.
3.  Sagligim hakkinda o kadar endiseliyim ki bagka hicbir sey
diistinemiyorum.
V- 0. Son zamanlarda cinsel konulara olan ilgimde bir degisme fark
etmedim.
1. Cinsel konularla eskisinden daha az ilgiliyim.
2.  Cinsel konularla simdi ¢ok daha az ilgiliyim.
3. Cinsel konulara olan ilgimi tamamen kaybettim.
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EK 2. BIDOK Formu
KIiSISEL BILGi FORMU
1. Yasmiz:
2. Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ()
3.Smifiniz: 9() 10() 11() 12()
4. Evinizde bilgisayarmiz var m1? Evet () Hayir ()
5. Bilgisayar kullandiginiz yer ya da yerler (Birden fazla secenek isaretlenebilir):
Evde () Okulda () Internet Kafede ()

6. Interneti hangi amac ya da amaglarla kullaniyorsunuz? (Birden fazla secenek

isaretlenebilir):

Oyun () E-posta() Chat() Ders-6dev () Gazete-dergi () Diger ()
7. Facebook hesabiniz var m1? Evet() Hayir ()

8. Cevabiniz evet ise ortalama giinde kag saat Facebook’a giriyorsunuz?
lsaatkadar () 2saat() 3saat() 4saat() 4 saattenfazla ()

9. Facebook’un daha ¢ok hangi 6zelligini kullaniyorsunuz?

Pasif kullanictyim () Haber ve bilgilendirme () Sohbet etmek () Mesajlasmak ()
10. Bilgisayar oyunlar1 oynuyor musunuz? Evet() Hayir ()

11. Cevabiniz evet ise ne kadar siklikla oynuyorsunuz?

Her giin () Haftada birkag giin ()

12. Her giin oyun oynuyorsaniz ne kadar siire oynuyorsunuz?

1saat kadar () 1-2saat() 2-3saat() 4-5saat() 5 saatten fazla()

13. Cogunlukla hangi tiir oyun oynamayi tercih ediyorsunuz? (LUTFEN TEK SECENEK
ISARETLEYINIZ)
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Aksiyon oyunlar1 () Macera oyunlar1 () Doviis-Savas oyunlar1 () Bilgi oyunlar ()
Bulmaca/Zeka oyunlar1 () Spor oyunlar1 ()  Strateji oyunlari ()

14. Genel olarak hangi oyunlar1 oynamayt tercih ediyorsunuz? (BIRDEN FAZLA SECENEK
ISARETLEYEBILIRSINiZ)

Aksiyon oyunlar1 () Macera oyunlar1 () DOoviis-Savas oyunlart () Bilgi oyunlar ()
Bulmaca/Zeka oyunlar1 () Spor oyunlar1 ()  Strateji oyunlari ()

Akademik Basari
PUAN NOT DERECE
a. 45-54 2 GECER
b. 55-69 3 ORTA
C. 70-84 4 Iyi
d. 85-100 5 PEKIY1]
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