The Journal of Pediatric Research 2014;1(1):22-7
DOI: 10.4274/jpr.22931

Orrijinal Arastirma / Original Article

llkégretim ikinci Kademede Ogrenim Géren
Ogrencilerin Bilgisayara Karsi Tutumlari
Elementary School Students' Attitudes Towards Computer

Ayse Sonay Kurt!, Pelin Ince2, Fatma Tas Arslan’
1Selguk Universitesi Saglik Bilimleri Fakdiltesi, Hemsirelik Bolimd, Konya, Tiirkiye

2Nevsehir Haci Bektas Veli Universitesi, Semra ve Viefa Klictik Saglk Yiiksekokulu, Hemsirelik Bolimd, Nevsehir, Tirkiye

OzeT

Amag: Bu calisma ilkdgretim ikinci kademe ogrencilerinin bilgisayara
yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla tanimlayici tipte yapild.

Gereg ve Ydntem: Arastirmanin evrenini Ankara ilindeki bir ilkdgretim
okulunda 2011-2012 egitim-6gretim yilinda 6, 7 ve 8. sinifta 6grenim gdren
122 6grenci olusturdu. Orneklem segimine gidilmedi, belirtilen siniflarda
dgrenim goren tiim dgrenciler (122 Ggrenci) arastirma kapsamina alind.
Bulgular: Calismaya katilan ogrencilerin yandan fazlasi (%57,4) kiz
idi. Calismaya katilan dgrencilerin bilgisayar tutum 6lcegi toplam puan
ortalamasinin 59,16+9,39 oldugu beliflendi. Ogrencilerin ~bilgisayar
tutumlanni arttiran etkenlerin; 14 yasinda olma (p<0,01), bilgisayari
arastirma-0grenme amaciyla kullanma (p=0,014), bilgisayarinin teknik
dzelliginin oyun igin yeterli olmasi (p=0,025), bilgisayar oyunlarinin zararli
olmadigini diistinme (p=0,040), bilgisayar oyunu sirasinda stres attigini
hissetme (p=0,030) ve hilgisayar oyunu sonrasi kendini daha zeki hissetme
(p=0,027) oldugu belirlendi.

Sonug: ilkggretim ikinci kademede dgrenim goren dgrencilerin bilgisayar
tutumlarnin orta diizeyde oldugu, bilgisayara yonelik tutumun bazi
demografik ozelliklerden etkilendigi sonucuna vanildi.  The Journal of
Pediatric Research 2014,1(1).22-7

Anahtar Kelimeler: Adclesan, bilgisayara karsi tutum, bilgisayar oyunlari

ABSTRACT

Aim: This study was conducted to determine the 6th, 7th and 8th grade
students’ attitudes towards computer in descriptive type.

Materials and Methods: Study population consisted of 122 students in
6th, 7th and 8th grade at an elementary school in Ankara during the 2011-
2012 academic year. Sample selection was not conducted; all students
(122) studying in the classes specified were included in the study.
Results: More than half of the students (57.4%) who participated in the
study was composed of girls. The mean score of the students’ attitudes
towards computer is 53.16+9.39. It has been found out that the factors
increasing students” attitudes towards computer are, being at the age of
14 (p<0.01), using computer to research and leam (p=0.014), the idea that
technical features of a computer is enough for games (p=0.025), thinking
that computer games are naot harmful (p=0.040), feeling that the stress is
increasing during a computer game (p=0.030), and feeling more intelligent
after a computer game (p=0.027).

Conclusion: It is found that the 6t 7th and 8th grade students' attitudes
towards computer was at the middle level, and attitude towards computer
is affected by some demographic features. The Journal of Pediatric
Research 2014;1(1):22-7

Key Words: Adolescent, attitude towards computer, computer games
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Giris

Teknolojideki hizli gelismeler yasamin birgok alanini
etkiledigi gibi, cocuklarin oyun aliskanliklarini da etkilemistir
(1). Gegmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla
oynanan oyunlarin yerini, giinimdzde bilgisayar ve internette
gerceklestirilen sanal etkinlikler almistir (2).

Bilisim teknolojisi hizla ilerlerken, bu teknolojiden
yararlanan kisi sayisi da her gecen gin artmaktadir. Ozellikle
cocuklar ve gencler zamanlarinin biytk bir cogunlugunu
bilgisayar basinda gecirmeye baslamislardir (3). Amerika'da
yapllan bir calismada, bilgisayar kullanim oraninin 11-14
yas arasl cocuklarda %92,6, 15-17 yas arasi ¢ocuklarda
%93,4 oldugu bildirilmistir (4). Turow ve Nir'in (1999) yaptigi
arastirmada da 12-17 yas arasi ¢cocuklarin gtinde ortalama 97
dakika bilgisayar kullandiklarini vurgulamistir (5).

Bilgisayar kullanimini etkileyen o6nemli unsurlardan biri
de internettir Dlnyada 2009 yili verilerine gore toplam
internet kullanici sayisi 1,73 milyar olup bu oran her vyil
%18 artmaktadir (6). Avrupa Cevrimici Cocuklar projesi
arastirmacilari tarafindan hazirlanan “Ulusal Gorasler” isimli
2010 raporuna gore; dlnyada cocuklarin ortalama %60’
her gln internet kullanmakta, bu durum Danimarka, Isvicre,
Norveg gibi Ulkelerde 9%80'i bulmaktadir. Ayni calismada,
Avrupa’da 9-16 yas arasi ¢ocuklarin %93'U en az haftada bir
saat internet kullandigi bildiriimistir. Tlrkiye'de de ¢ocuklarin
blylk cogunlugu internet kullanirken, %36'si glnde bir
saatten fazla internet kullandigi belirtilmistir (7).

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlari cocuk ve ergenleri hem
olumlu hem de olumsuz yonde etkileyebilmektedir (8). Olumlu
etkilerinin arasinda sakinlestirici, kontrol edici, Ustlnlik
duygusu kazandirici (9), gergin anlarda bile sogukkanli kalmayi
saglayici etkileri sayilabilir Olglili ve paylasimer bilgisayar
oyunlari ¢ocuk ve gencglerin gelisimine katki saglarken,
bilgisayarla uzun zaman harcanmasi olumsuz etkilerin
gorllmesine neden olabilmektedir. Uzun slre bilgisayar oyunu
oynama; c¢ocugun dengesini koruyamamasina (10), obsesif
ve agresif davranislara, oyuncularda makinelesme ve siddet
belirtilering, kisilik degisimlerine, duygularin azalmasina,
hiperaktiviteye, 6grenme bozukluklarina, erken olgunlasmaya
yol acabilmektedir. Ayrica etkinlik ve hareket eksikliginden
kaynakl saglik problemlerine, antisosyal davranislara,
psikomotor davranislara, 6zglr distnce ve istek kaybina,
Ogretmen ve arkadaslaryla tartisma egilimine, dismanca
tavirlarda artisa, okul basarisinin dismesine, artan kayg
dlzeyine, kisiler arasi iliskilerde kotlye gidise, gergeklerden
ve hayattan uzaklasmaya yol agabilmektedir. Fiziksel olarak
ise, kilo ve gorme kaybl, zihinsel olarak olgunlasmamis insan
iliskileri, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama, sikilma
ve duyu kaybi gibi sorunlara neden oldugu dusUntlmektedir
(11-14). Tdm bu bulgular distnuldugiinde, bilgisayar oyunlarinin
Ozellikle 12-17 yas arasi cocug@a yarari oldugu kadar, cocuklarda
onarllmasli zor hasarlara neden olabilecegi gorilmektedir. Bu
nedenle, bu calisma, ilkdgretim ikinci kademede 06grenim
gdren ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini ve bu tutumu
etkileyen faktorleri belirlemek amaciyla yapildi.

Gerec ve Yontem

Arastirma ilkdgretim ikinci kademede 6grenim gdren
ogrencilerin  bilgisayara yonelik tutumlarini  belirlemek
amaclyla tanimlayici tipte yapildi. Arastirmanin evrenini
Ankara ilindeki bir ilkdgretim okulunda 2011-2012 egitim-
ogretim yilinda 6grenim gérmekte olan 6., 7. ve 8. sinif
ogrencileri olusturdu. Orneklem secimine gidilmedi ve
arastirmaya katilmaya istekli olan &grenciler 6rneklem
kapsamina (122 o6grenci) alindi. Calismada &6ncesinde
ogrencilerden s6zIU onamlari alind.

Arastirmada veri toplama araci olarak literatlr
dogrultusunda arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket
formu ve Bilgisayar Tutum Olgegi kullanildi. Anket formu
2 bolimden olusmakta idi. Birinci boliminde 6grencilerin
kisisel bilgilerini belirlemeye yonelik (yas, cinsiyet, evde
bilgisayar olup olmadigi, bilgisayar kullanim durumu gibi) ikinci
bélimde 6grencilerin bilgisayar tutumlarini degerlendirmeye
yonelik (bilgisayar oyunu oynarken, oynadiktan sonra neler
hissettigi gibi) toplam 22 soru bulunmakta idi.

Bilgisayar Tutum Olcegi “Computer Attitude Scale”
(CAS), Loyd ve Gressard (1984) tarafindan gelistiriimis
ve Berberoglu ve Calikoglu (1991) tarafindan Turkce'ye
uyarlanmistir (15). Ayni 6lgek 2008 vyilinda Serefhanoglu,
Nakiboglu ve Gur tarafindan tekrar ele alinip gecerliligi ve
guvenirligi yapilarak soru sayisi 40'tan 21'e dlsUrllmUstir
(16). Bu calismada 21 maddelik kisa formu kullanildi. Besli
likert tirindeki bu Olgekte her bir madde icin; “Kesinlikle
Katilmiyorum”, “Katilmiyorum™, “Kararsizm”, “Katiliyorum”
ve “Tamamen Katiliyorum" secenekleri yer almakta idi. Olgek
sorularina verilen yanitlar 1°den 5'e kadar puanlandi. Olgekten
alinabilecek en ylksek puan 105, en duslk puan ise 21'dir.
Elde edilen puan; 21 puan ise cok dlsuk, 22-42 puan arasl
dlsUk, 43-63 puan arasi orta, 64-84 puan arasli ylksek, 85-105
puan arasl gok ylksek olarak degerlendiriimektedir. Puanin
yuksek olmasi dgrencinin bilgisayara yonelik tutumlarinin fazla
oldugunu gostermektedir.

Arastirmada elde edilen veriler SPSS Windows 15.0
programi kullanilarak analiz edildi. Elde edilen veriler tanimlayici
istatistikler (ortalama, standart sapma, ytzde) kullanilarak
degerlendirildi. Veriler normal dagiim gdsterdiginden
bilgisayar tutumunu etkileyen faktorleri belirlemek amaci
ile tek yonlU varyans ve bagimsiz gruplarda t testi analizleri
uygulandi. Anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edildi.

Arastirmanin sinirliligr: Arastirmada  6grencilerin  kisilik
ozellikleri degerlendirilirken psikiyatrik ve tibbi durumlarindan
s6z edilmemistir.

Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaklasik yarisi 12 yasinda
oldugunu (%40,2), bilgisayar kullanmaya 5-10 yasinda
basladigini (%58,2), bulylk cogunlugu bilgisayar ilk evde
kullanmaya basladigini (%77,9) belirtti.

Ogrencilerin  Bilgisayar Tutum Olcegi (BTO) puan
ortalamasi incelendiginde; BTO toplam puan ortalamasinin

23



Kurt ve ark.
IIkégretim Ikinci Kademede Ogrenim Géren Ogrencilerin Bilgisayara Karst Tutumlari

59,16+9,39 (min: 26,0; max: 84,0) oldugu belirlendi.
Ogrencilerin demografik dzellikleri ile BTO puan ortalamasi
karsilastirildiginda  6grencilerin yas gruplan ile BTO puan
ortalamasi arasinda anlamli fark oldugu (p<0,01) belirlendi
(Tablo 1). Puan farki olan grubu belirlemek amaci ile yapilan
Tukey HSD ileri analizinde 12 yas ile 14 yas grubu arasinda
anlamli fark oldugu (f=4,687, p=0,01) 14 yasindaki cocuklarin
BTO puan ortalamalarinin anlamli derecede daha yiiksek
oldugu belirlendi.

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaridan fazlasi (%57,4) kiz
idi. Ogrencilerin %89,3'(i evinde bilgisayar oldugunu, %45,1'i
kendine ait bilgisayar oldugunu belirtirken, tamamina yakini
(%91,8) bilgisayar kullandigini belirtti. Belirtilen degiskenler ile
BTO puan ortalamasi karsilastirildiginda BTO puan ortalamasi
agisindan gruplar arasinda anlamli fark olmadigr belirlendi
(Tablo 11).

Bilgisayar kullanim amaclarina goére dagilimlari
incelendiginde ogrencilerin blylk cogunlugunun bilgisayari
oyun-eglence (%74,6) ve arastirma-6grenme (%74,6)
amaciyla kullandiklari belirlendi. Bilgisayar kullanim amaci
ile BTO puan ortalamasi karsilastirildiginda bilgisayari
arastirma-6grenme amaci ile kullanan dgrencilerin bu amacgla
kullanmayan égrencilere gore BTO puan ortalamasinin anlamli
derecede daha dusUlk oldugu belirlendi (Tablo I11).

Ogrencilerin %59'u bilgisayarinin teknik acidan oyun icin
yeterli oldugunu belirtirken %21,3'0 yeterli olmadigini belirtti.
Bilgisayarin teknik agidan oyun igin yeterli olma durumu ile
BTO puan ortalamasi incelendiginde gruplar arasinda anlamli
fark oldugu (fe,=3,131, p=0,028) belirlendi. Farkin hangi
gruplar arasinda oldugunu belirlemek icin yapilan ileri analizde
bilgisayarinin teknik 6zellikleri yeterli olan 6grenciler ile yeterli
olmayan Ogrencilerin puan ortalamalari arasindan anlamli
fark oldugu (p=0,025), bilgisayarinin teknik 0Ozelligi yeterli
olan 6grencilerin puan ortalamalarinin anlamli derecede daha
ylksek oldugu belirlendi.

Ogrencilerin yaklasik yarisi, evde (%53,2) ve okulda (%50)
bilgisayar oynamalari igin izin verilmedigini bildirdi. Izin verilme
durumu ile BTO puan ortalamasi karsilastirildiginda gruplar
arasinda anlamli farklilik olmadigi (fe,=0,976, pe,=0,519,
Fokul=:980, pPokui=0,512) belirlendi.

Ogrencilerin %14,8'i internette oyun oynamadigini
belirtirken, %75,4'0 evde, %12,3'0 arkadas-akrabalarinda,
%11,5'i internet cafede ve %7,4'0 okulda internet oyunu
oynadigini belirtti. Internette oyun oynama verleri ile BTO
puan ortalamasi karsilastirildiginda gruplar arasinda anlamli
fark olmadigi (p>0,05) belirlendi.

Ogrencilerin yandan fazlasi (%54,9) bilgisayarda zeka
oyunu oynamay tercih ettigini belirtirken yaklasik yarisi

Tablo I. Ogrencilerin demografik dzelliklerine gére BTO puan ortalamasi

Ozellikler n % BTO ort = ss f p
Yas
12 yas 49 40,2 57,10£11,52
13 yas 33 21,0 57,85+6,84 4,687 <0,01
14 yas 40 328 62,75+7,23
Bilgisayar kullanmaya baslama yasi
5 yasindan dnce 7 517 52,57+13,20
5-10 yas n 58,2 60,32+9,28 2,504 0,086
10 yasindan sonra 44 36,1 58,32+8,59
Bilgisayari ilk kullandigi yer
Ev 95 719 59,14+9,02
Okul-internet cafe 6 49 63,83+10,26 0,929 0,398
Arkadas-akraba evi 21 17,2 57,90+10,81
Tablo II. Ogrencilerin dzelliklerine gére BTO puan ortalamasi
Ozellikler n % BTO ort + ss t P
Cinsiyet
Kiz 70 57,4 58,46+8,51 -,953 0,343
Erkek 52 42,6 60,10+10,48
Evde bilgisayar varlig
Var 109 89,3 58,89+9,51 -,904 0,368
Yok 13 10,7 61,38+8,34
Kendinize ait bilgisayar varligi
Var 56 45,9 60,1119,17 1,031 0,305
Yok 66 54,1 58,35+9,57
Bilgisayar kullanma durumu
Kullaniyorum 112 91,8 59,35+9,51 ,156 0,451
Kullanmiyorum 10 8,2 57,00+8,11
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Tablo lll. Ogrencilerin bilgisayar kullanim amacina gore BTO puan
ortalamasi

*Bilgisayar n % BTO t p
kullamim amaci ort + ss

Oyun-eglence 91 74,6 59,30+9,54 0,283 | 0,778
iletisim 61 50,0 59,57+8,18 0,490 | 0,625
Arastirma-6grenme | 91 74,6 57,95+9,05 -2,491 | 0,014
Yazi yazma 18 148 56,50+8,78 -1,303 | 0,195

* Birden fazla secenek isaretlendi.

Tablo IV. Ogrencilerin oyun sirasindaki duygu durumlarina gére
dagilimi

Oyun sirasindaki duygu n % t p

Zevk alinm 71 63,1 0,299 0,76
Seviniyorum 33 27,0 0,321 0,74
Sikintimi unutuyorum 51 41,8 0,664 0,50
Egleniyorum 86 70,5 1,284 0,20
Mutlu oluyorum 35 28,7 0,309 0,76
Stres attigimi hissediyorum 62 50,8 2,118 0,03
Kazanmak istiyorum 43 39,3 1,116 0,27
Huzurlu oluyorum 22 18,0 1,195 0,24
Kendimi oyunun akisina birakinm | 31 25,4 0,600 0,55
Oyun hig bitmesin istiyorum 21 17,2 0,681 0,49

(%45,1) savas oyunu oynamay! tercih ettigini belirtti. Diger
tercih edilen oyunlarin araba yarisi (%25,4), yapboz (%9,0) ve
atari (%9,0) oldugu belirlendi. Oyun tercihleri ile BTO toplam
puan ortalamasi karsilastirildiginda aralarinda anlamli farkllik
olmadigi (p>0,05) belirlendi.

Ogrencilerin %12,3'U hic oyun oynamadigini belirtirken,
%34,4'G haftada 1-2 gln, %26,2'si 3-4 gin, %27,1'i 5-7
giin oyun oynadiklarini belirtti. Ogrencilerin haftalik ortalama
oyun sUresinin ise 9,82+15,99 saat oldugu belirlendi. Haftalik
bilgisayar oyunu oynanan gin sayisi ile BTO toplam puan
ortalamasi karsilastirldiginda gruplar arasinda anlaml farklilik
olmadigi (f=2,269, p=0,084) belirlendi.

Ogrencilerin cogunlugunun bilgisayar oyununu eglence
amagli (%60,7) oynadiklar, bunun disinda bos zaman
gecirme (%14,7), distinme yetenegini gelistirme (%13,9) ve
rahatlama (%10,7) amaciyla oynadiklari belirlendi.

Ogrencilerin yaklasik yansi bilgisayar oyunlarinin beyine-
goze zarar verdigini (%47,6) ve bagimlilik yaptigini (%47,6)
belirtirken 9%20,5'i bilgisayar oyunlarinin zararli olmadigini
belirtti. Bilgisayar oyunlarinin zararli olmadigini disinen
égrencilerin BTO toplam puan ortalamasinin anlamli derecede
daha yuksek oldugu belirlendi (t=-2,073, p=0,040).

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken yasadiklari
duygulara goére dagilimlari incelendiginde; &grencilerin
cogunlugu bilgisayar oyunu oynarken eglendigini (%70,5) ve
zevk aldigini (%63,1), yaklasik yarisi (%50,8) oyun sirasinda
stres attigini belirtti. Stres attigini hisseden dgrencilerin BTO

toplam puan ortalamasi ile diger 6grencilerin BTO toplam
puan ortalamasi arasinda anlamli fark oldugu (p=0,03), stres
attigini hisseden dgrencilerin BTO toplam puan ortalamasinin
anlamli derecede ylksek oldugu belirlendi (Tablo IV).
Ogrencilerin oyun sonrasi yasadiklari duygulara gore
dagiimi incelendiginde 6grencilerin yaridan fazlasinin (%64,8)
oyun sonrasi da eglendigini hissetmeye devam ettigini
belirtti. Ogrencilerin yaklasik yarisi oyun sonrasi sikintilarini
unuttugunu (%42,6), stresinin azaldigini (%44,3) ve kendilerini
daha zeki hissettigini (%33,6) belirtti. Oyun sonu kendini daha
zeki hisseden 6grencilerin BTO toplam puan ortalamasinin
anlamli derecede ylksek oldugu belirlendi (t=2,246, p=0,027).

Tartisma

ikdgretim ikinci kademede okuyan égrencilerin bilgisayara
yonelik tutumlarini belirlemek amaci ile yapilan calismada,
bilgisayar tutum o&lcegi toplam puanlari hesaplandiginda
ogrencilerin bilgisayara karsl tutumlarinin orta dlzeyde
(59,16+9,39) oldugu bulunmustur. Serefhanoglu ve ark.
(2008), Altun ve ark. (2011) ilkdégretim ikinci kademe
dgrencilerinin bilgisayara yonelik tutumlarini incelemis ve
ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinin yiksek oldugu
sonucuna ulasmislardir (16,17). Aradaki fark calismamiza
katilan 6grencilerin sosyoekonomik duizeyi Serefhanoglu ve
ark., Altun ve ark.'nin calismalarini yurattigu &grencilere
gore dusuk gelir ortalamasina sahip oldugu seklinde
yorumlayabiliriz.

Calismamizda oOgrencilerin  bilgisayar  tutumlarini
etkileyebilecegi dustnillen sosyo-demografik 6zelliklerden
cinsiyet ile bilgisayara yonelik tutumlar arasinda anlamli
farkliik olmadigi belirlenmistir. Bu bulgu literatlrle benzerlik
gostermektedir (18-21). Bu durum bilgisayar kullaniminin
cinsiyetler arasi fark gozetilmeksizin genis kitleleri etkiledigini
dUsUndirmektedir.

Calismamizda 6grencilerin yas gruplarina gore bilgisayara
yonelik tutumlar karsilastirildiginda 12 yas ile 14 yas grubu
arasinda anlamli fark oldugu (p=0,01), 14 yasinda 6grencilerin
BTO toplam puan ortalamasinin anlamli derecede yiiksek
oldugu belirlenmistir. Ortalama puanlara bakildiginda yas
BTO puan ortalamalarinda da genel bir artis gorilmektedir.
Bu durum vyas ilerledikge ¢ocuklarin bilgisayara olan ilgisinin
arttigini disdndtrmektedir.

Calismamizda &grencilerin %89,3'Unln evde bilgisayari
oldugu, %10,7’sinin ise bilgisayarinin olmadigi belirlenmistir.
Ogrencilerin evinde bilgisayar bulunmasi ile bilgisayara yonelik
tutumlarr arasinda anlamli bir fark belirlenememistir. Keskin
de (2006), calismasina katilan 6grencilerin %84'lGnln evinde
bilgisayar oldugunu, 6grencilerin evlerinde bilgisayar olma
durumunun bilgisayara yonelik tutumlarini etkilemedigini
belirtmistir (19).

Calismamizda dikkat gekici bulgulardan biri de 6égrencilerin
neredeyse yarisina yakininin (%45,1) savas oyunlarini tercih
etmesidir. Kiran'in (2011), siddet iceren bilgisayar oyunlarinin
ortadgretim gencligi Gzerindeki etkilerini incelemek amaci ile
vaptigi calismaya gdre ogrencilerin %80'inin siddet igeren
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oyunlari oynamayi tercih ettikleri belirlenmistir (22). Bayrak
(2001)'In Lefkosa’ daki bir liseye devam eden 686 ergen
Uzerinde yaptigl calismada da internette oynanan oyun
tlrlerinin ¢ogunlukla siddet icerikli oldugu bildirilmistir (23).
Bu bulgular, 6grencilerin savas oyunlarini daha heyecanli
bulmalari nedeniyle tercih ettiklerini disindirmektedir.

Calismamizda &grenciler bilgisayar oyununu en cok
evlerinde kullandiklarini belirtmislerdir. Bunu arkadas veya
akraba evi, internet cafe izlemistir. Bu bulgu Tercan ve ark.
(2011) calisma sonuglari ile benzerlik gostermektedir (24).

Cocuklar ve gencler bilgisayar ve interneti oyun oynama,
muzik dinleme, yazi yazma, ders ¢alisma gibi farkli amaglar igin
kullanmaktadirlar (25). Calismamizda 6grencilerin bilgisayar
kullanim amaglarina goére dagilimlar incelendiginde buyUk
cogunlugunun oyun-eglence (%74,6) ve arastirma-6grenme
(%74,6) amaciyla bilgisayar kullandiklar belirlendi. Madell
ve Muncer (2004) yaptigi calismada, 6grencilerin %67'sinin
muzik dinlemek, %56'sinin internette gezinti yapmak ve
%55'inin elektronik postalarini kontrol etmek igin bilgisayar
kullandigi bulunmustur (26). Benzer sekilde Intel’in 2009 yilinda
ailelerin cocuklarinin bilgisayar kullanma aliskanliklarina yonelik
gorUslerini degerlendirmek amaciyla yaptigi arastirmada,
cocuklarin bilgisayar kullanim amaglari arasinda eglencenin
%35 ile ilk sirada yer aldigi gorulmastar (27).

Ogrencilerin  bilgisayar oyunu oynama amaclari
incelendiginde; %60,7'sinin eglence, %14,7'sinin  bos
zaman gecirme amach oynadigi belirlendi. Kiran'in (2011)
yaptigi calismada ogrencilerin vyarisi stres ve yorgunluk
atmak, bos zamanlar degerlendirmek amaciyla oynadiklarini
belirtmislerdir (22). Ogrencilere “Sizce bilgisayar oyunu
zararl mi?” sorusu soruldugunda; yaklasik vyarisi bilgisayar
oyunlarinin beyine-gdze zarar verdigini (%47,6) ve bagimlilik
yaptigini (%47,6) belirtirken, %20,5'i bilgisayar oyunlarinin
zararl olmadigini belirtmistir. Oztirk'tin  (2007) yaptigi
calismada ogrencilerin %23,4'Unln bilgisayar oyunlarinin
bagimlilik yaptigi goérisine katildiklart bulunmustur (28).

Bilgisayar oyunlarinin sik oynanmasi ve bagimlilk
yapmasinin en 6nemli nedenleri arasinda, gocuklarin bilgisayar
oyunlarini cok eglenceli bulmasi ve stres attigini hissedip
rahatlamasi sayilabilir. Calismnamiza katilan 6grencilerin bytik
cogunlugu (%70,5) bilgisayar oyunlarini eglenceli buldugunu,
yarisi da (%50,3) stres attigini hissettigini belirtmistir. Oyunun
eglenceli ve rahatlatici yani bilgisayara karsi olan tutumu
olumlu etkileyebilmektedir. Nitekim calismmamizda oyun
sirasinda stres attigini hisseden ogrencilerin BTO puan
ortalamasinin anlamli derecede yUksek oldugu bulunmustur.

Bilgisayara yonelik tutumu etkileyebilecegi dustnullen
bir diger durum ise gocugun oyun sonunda kendini nasil
hissettigidir.  Calismamizda oyun sonrasi kendini zeki
hisseden cocuklarin BTO puan ortalamasi anlamli derecede
ylksek bulunmustur. Bu durum cocuklarin kendilerini pozitif
hissettiren davranislara yoneldigini ve bilgisayarin olumiu
etkilerini goérdikge bilgisayara yonelik tutumlarinin da yiksek
olacagini distndirmektedir.

Sonuc olarak; ilkdgretim ikinci kademede &grenim
gbéren ogrencilerin  bilgisayar tutumlarinin orta dlzeyde
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oldugu belirlendi. Ogrencilerin bilgisayar tutumlarini arttiran
etkenlerin;

* Yas (14 yasinda olma),

e Bilgisayari arastirma-6grenme amaciyla kullanma,

e Bilgisayarin teknik dzelliginin oyun igin yeterli olmasi,

e Bilgisayar oyunlarinin zararli olmadigini distinme,

e Bilgisayar oyunu sirasinda stres attigini hissetme,

e Bilgisayar oyunu sonrasli kendini daha zeki hissetme
oldugu belirlendi.

Bilgisayar oyunlari, cocuk ve gengclerin gunltk yasamlarini,
akademik basarilarini ve ruh sagliklarini énemli Olglde
etkileyen bir konudur. Bu nedenle bilgisayarin olumsuz
kullanimina ydnelik risk gruplarinin belirlenmesi ve 6nlem
alinmasi 6nem tasimaktadir. Yukarida belirtilen risk gruplarinin
bilgisayar kullanimina yénelik bilinglendiriimesi ve bilingli
teknoloji kullanimina yonlendiriimesi gerekmektedir. Bununla
ilgili olarak risk grubundaki 6grencilerin, anne-babalarinin,
ogretmenlerinin bilgilendiriimesi ve bilgisayari bilgiye ulasma
araci olarak tanitilmasi 6nerilmektedir.
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