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OZET

Bu arastirmanin amaci; Ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligt ve internet oyunlari oynama
bozuklugu diizeylerini incelenmektir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Yozgat
ve Batman ilinde 6grenim gérmekte olan 295 lise 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci
olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formunun yan1 sira Oyun Bagimlihigi Olgegi ve Internet
Oyunu Oynama Bozuklugu dlcegi kullanilmistir. Elde edilen verilerin istatistiksel islemleri icin SPSS paket
programi kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda cinsiyet, oyun oynama yili ve oyun oynama saati
degiskenlerine gore lise &grencilerinin oyun bagimlilig1 ve internet oyunlart oynama bozuklugu diizeylerinde
istatistiksel olarak anlamsal farkliliklar tespit edilmistir (p<0.05). Smif, eglence araci olarak gorme ve giinliik
ogiin sayist degiskenlerine gore ise lise dgrencilerinin oyun bagimliligi ve internet oyunlar1 oynama bozuklugu
diizeylerinde istatistiksel olarak anlamsal farkliliklar tespit edilmemistir (p>0.05).

Anahtar Kelimeler: Ortadgretim, Internet Oyunlari, Oyun Bagimhlig

EXAMINATION OF DIGITAL GAME ADDICTION AND INTERNET
GAME PLAYING DISORDER LEVELS OF SECONDARY STUDENTS

ABSTRACT

The purpose of this research; The aim of this study is to examine the digital game addiction and internet gaming
disorder levels of high school students. The study group of the research consists of 295 high school students who
continue their education in Yozgat and Batman provinces in 2022-2023. In addition to the personal information
form developed by the researchers, the “’Game Addiction Scale’” and the “’Internet Game Playing Disorder
Scale’” were used as data collection tools in the study. SPSS package program was used for statistical processing
of the obtained data. As a result of the analysis, statistically significant differences were found in the levels of
game addiction and internet game playing disorder of high school students according to the variables of gender,
years of playing games and hours of playing games (p<0.05). There was no statistically significant difference in
game addiction and internet gaming disorder levels of high school students according to the variables of class,
seeing it as an entertainment tool and number of meals per day (p>0.05).
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GIRIS

Internet oyunlari, 6zellikle gocukluk ile yetiskinlik dénemi arasindaki bireylerin oynadigi
fakat yas gruplarinin tiimiinii kapsayan, hizla biiyliyen bir fenomendir. Oyun platformlarinin
fazla olmast ve oyunlarda talep artisi, oyun sanayisinin en profesyonel eglence
endiistrilerinden biri haline gelmesini saglamistir (Kuss, Griffiths ve Pontes, 2017). Otuz yili
askin bir zamandir diinyanin giindeminde yer tutmaya baglayan video ve bilgisayar oyunlari,
internet oyunlarmin yayginlagsmas: ve poplilerlesmesiyle beraber son yirmi senedir internet
kullanim bozuklugu ve oyun bagimlilig1 6zellikle addlesanlar i¢in tiim diinyada gittik¢e artan
bir saglik problemi haline gelmistir (Lee, 2017). Giiniimiizde tiim mekanlarda internet
erisiminin olmasi, internet kullaniminin diisiik biitceli olmasi, internet kullanimimin,
kapsayiciligmim her gecen giin artmasi1 ve kolaylik saglamasi, yliksek kalitede multimedya

kaynak ve erigsim saglamasi internetin popiilerligini artirmaktadir (Chou, Condron ve Belland,
2005).

Cevrimici dilinyas1 bireylere konforlu bir 6zgiir yasam alani sunmaktadir. Bireyler bu sanal
ortamda reddedilme, yilizlesme ya da yargilanma korkusu icerisinde olmadan kendilerini
ozgiir hissetmektedirler. Internet oyunlari, insanlarin kendilerini yalniz hissettiklerinde,
sikintil siiregten gegtiklerinde, depresyonda hissettiklerinde, yeni birliktelikler, diyaloglar ve
muhabbetler aradiklarinda, internet oyunlari oynayarak stres atmak, bos zamanlarini oyun
aktiviteleri oynayarak degerlendirmek, arkadaslik kurma isteklerine yanit veren ve yardima
kosan bir kaynak olmaktadir (Young, 1996). Teknolojinin gelisimi ile internet insanlarin is,
egitim ve sosyal hayatinda bir konfor alani yaratmasi internete olan ilginin her gecen giin

artmasina neden olmaktadir.

Internet oyunlari, eglence alani, bos zamanlar1 degerlendirme, duygusal durumla bas edebilme
(yalnizken gecirilen zaman, izolasyon ve can sikintisini giderme, stres atmak, rahatlamak,
otke ve hayal kiriklig1 bosaltimi), gerceklikten kacis, bireyler arast ve sosyal gereksinimlerin
tatmini (arkadas edinme, dostluklarin pekistirilmesi, ait olma ve taninma), basar1 gereksinimi,
heyecanlanma, meydan okuma gereksinimi ve gii¢ gereksinimi (iistiinlik duygusu, kontrol
arzusu ve kendine giliveni kolaylastirmasi) gibi psikolojik gereksinimler ve motivasyonlarla
oynanmaktadir (Wan ve Wen, 2013). Bu tiir istek ve ihtiyaglardan dolay1 internet oyunlarina
yonelen bireylerin zamanla internet oyunlarinda asir1 zaman gegirmesi internet oyun oynama
bozuklugu ve oyun bagimliligi yaratmaktadir. Ozellikle addlesan bireyler internet oyunlari
oynamadig1 vakitlerde giinliik sorumluluklarmi yapmak yerine oyunlar hakkinda diisiiniir,

diisler kurar, kendilerini oyunu oynarken hayal ederler. Oyun oynamadigi vakitler oyun
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oynama isteginde olur, oyun oynamay1 6zler ve bu tiir duygular yogunlastik¢a bireylerde
gerilim artar ve huzursuzluklar, ani 6fkelenmeler ve agresiflik hali ortaya ¢ikmaya baslar. Bu
durumda internet oyunlarini asir1 oynama ve oyun bagimlilig1 durumunda gercek yasam ile
olan iliski durumu bozulabilir ve birey kendini yalniz hissedebilir. Boylelikle yeme ve igme,
uyku durumu, kisisel temizlik gibi temel biyolojik gereksinimlerini goz ardi etmeleri sonucu
kilo kayb1 veya kilo alma, g6z bozukluklari, bas agrisinin olusu, sirt ve eklem agrilari, bel ve
boyun fitig1, karpal tiinel sendromu, tekrarlayici gerilme yaralanmalari, yorgun olma hali veya

bitkinlik olur. Farkli bagimlilik ¢esitleri gibi yavasca gelisir (Kiraly, Nagygyorgy ve Griffiths,
2014; Kiraly, Griffiths ve Demetrovics, 2015).

Internet Oyun Oynama Bozuklugu

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiki E1 Kitab1 (DSM-
5), internet oyunu oynama bozuklugu (IGD) klinik bakimindan 6nem arz eden bozulmalar
veya sikimtilara yol agan, 6zellikle farkli oyuncu gruplari ile oyun oynamak amaciyla inatci ve
tekrarlayici internet kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Feng, Ramo, Chan ve Bourgeois,
2017).

Oyun Bagimhlhig

Oyun bagimliligi, zihnen devamli oyunlarla mesgul olmak, oyunlar1 diistinmek, giin igerisinde
yapilacak isleri aksatmak, akademik, sosyal ve aile yasantisinda olumsuz durumlar
yasanmasina ragmen internet oyunlar1 oynamaya devam etmek, oyunlarin oynanmasi
engellendigi zaman ise tepkiler gostermek, catisma, agresif tavirlar, oyun oynayamadigi
zamanlar yoksunluk belirtileri gdsterme seklinde tanimlanabilmektedir (Griffiths, 2008).
Gergeklestirilen ¢alismanin amaci lise 6grencilerinin oyun bagimliligi ve internet oyunlari
oynama bozuklugu diizeylerinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu baglamda, ortadgretim
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve internet oyunlar1 oynama bozuklugu diizeylerinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastrmanin ilgili literatire katki saglayacagi

diisiiniilmektedir.
MATERYAL & METOT
Arastirma Modeli

Bu arastirmada, ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimlihigi ve internet oyunlari
oynama bozuklugu diizeyleri arasindaki iligkiyi ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Bu baglamda

arastirma iliskisel tarama modeli niteligindedir. Iliskisel tarama modeli, birden ¢ok degisken
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arasindaki, birlikte degisimin varligmi, derecesini belirlemek amaglanmaktadir (Karasar,
2008).

Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Yozgat ve Batman ilinde

O0grenim gormekte olan 295 lise 6grencisi olugturmaktadir.

Tablo 1. Demografik Bilgiler

Demografikler n %
Cinsiyet
Erkek 157 53,2
Kadin 138 46,8
Simif
1. smaf 83 28,2
2. smif 90 30,5
3. smf 73 24,7
4. simf 49 16,6
Kac¢ Yildir Oyun Oynuyorsunuz?
Oynamiyorum 12 4,1
1-3 y1l arasi 93 31,5
4-6 yil arasi 98 33,2
7 yil ve iizeri 92 31,2
Haftahk Oyun Oynama Saati
2 saat ve alt1 209 70,8
3-4 saat arasi 64 21,7
5 saat ve tizeri 22 7,5
Giinliik Ogiin Sayisi
3 ve alt1 242 82
4-6 arasi 47 15,9
7 ve tzeri 6 2,1
Total 295 100,0

Tablo 1 incelendiginde katilimeilarin %53,2°si (N=157) erkek, %46.8°1 (N=138) kadinlardan
olugsmaktadir. %28,2°1 (N=83) L.smif, %30,5’1 (N=90) 2.smif, %24,7’si (N=73) 3. Smuf ve
%16,6’s1 (N=49) 4.smif 6grencilerinden olusmaktadir. Katilimcilarin %68,1°1 (N=201) oyunu
eglence araci olarak goriirken %31,9’u (N=94) eglence araci olarak gérmemektedir. %4,1°1
(N=12) hi¢ oyun oynamamisken, %31,5’1 (N=93) 1-3 yil aras1, %33,2’si (N=98) 4-6 yildir ve
%31,2’s1 (N=92) 7 yil ve iizeri zamandir oyun oynamaktadir. Katilimcilarm %70,8’1 (N=209)
haftalik 2 saat ve altinda oyun oynarken, %21,7°si (N=64) 3-4 saat aras1 ve %7,5’1 (N=22) 5
saat ve iizeri oyun oynamaktadir. Giinliikk 68iin sayilarma bakildiginda katilimcilarin %82’si
(N=242) 3 6giin ve alt1 beslenirken, %15,9’u (N=47) 4-6 6giin aras1 ve %2,1°1 (N=6) 7 6glin

ve lzerl beslenmektedir.

Veri Toplama Araclan

19



Calismanin anket formu birinci boliimiinde kigisel bilgiler, ikinci bolimiinde ’Oyun
Bagimlilig1 Olgegi’’ ve iigiincii boliimde ise ’Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi’’

kullanilmuistir.
Oyun Bagimhilig Olgegi

Lemmens, Valkenburg ve Peter, (2009) tarafindan gelistirilen oyun bagimliligi 6lgeginin
Tiirk¢e uyarlamasi Baysak, Kaya, Dalgar ve Candansayar, (2016) tarafindan yapilmustir. 5°1i
likert tipi (1. Hig, 2. Nadiren, 3. Bazen, 4. Sik, 5. Cok sik) olan dlgek 21 maddeden
olugsmaktadir. 7 alt boyutu bulunmaktadir. Cronbach alfa degeri 0.96 olarak belirlenmistir.
Olgekten alinabilecek minimum puan 21, maksimum puan 105°tir. Olgegin kesme puani
bulunmamaktadir. Olgekten alman puanlar yiikseldikce kisilerin oyun bagimliligi diizeyi
artmaktadir. Bu ¢alisma i¢in 6lgegin Cronbach alfa i¢ tutarhilik kat sayis1 0,87 olarak

hesaplanmaistir.
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (Igds9-Sf-Tr)

Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan gelistirilen internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginin
Tiirkge uyarlamasi Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, (2019) tarafindan yapilmistir. DSM-5
temelli 9 madde ile olusan 6lgegin 10-29 yas araligmi kapsadigi ve bireylerin elektronik oyun
bagimlilig1 diizeylerini 6lgmeyi amaglamaktadir. 5°1i likert tipindedir ve puanlamasi 1. Asla,
2. Nadiren, 3. Bazen, 4. Sik sik, 5. Cok sik seklinde puanlamasi yapilmaktadir. Puan
durumunun yiiksek olmasi internette oyun oynama bozuklugu ve bagimlilig1 risk diizeyinin
artmasi olarak yorumlanmaktadir. 45 {lizerinden 36 puan olmasi riskli ve yiiksek bagimliliga
isaret etmektedir. Cronbach Alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi 0.82, Guttman test-yar1
giivenirlik katsayis1 0.75 ve test tekrar test giivenirlik katsayis1 da 0.78 olarak bulunmustur
(Aricak ve dig., 2019). Bu calisma kapsaminda belirlenen giivenirlik puani olarak cronbach

alpha katsayis1 .94 tiir.
Verilerin Analizi

Aragtirmada elde edilen veriler SPSS 22.0 paket programindan yararlanilarak ¢éztimlenmistir.
Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini test etmek igin verilerin ¢arpiklik ve
basiklik degerleri +1,5 ile -1,5 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu degerler verilerin normal
dagildigr anlamma gelmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu sonuglara gore ikili
karsilagtirmalarda Bagimsiz Orneklem t-testi (Independent Samples t Test) kullanilirken diger

degiskenler i¢in tek yonlii varyans analizi (One Way ANOVA) kullanilmistir. Yapilan
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varyans analizlerinde ise varyansin kaynagini tespit etmek amaciyla da Tukey testine

basvurulmus olup .05 anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir.

Etik kurul izin bilgileri:

Etik degerlendirmeyi yapan kurul ad1 = Yozgat Bozok Universitesi Etik Komisyonu
Etik degerlendirme kararmin tarihi= 16.11.2022

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi= 2022/38-31

BULGULAR

Tablo 2. Oyun Bagimliligi ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu cinsiyet degiskenine gore t testi
analiz sonuclar

Olcek Cinsiyet n X Ss t P
. . Erkek 157 2,16 ,99762

Oyun Bagimlilhigi Kadm 138 172 83343 4,114 ,000

Internet Oyun Oynama Erkek 157 1,91 1,0352 3994 000

Bozuklugu Kadm 138 1,49 , 75577 ! !

Tablo 2 incelendiginde oyun bagmmliligi ve internet oyun oynama bozuklugu toplam
puanlarinda erkek Ogrenciler lehine istatistiki olarak anlamli fark bulunmustur (p<0.05).
Erkeklerin Oyun bagimliligi ve internet oyunlar1 oynama bozuklugu diizeyleri kadmlarin

oyun bagimlilig1 ve internet oyunlar1 oynama bozuklugu diizeylerine gore daha yiiksektir.

Tablo 3. Oyun Bagimlilig1 ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu simif degiskenine gére ANOVA
analizi sonuglari

Olgek Simf n X Ss F p
1. sinif 83 1,98 ,87501
2. sinif 90 1,88 ,87027

Oyun Bagimlilhigi ,894 ,445
3. smif 73 1,90 ,98197
4. simf 49 2,13 1,1443
1. sinif 83 1,71 ,92573

. 2. siif 90 1,70 ,86106

Internet Oyun Oynama Bozuklugu 1,232 ,298
3. smif 73 1,60 ,93882
4. simmf 49 1,93 1,0736

Tablo 3 incelendiginde oyun bagimliligi ve internet oyun oynama bozuklugu toplam
puanlarinda smif degiskenine gore ANOVA analizi sonucuna gore istatistiksel olarak

anlamsal farklilik goriilmemektedir (p>0.05).

Tablo 4. Oyun Bagimlihig1 ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu oyunu eglence araci olarak gérme
Degiskenine gore t testi analizi sonuglari

-- Oyunu Eglence Araci -
Olgek Olarak Gérme " X S t P

Oyun Bagimliligi Evet 201 1,95 ,95332 -,259 ,796
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Hayir 94 1,98 ,94506
Internet Oyun Oynama Evet 201 1,69 93203 508
Bozuklugu Hay1r 94 1,77 95135 ’

Tablo 4 incelendiginde oyun bagimliligi ve internet oyun oynama bozuklugu toplam

puanlarinda oyunu eglence araci olarak gérme degiskenine gore istatistik bakimindan anlaml

farklilagma saptanmamistir (p>0.05).

Tablo 5. Oyun Bagimlilig1 ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu oyun oynama yili degiskenine gore

ANOVA analizi sonuglari

Kag yildir oyun

Olgek OyNUYOrsunuz? n X Ss F p Anlamhihik
Oynamiyorum (1) 12 1,23 ,29911
1-3 y1l aras1 (2) 93 1,44 ,59025
Ovun Bagimlili 23207 ,000 3>1,2
4-6 y1l arasi (3) 98 211 84562 4>1,2
7 y1l ve tizeri (4) 92 2,40 1,1061
Oynamiyorum (1) 12 1,07 ,15950
Internet Oyun 1-3 ylarast (2) 93 129 98652 15.851 000 3>1,2
Oynama Bozuklugu 4-6 yil arasi (3) 98 1,83 81589 ' ' 4>1,2
7 yil ve lizeri (4) 92 210 1,1744

Tablo 5 incelendiginde oyun bagmmliligi ve internet oyun oynama bozuklugu toplam

puanlarinda oyun oynama yili degiskeni ANOVA analizi sonucuna gore istatistiki olarak

anlamh fark bulunmustur (P<0.05). Farkin kaynagini tespit etmek amaciyla yapilan scheffe

analizi sonucuna gore oyun bagimlilig1 ve internet oyun oynama bozuklugu 6l¢eklerinde 4-6

yil aras1 ve 7 yil iizeri oyun oynayan katilimcilarin hi¢ oynamayan ve 1-3 yil arasi oyun

oynayan katilimcilara gore daha yiiksek bagimlilik ve oyun oynama bozuklugu yasadigi

sonucuna ulagilmustir.

Tablo 6. Oyun Bagimlilig1 ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu haftalik oyun oynama saati

degiskenine gére ANOVA analizi sonuglari

Haftalik oyun

Olcek oynama saati n X Ss F p Anlamhhk
2 saat ve alt1 (1) 209 1,68 ,70928
Oyun Bagimliigi 3-4 saat arasi (2) 64 2,34 ,88877 54,482 ,000 32:2?1
5 saat ve iizeri (3) 22 3,42 1,3539
' 2 saat ve alt1 (1) 209 1,45 ,66362
Internet gOuy“” Oynama =3\ aatarasi (2) 64 2,03 90380 61,054 000 32:2?1
5 saat ve tizeri (3) 22 3,30 1,3639

Tablo 6 incelendiginde oyun bagimliligi ve internet oyun oynama bozuklugu toplam

puanlarinda haftalik oyun oynama saatleri degiskeni ANOV A analizi sonucuna gore istatistiki

olarak anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Farkin kaynaginin belirlemek amaciyla yapilan
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scheffe analizi sonucunda 3-4 saat ve 5 saat lizeri oyun oynayan katilimcilarin 2 saat ve alt1
oyun oynayan katilimcilara oranla daha yiiksek bagimlilik ve oyun oynama bozuklugu

yasadig1 sonucuna ulagilmistir.

Tablo 7. Oyun Bagimlilig1 ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu giinliik 6giin sayis1 degiskenine
gore ANOVA analizi sonuglari

Olgek Ogiin sayis1 n X Sd F P
3 ve alti 241 1,98 ,96831
Oyun Bagimlilig 4-6 arasi 47 1,85 ,83714 2,559 ,055
7 ve iizeri 6 1,42 40228
. 3 ve alti 241 1,75 97181
Z’(fj[,’;fjgfff un Oynama 4-6 arasi 47 1,54 73754 2,246 083
7 ve iizeri 6 1,22 39126

Tablo 7 incelendiginde oyun bagimliligi ve internet oyun oynama bozuklugu toplam
puanlarinda 6giin sayis1 degiskenine gore yapilan ANOV A analizi sonucuna gore istatistiksel

acidan anlamsal farklilik tespit edilmemistir (p>0.05).

Tablo 8. Oyun Bagimliliginin Internette Oyun Oynama Bozukluguna etkisi Regresyon analizi
sonugclari

Bagimsiz Degisken Bagimh Degisken n Beta T p F R?

Oyun Bagimlilig int. Oyun Oynama Bozuklugu 295 ,891 33,601 ,000 1129,010 ,794

Tablo 8 incelendiginde oyun bagimliiginin internette oyun oynama bozuklugu lizerine
etkisinin incelenmesi amaciyla yapilan regresyon analizi sonucuna gore oyun bagimliliginin
internette oyun oynama bozuklugu iizerinde pozitif yonde, yiiksek derecede (R2=,794),

anlamli (p<0,05) etki oldugu sonucuna ulasilmistir.
TARTISMA ve SONUC

Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve internet oyunlar1 oynama bozuklugu
diizeylerinin incelendigi bu c¢aliymada cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik
bulunmustur. Bu bulgulara gore erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore oyun oynama
bagimliligimin ve internet oyunlari oynama bozuklugu puanlarmin daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Erkeklerin kadmlara gore daha ¢ok internet oyunlarmna ilgili ve merakl
olduklari, bos zamanlarni internet oyunlarinda gegirdikleri ve kiminin de bir kazang kapisi
olarak gordiigli diislinlilmektedir. Literatiir incelendiginde benzer sonuglara ulasan
aragtirmalar mevcuttur. Lise Ogrencileri lizerinde yapilan ¢aligmalarda oyun bagimliligmin

erkekler lehine daha yiiksek bulundugu belirtilmistir (Simsek, Islen ve Dalay, 2022; Dursun
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ve Capan, 2018; Bagc1 ve Albayrak Ozer, 2021; Ayhan ve Késelidren, 2019; Arslan, 2020;
Goymen ve Ayas, 2019). Benzer bulgular ortaokul 6grencileri arasinda yapilan ¢aligmalarda
da dijital oyun bagimliliginin erkekler lehine daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Gilivendi,
Demir ve Keskin, 2019; Sahin ve Tugrul, 2012).

Arastirmanin bir diger bulgusu smif diizeylerine gére oyun bagimliligi ve internette oyun
oynama bozuklugu arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagilmigtir. Lise
ogrencileri iizerinde yapilan benzer bir ¢calisma da 6grencilerin egitim-6gretim aldiklar1 smif
diizeylerinin oyun bagimlilig1 ve internette oyun oynama bozukluguna etki etmedigi
belirtilmistir (Bagc1 ve Albayrak Ozer, 2021; Arslan, 2020; Kurt Dogan, Erdogmus ve
Emiroglu, 2018).

Arastirmada lise 6grencilerinin kag¢ yildir oyun oynadig1 degiskenine gore ise; 7 yil ve lizeri
oyun oynayanlar ve 4-6 yil aras1 oyun oynayanlarin, 1-3 yil arasi oyun oynayanlara gére ve
hi¢ oyun oynamayanlara gore oyun bagimlilig1 ve internette oyun oynama bozuklugunun daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Giinliik sorumluluklardan kagmak ve zamanmim bir¢ogunu
internet oyunlarinda harcamak kiside olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Giiniin bir¢ok vaktini
internet oyunlarmda harcamak kisinin oyun oynama bozuklugunu ve dijital oyun bagimliligini
arttirdigi soylenebilir. Simsek (2020) yaptigi e-sporcularin online oyunlarda harcadiklari
zaman ile obezite arasindaki iliski durumunun incelenmesi adli galismada oyun oynama yili
degiskeninde 5-7 yil oynayanlarin bagimlilik diizeyleri daha yiiksek c¢ikmistir. Calisma

bulgular1 ile benzerlik gostermektedir.

Calismaya katilan 6grencilerin haftalik oyun oynama saati degiskenine gore ise; 5 saat ve
iizeri oyun oynayanlarin, 3-4 saat oyun oynayanlara ve 2 saat ve alt1 oyun oynayanlara gore
oyun bagimliligi ve internet oyun oynama bozuklugunun daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagilmistir. Haftalik oyun siiresi arttikca lise 6grencilerinin oyun bagimliligi ve internette
oyun oynama bozuklugunu artis gosterdigi sOylenebilir. Oyunlarda ge¢irilen zamanin lise
ogrencilerinde oyun ve internet bagmmlilik diizeylerini etkileyebilecegi sdylenebilir.
Literatiirde kisilerin dijital oyun oynama siiresinin uzamasmin kisilerde oyun oynama
bozukluguna yol agabilecegi belirtilmektedir Alan yazinda yapilan incelemelerde elde edilen
sonuclar calisma sonuglart ile benzerlik gostermektedir (Ayhan ve Koselioren, 2019;

Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Bagc1 ve Albayrak Ozer, 2021).

Lise 6grencilerinin gilinliik 6giin sayilar1 ile oyun bagimlilig1 ve internette oyun oynama

bozuklugu Slcekleri puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunamamustir. Lise dgrencileri
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arasinda yapilan bir ¢alismada internet bagimliliginin obezite i¢in bir risk olusturabilecegi

belirtilmemistir (Gedik, Simsek ve ince, 2021).

Arastirmanmn son bulgusu incelendiginde; oyun bagmmliliginin internette oyun oOynama
bozuklugu iizerinde pozitif yonde, yiiksek derecede etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Literatiir
incelendiginde; Rooij ve ark. oyun bagmmliliginin genglerin gergek sosyal ortamlardan
soyutlanmasma neden oldugunu vurgulamaktadir (Van Rooij, Schoenmakers, Van den
Eijnden, Vermulst ve Van de Mheen, 2012). Cihan ve Ilgar (2019) uzun siire dijital oyun
oynamanin farkli problemlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Yine teknolojinin patolojik veya
problemli kullaniminin sosyal baglhiligi olumsuz etkiledigi sdylenebilir. (Lee, ve Robbins,
1998). Savci, M., ve Aysan, F. (2017) teknolojik bagimliliklara sahip ergenlerin mevcut
sosyal baglilik diizeyi diismekte veya sosyal baglilik gelisimi engelledigini belirtmektedir.
Covid-19 pandemi siirecinde tiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama siirelerini de
pandemi 6ncesi doneme gore anlamli bir sekilde artirdigini géstermektedir (Aktas ve Dastan,

2021).

Sonug olarak internet 6zellikle akilli telefonlar araciligi ile eglenme, alisveris, egitim hayati
kolaylastiriliyor  olsa da  bu  zaruri  kullamim  ihtiyag  diizeyinden  ¢ikip
yerini kontrolsiiz kullanima biraktiginda saldirganlik, kendi kendini kontrol edememe ve
narsistik kisilik Oriintiisii gibi risk faktorlerine daha yatkin hale gelinebileceginin alt1
cizilmistir (Kim Namkoong, Ku ve Kim, 2008). Mevcut arastirma gelecegimizin yetiskinleri
olan ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve internet oyunlari oynama
bozuklugu diizeylerini ortaya koymasi agisindan onem arz etmektedir. Calisma sonucunda

elde edilen bulgular 1s1g1nda 6nerilerde bulunulmustur.
Oneriler

e Okullarda Ogretmenler tarafindan G6grencilere internet oyunlari oynama bozuklugu ve
dijital oyun bagimlilig1 hakkinda bilgiler verilebilir.

e Okullarda internet oyunlar1 oynama bozuklugu ve dijital oyun bagimliligi hakkinda
bilgilendirici etkinlikler yapilabilir.

e Okul yonetimi tarafindan internet oyunlar1 oynama bozuklugu ve dijital oyun bagimliligi
hakkinda makale, kongre, sempozyum ¢aligmalar1 incelenebilir.

e Dijital oyun bagimlilig1 ger¢ek sosyal ortam oyunlart ile 6nlenebilir.

o Ozellikle, orta dgretim dgrencilerine yonelik koruma programlarmin gelistirilmesi ve

erken tani programlar1 yayginlastirilabilir.
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