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Ozet

Bu ¢alismada iiniversite 6grencilerine odaklanilarak dijital oyun oynama davranis modellerinin tespit edilmesi,
kisisel ozellikler ve akademik performansla iliskisinin arastirilmast amaglanmistir. Arastirmada veriler
egitimlerine halen devam eden 446 iiniversite ogrencisinden toplanmigtir. Oyun swrasindaki, oyun oncesi ve
sonrasindaki davranislart ve duygularini iceren maddelerden olusan bir olgekle toplanan veriler kiimeleme
analizi yardimu ile istatistiksel olarak gruplanmistir. Yiiriitiilen kiimeleme analizi sonucunda aragtirma ornegi ti¢
gruba ayrilmustir. Olusan gruplar; oyun bagimlilart (bagimlilar), yiiksek bagimli olma egilimi bulununlar
(adaylar) ve bilingli oyuncular (bilingliler) olarak isimlendirilmistir. Ortaya ¢ikan gruplar arasinda yiiriitiilen
karsilastirma analizlerinde gelir, yas ve kilo problemi bakimindan her hangi bir farkliliga rastlanmamistir. Buna
karsin bagimlilarda yer alan tiyelerin yaklasik iicte ikisini erkeklerin olusturdugu tespit edilmistir. Yine dijital
ortamda oyunla tamsma, ilk telefona sahip olma yasi ve haftalik gerceklestirilen etkinlik sayisi bakimindan
gruplar arasinda fark bulundugu gériilmiistiiv. Akademik performans degiskenleri bakimindan ise bagimlilik
arttik¢a ders ¢alisma siirelerinin ve genel akademik ortalamalarmin diistiigii ortaya ¢iknustir. Calismada elde
edilen diger onemli bir bulgu da bagimlilarin ve adaylarin kendilerini basarisiz olarak kabul etmemeleri
olmustur.

Anahtar Kelimeler : Dijital oyun, Oyun bagimlhilhigi, Kiimeleme analizi, Akademik performans
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GAME ADDICTION IN UNIVERSITY STUDENTS AND ITS
RELATIONSHIP WITH PERSONALITY TRAITS AND ACADEMIC
PERFORMANCE

Abstract

In this study, it is aimed to investigate the relationship between digital game, personal characteristics and
academic performance by focusing on university students. The survey was collected from 446 students who are
still attending their university education. Data were collected with a scale consisting of items including the
behaviors and emotions before, during and after the game are statistically grouped with the help of clustering
analysis. As a result of the conducted clustering analysis, the research sample is divided into three groups.
Groups formed; game addicts (addicts), high tendency to be addicted (candidates) and conscious actors
(conscious). In the comparison analyzes carried out among the emerging groups, no difference was found in
terms of income, age and weight problem. On the other hand, it was found that approximately two-thirds of the
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members of the addiction were men. Again, it was seen that there was a difference between the groups in terms
of meeting in the digital environment, age of having the first phone and number of activities performed weekly.
As for the academic performance variables, as the dependency increased, the study hours and general academic
averages decreased. Another important finding in the study was that the addicts and candidates did not accept
themselves as unsuccessful.

Key Words : Digital gaming, Game addiction, Cluster analysis, Academic performance
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GIRIS

Kisilerin bir arayiliz iizerinden etkilesime girerek oynadiklar elektronik oyunlar olarak
tanimlanan dijital oyunlar her gecen giin tasinabilirlik 6zelligini ve istenilen yer ve zamanda internete
baglanabilme yetenegi gelistiren platformlar (cep telefonu, tablet vb.) sayesinde giderek
yayginlagmaktadir. Cok kii¢iik yaslardan itibaren baglamak iizere, her yas grubu tarafindan oynanan
dijital oyunlara iligkin yiiriitiilen arastirmalar diinyada yaklasik her alt1 kisiden birinin bu oyunlari
oynadigini, Tiirkiye’de ise dijital oyun oynayanlarin sayisinin 2016 yili itibariyle 30 milyona ulastigim
gostermektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

WCP (2016) tarafindan yayimlanan degerlendirmede diinya genelindeki toplam oyun kullanicis
sayis1 yaklagik 1.5 milyar kisidir. Yine bunlarin yaklasik 215 milyonu konsol oyun kullanicisi, 1.1
milyar bilgisayar oyun kullanicis1 ve 1.12 milyar1 mobil oyun kullanicisidir. Bunlarin bolgesel olarak
dagilimlan grafik 1’te goriilmektedir. Oyun pazarinda sadece mobil oyunlarin gelirleri ise 2015 yili
itibariyle yaklasik 20 milyar dolar olarak gerceklesmis, 2020 beklenti seviyesi ise 30 milyar dolarin
iizerine ¢ikmistir.
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Grafik 1. Bolge ve platforma gore oyuncu sayisi (milyon)
Kaynak: WCP (2016)

Oyuncu sayist ve dolayisiyla ekonomik biiyiikliigii dikkate alindiginda biitiin iilkeler i¢in goz
ard1 edilemez potansiyeli bulunan dijital oyun sektorii biinyesinde tehditleri de barmndirmaktadir.
Cocuk ya da geng fark etmeksizin kisilerin dijital oyunlara asir1 diiskiin davraniglar sergilemeleri bazi
aragtirmacilara gore uyusturucu madde bagmmlilig: ile 6zdeslestirilecek derecede 6nemli (Goswami ve
Singh, 2016) goriilmekte ve giiniimiizde basta ebeveynler olmak {izere bir¢ok kesimin (egitimciler,
politika yapicilar vb.) 6nemli endise kaynaklarindan birisini olusturmaktadir. Bu endisenin temelinde
de hangi yasta olurlarsa olsun, ¢ocuklarin ve genglerin hem psikolojik durumlarint hem de sosyal
davranislarimi dolayisiyla sosyal hayati olumsuz sekilde etkileyebilmesi bulunmaktadir. Saldirgan
davraniglar sergileme, siddete egilim gosterme, siddete karsi duyarsizlasma, yalnizlik hissi ve kaygi
gibi psikososyal olumsuzluklar bahsedilen bu olumsuzluklarin bazilaridir. Dijital oyunlarn karsilikli
paylasim, hedef belirleme, mantik yiirlitme, konsantre olma, karar verme ve basarma arzusunu tesvik
etme gibi olumlu yanlar1 bulundugu ifade edilse de oyun bagimliligmin énemli bir olumsuz sonucu da
Ogrencilerin egitim hayatlarinda gézlemlenebilmektedir. Okulda derslerine vakit ayirmama, 6devlerini
yapmama, sinavlara ¢alismama gibi davranislar seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Anderson ve Dill (2000)
siddet icerikli oyunlarin saldirganlikla iligkili degiskenler iizerindeki etkisini inceledikleri ¢alismada,
siddet iceren video oyunlarmin saldirgan davranis ve suclulukla pozitif iligkili oldugunu, iliskinin
erkek oyuncularda daha giiclii hissedildigini ve akademik basarimin oyunlar i¢in harcanan toplam
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siireyle negatif iliskili oldugu sonucuna ulasmistir. Ote yandan Drummond ve Sauer (2014)
Uluslararas1  Ogrenci Degerlendirme Programina (PISA) katilan 22 iilkeden ogrencilerle
gerceklestirdigi caligmada dijital oyunlar igin ayrilan zamanin artirilmasinin sanilanin aksine, ergenin
akademik basaris1 iizerinde ¢ok az etkisinin bulundugunu ve bu nedenle akademik performanstaki
farkliligin ihmal edilebilecegini belirtmistir.

Bu ¢alismada tiniversite dgrencilerine odaklanilarak dijital oyun oynama davranis modellerinin
tespit edilmesi ve bu modeller ile kisisel 6zellikler ve akademik basari arasinda iliski bulunup
bulunmadigimin arastirilmas1 amaglanmigtir. Universite dgrencileri baglaminda dijital oyun oynama
davranis1 ve kisisel ozellikler arasindaki iliskiye dair bulgular oyun sektoriiniin tagidigi firsatlardan
yararlanmak, basartya etkisine dair bulgular da potansiyel tehditlerini gérmek agisindan yeni kanitlar
sunacak olmasi ¢alismanin 6nemli yanmi olusturmaktadir. Asagidaki boliimlerde ilk olarak konuya
iligkin literatiir incelemesi sunulacak olup devaminda yiiriitiilen aragtirmanin metodolojisi ve bulgular
sunulacaktir.

I. LITERATUR

Gliniimiiziin eglence anlayisini bilgisayar, internet ve dijital oyunlardan ayri diisiinmek miimkiin
degildir (Horzum vd., 2008). Sokak oyunlarinin yerini biiylik oranda dijital oyunlarin aldig
giiniimiizde iletisim ve internet teknolojisindeki gelismelerle birlikte akilli telefon, tablet ve PC
kullaniminin yayginlagsmasi, bu cihazlar {izerinde ya da araciligiyla calisan, gorsel ve igerik yoniinden
zengin dijital oyunlarin da gelismesini ve biiyiik bir sektdr haline gelmesini saglamistir. Oyun
endiistrisinin pazar biiyiikliigii 2016 yili itibariyle yaklagik 100 milyar dolar olup, Cin, ABD, Japonya,
Almanya ve G. Kore en biiyiik pazar payima sahip tilkeler olarak one ¢ikmaktadir. Tiirkiye, 685 milyon
dolarlik gelirle 16°nc1 sirada yer almaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Karahisar (2013) oyunlarin konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrim i¢i oyunlar olmak
izere lige ayrildigini aktarmaktadir. Detaylandirildiginda oyun segmentine gdre pazar biiyiikliglinde
en biiyiik pay %29’luk oranla konsol (TV) oyunlarmdadir. Bunu sirasiyla, mobil telefon oyunlar
(%27), bilgisayar oyunlar1 (%27), tablet oyunlar1 (%10), giindelik internet oyunlar1 (%5) ve elde
tasimabilir oyunlar (%2) izlemektedir. Segmente gore en yiiksek biiylime orani ise %23,4 ile mobil
telefon oyunlarina aittir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Mobil oyunlar kullanicilar tarafindan web
oyunlariyla karsilastirildiginda, kullanimlar1 daha kolay, daha az zaman harcayan, sosyal etkilesimi
kolaylastiran ve daha eglenceli bulunmaktadir (Fung, 2017). Nitekim iki biiyiik telefon markasinin
kullanicilan tizerinde yapilan ¢alismada dijital oyunlarin akilli telefonlar iizerinden en fazla tercih
edilen uygulamalar oldugu ve kullanicilarin en ¢ok oyun uygulamalarina iicret 6dedigi goriilmiistiir
(Ozkogak, 2016). Ayrica mobil oyun segmenti, gelistiriciler tarafindan sundugu oyun gelistirme
olanaklari, daha diisiik giris maliyetleri ve daha hizli ekonomik kazan¢ sunma potansiyeli ile bir firsat
alani olarak goriilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Konsol, bilgisayar ya da mobil, segmenti fark etmeksizin sektordeki oyun gelistiricileri i¢in tiim
ckonomik faaliyet alanlarinda oldugu gibi misterilerin taninmasi, kullanict 6zelliklerinin ve kullanim
sonuglarmin bilinmesi son derece dnemlidir. Ornegin, oyun bagimlilig1 ile mobil telefon sahipligi
arasinda ya da cinsiyet arasindaki iliskinin bilinmesi, oyunlarin tanitimi ve kullanicilara ulastiriimasi
bakimindan gelistiriciler i¢in biiyiik 6nem tagimaktadir.

Arastirmalar erkeklerin dijital oyunlar1 kadinlara oranla daha yogun oynadiklarin
gostermektedir. Ko vd., (2005) cevrimi¢i oyun oynama pratiginin erkek ergenler arasinda kadinlara
oranla daha yaygin oldugunu, oyun bagimliliginin da yine kadinlara oranla erkeklerde daha yiiksek
oldugunu belirtmistir. Oyunlarin genellikle erkekler tarafindan ve erkekler i¢in iiretilmesi bu nedenle
cogunlukla maskiilen bir imaj icermesi, kadinlarin sertlik ve saldirganlik igeren oyunlara mesafeli
durmasi, erkeklerin oyunlarda daha yiiksek puan almalar1 ve oynamaya devam etme istegi erkekleri
kadinlara kiyasla daha fazla oyun oynamaya iten sebepler olarak goriilmektedir (Griffiths ve Davies,
2005). Ulkemizde de yiiriitiilen galismalarda benzer sonuglar elde edilmistir. Cavus vd., (2016)
bilgisayar oyunlar1 baglaminda gerceklestirdikleri arastirmada her bes Ogrenciden birinin oyun
bagimlilig: riski tagidigini, erkeklerin kadinlara kiyasla oyunlardan daha yogun etkilendigini ve oyun
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stiresini kontrol etmekte giicliik yasadiklarini belirlemistir. Ayrica, ailenin gelir seviyesi yiikseldikge
bagimlilik diizeyinin arttigin1 bunun oyunlara harcanan parayla da dogru orantili oldugunu tespit
etmistir.

Pala ve Erdem (2011) tiniversite o6grencilerinin dijital oyun tercih nedenleri ile cinsiyet, simif
diizeyi ve 6grenme stilleri arasindaki iliskiyi inceledigi ¢aligmada cinsiyetle oyun tercihleri arasinda
anlaml bir iligkinin bulundugu, simif diizeyleri arasinda ise anlaml bir iliskinin bulunmadig1 sonucuna
ulagmistir. Ayrica, tiim smiflarda oyun tercih nedeni olarak ‘heyecan’ unsurunun 6n plana ¢iktig1 ve
smif seviyesi ylikseldikce oyun tercihlerinin cesitlilik gostermeye ve zihinsel planlamaya dayali
oyunlara dogru bir gecis oldugunu belirtmislerdir.

Oyun tercihlerinde, ozellikle yogun siddet iceren dijital oyunlarm, yalmzhik, diisiik yasam
doyumu, depresyon ya da dikkat sorunlar1 vb., psikososyal sorunlara neden olabildigi gibi kimi dijital
oyunlarin da yorgunluk ve stresi azalttig1, bos zamanlar1 degerli hale getirdigi, stresten uzaklastirdigi,
problemlerle bas edebilme ve 6z giiveni yiikseltmeye yardimci oldugu ve gorsel-dikkat becerilerini
gelistirdigi belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015a). Dijital oyunlarin zihinsel gelisime katkasi,
dikkat ve el becerilerini gelistirmesi, glinlik yasamda karar verme siireclerini hizlandirmasi gibi
pozitif katkilarina karsin bagmimlilik davranisinin ekonomik ve toplumsal agilardan onemli negatif
etkileri de s6z konusu olmaktadir. Bu anlamda dijital oyunlarin kullanicilar {izerindeki en &nemli
etkilerinden birisi yarattigi bagimlilik davranisidir (Cavus vd., 2016). Uluslararasi1 ¢aligmalara gore
dijital oyun bagimlilig1 yaygmligi %15 gibi oldukea yiiksek seviyelere kadar ¢cikmaktadir (Irmak ve
Erdogan, 2015a).

Dijital oyun oynama siiresi, bagimliligin gostergelerinden biridir ve bagimlilarin oyun oynama
stireleri bagimli olmayanlara gére daha yiksektir. Bilgisayar oyunlarimin yogun kullanimi kisiyi
pozitif degil daha ¢ok benlik saygisi, sosyal olma ve akademik basari yonlerinden negatif bi¢imde
etkilemektedir (Roe ve Muijs, 1998). Akin vd., (2016) de bagimliligin psikolojik iyi olma, sosyal
yeterlilik ve yasam doyumu gibi faktorlerle negatif iliskili, aile-arkadas iliskilerinin zayiflamasi,
yalmizlik duygusu ve diisiik akademik basari ile pozitif iliskili oldugunu belirtmistir.

Internet, TV ve oyun vb. uygulamalar i¢in ekran karsisinda harcanan zamanin (ekran zamani)
okul performansi iizerinde negatif etkisi bulundugu belirtilmektedir. Ekran zamaninin artmasi 6dev
yapmak, okumak veya diger egitim faaliyetlerine katilmak i¢in harcanacak zamani azaltabilmektedir.
Yapilan calismalar artan ekran zamani ile okuma ve 6dev yapma siiresinin kisalmasi arasinda bir
iliskinin bulundugunu ve zayif okul performansini giiglii bicimde etkiledigini dogrulamaktadir (Sharif
ve Sargent, 2006). Nitekim dijital oyun bagimlilig1 6zelinde de oyun oynama ile akademik performans
arasindaki iliskiye dair literatiirde arastirmalar bulunmaktadir. Ancak oynama siireleri ile akademik
performans arasindaki bu iliskiye dair ulagilmis kesin sonuglar bulunmamaktadir (Wright, 2011).

Literatiirde dijital oyun oynama ile akademik performans arasinda iliski bulunmadigina dair
aragtirmalar (Borzekowski ve Robinson, 2005; Drummond ve Sauer, 2014) oldugu gibi negatif iliski
bulan aragtirmalar da (Anderson ve Dill, 2000; Anand, 2007; Terry vd., 2014; Elmas vd., 2015)
mevcuttur. Ornegin, Drummond ve Sauer (2014) Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programina
katilan 22 iilkeden 192.000 den fazla Ogrencinin bilim, matematik ve okuma derslerindeki
basarilarinin degerlendirildigi calismada dijital oyunlar i¢in ayrilan zamanin artirilmasinin, sanilanin
aksine ergenin akademik basarisinin iizerinde ¢ok az etkisi oldugunu bu nedenle akademik
performanstaki farkliligin ihmal edilebilecegi belirtilmistir. Yine bilgisayar destekli oyunlarin bilissel
O0grenme iizerindeki etkisinin arastirildigi caligsmada, bilgisayar destekli oyun oynayan &grencilerin
ortalama Ogrenme sonuglarinin daha iyi oldugu tespit edilmistir. Test puanlarina gore bilgisayar
destekli video oyunlarinin ogrencilerin 6grenme performanslarini kolaylastirdigi belirlenmistir
(Chuang ve Chen, 2009). Ote yandan Anderson ve Dill (2000) siddet iceren video oyunlarinin
saldirgan davranis ve suglulukla pozitif iliskili oldugu, iliskinin saldirgan ve erkek oyuncular i¢in daha
giiclii oldugu ve akademik basarinin oyunlar i¢cin harcanan toplam siireyle negatif iligkili oldugu
sonucuna ulagsmistir. Wright (2011) oyun oynayanlarin oynamayanlara kiyasla daha diisiik akademik
ortalamaya, Anand (2007) video oyunlarinin akademik ortalama {izerinde zararli bir etkiye sahip
oldugunu tespit etmistir. Teknolojik cihazlarin kullanim aliskanliklarinin okul basarisi iizerindeki
muhtemel etkilerinin incelendigi calismada (Elmas vd., 2015) uzun siireli oyun oynamanin okul
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basarisin1 olumsuz yonde etkiledigi, okul basarisini artirmak igin oyun oynama siiresinin kisaltilmasi
gerektigi ifade edilmistir.

II. METODOLOJI

Bu calismada genglere (liniversite 0grencilerine) odaklanilarak dijital oyun oynama (konsol,
bilgisayar ya da mobil fark etmeksizin) davranis modellerinin tespit edilmesi ve bu modeller ile kisisel
ozellikler ve akademik bagar1 arasinda iligki bulunup bulunmadiginin arastirilmasi ve konuya iliskin
yeni kanitlar aranmasi amaglanmistir,

II. I. Veri Toplama Araci

Aragtirmada veriler standart bir anket formu kullanilarak yiiz yiize gorlisme yoluyla
toplanmistir. Boliimlerden olusan anket formunun ilk kisminda, katilimcilan tanitic1 (yas, gelir gibi)
verilerin yan1 sira dijital bagimliligin basta performansa etkilerini gérmek amaciyla kisisel (kilo
problemi, akademik ortalama gibi) verilerin de istendigi sorulara yer verilmistir. Anket formunun
diger boliimiinde dijital oyun bagimliligini 6l¢gmek i¢in hazirlanan 6lgek yer almistir.

Dijital oyun bagimhiligin1 6lgmek igin ilk etapta Lemmens vd., (2009), Irmak ve Erdogan
(2015a-b), Hussain vd., (2015), Hazar ve Hazar (2017) ve Young (2017) tarafindan gelistirilen
bagimlilik ¢aligmalarinda kullanilan 6lgeklerden yararlanilarak cevaplayicinin oyun 6ncesi, sirasi ve
sonrasindaki davraniglari ile ¢evresindekilerin kendisine olan tutum ve davraniglarini dikkate alan 22
maddeli bir olgek tasarlanmistir. Ancak pilot ¢alisma sirasinda uzmanlardan ve cevaplayicilardan
gelen geri bildirimlerle bazi maddelerden ayni1 anlam ¢ikariliyor olmasi ya da bazi maddelerin oyun
oynamayanlarda da goriilebilecek olmasi nedeniyle taslak formdan c¢ikarilmis ve calismada oyun
bagimlilig1 17 madde ile dl¢ililmiistiir (Tablo 2). Oyun bagimliligini 6lgmek i¢in kullanilan maddelerin
timiiniin Sl¢lilmesinde besli Likert derecelendirmesinden (1=higbir zaman; 2=nadiren; 3=bazen;
4=c¢ogu zaman; 5=her zaman) yararlanilmistir.

IL IL. Evren ve Ornek

Arastirmada veriler standart bir anket formu yardimiyla kolayda ornekleme yontemi
kullanilarak tiniversite 6grencilerinden toplanmistir. Dijital bagimliliklarla ilgili kapsamli bir ¢alisma
yliriitiildiglinden, genis bir 6rnege ulasma imkani vermesi ve tiimiiniin dijital cihazlar kullaniyor
olmasi nedeniyle iiniversite 0grencileri arastirmanin ana kiitlesi olarak belirlenmistir. Fakat zaman ve
maliyet kisitlar1 g6z oniinde bulundurularak ve baslangic niteligindeki bu arastirmaya 6grencilerimizin
durumunu gorerek baslamak i¢in Nigde Omer Halisdemir Universitesi iktisadi ve Idari Bilimler
Fakiiltesi 6grencileri bu ¢alismanin ana kiitlesi olarak tercih edilmistir.

Toplanan verilerin analizinde kullanilacak tekniklerin 6rneklem biiyiikliigline duyarli olmasi
nedeniyle, minimum Orneklem biiyiikliigiiniin hesaplanmasi1 yerine literatiirde 6ne ¢ikan temel
yaklagimlara dikkat edilmistir. Analizlerde ileri analiz tekniklerinden yararlanilacak olmasi
durumunda Hoyle (1995) minimum &6rneklem biiyiikliigliniin 250 ve {izerinde olmasi, Hair vd., (1998)
ise her bir maddenin en az on cevaplayici tarafindan cevaplanmasi gerektigini belirtmistir. Sekeran
(1992) da %95 giivenilirlikle evrenin bir milyon ve iizeri olmasi durumunda 384 anketin yeterli
olacagini ifade etmistir. Evreni 4532 6grenciden olusan bu c¢alismada 542 anket cevaplansa da eksik
veri gibi nedenlerle analizlerde sadece 446°s1 kullanilmistir. Bu da yaklasik %10°luk bir cevaplanma
oranina tekabiil etmekte olup 6rnek biiyiikliigiine iliskin temel yaklagimlar dikkate alindiginda tatmin
edici oldugu sdylenebilir. Tablo 1’de aragtirmaya katilanlarin demografik 6zellikleri ile ilgili bilgiler
yer almaktadir.
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Tablo 1. Aragtirmaya katilanlan tanitici bilgiler

Kigsisel ozellikler Min. Maks. Ort. Std. Sp.
Yas 18 28 21.05 1.49
Gelir (TL) 100 4250 758 610
Dijital oyunla tanisma yast 5 20 12.34 3.07
[k telefona sahip olma yas 5 20 14.75 2.35
Genel akademik ortalama 0.78 3.97 2.51 0.55
Cinsiyet Say1 %
Erkek 201 45.1
Kadin 245 54.9
Kilo problemi
Evet 101 22.6
Hayir 320 71.7
Cevapsiz 25 5.6
Etkinlik sayis1 (sinema, gezi, spor vb./haftalik)
Hig 60 13.5
1 kez 151 33.9
2 kez 111 24.9
3 kez 74 16.6
4 ve lizeri 48 10.8
Cevapsiz 2 0.04
III. ANALIZ VE BULGULAR

Calismamizin amaglarina ulasmas: icin iki asamali bir analiz prosediirii uygulanmstir. Ilk
asamada arastirma orneklemini dijital oyun oynama aligkanliklarina ve davranislarina gére siniflamak
icin kiimeleme analizinden ikinci asamada ise ortaya c¢ikan siniflarin kisisel 6zellikler ve basari
diizeyleri bakimindan karsilagtirmak igin ki-kare ve anova analizlerden yararlanilmistir.

[k olarak yararlanilan kiimeleme analizi, benzerliklerine bagli olarak bireyleri ve nesneleri
homojen alt gruplara ayirmay1 amaglayan ¢ok degiskenli istatistiksel bir tekniktir. Analizin temelinde
cok sayida gostergeye bakarak, birbirine benzeyen bireyleri ayni gruplarda toplamak vardir (Kurtulus,
1996; Youssef, 1994; Firat ve Aricigil, 2000). Kiimelemede kullanilan degiskenler arasindaki igsel
kiime farkliliklarin1 minimize eden buna karsin digsal kiimeler arasi farkliliklari maksimize eden Ward
metodu ile hiyerarsik kiimeleme analizi (Vorhies ve dig., 1999) yiiriitiillerek aga¢ diyagrami (Sekil 1)
ve yigisma katsayisi incelenmis ve Orneklemin ii¢ kiimede smiflamasinin uygun olacagina karar
verilmisgtir.

Arastirmaya katilanlarin oyun bagimliligi 6lgeginde yer alan 17 maddeye verdigi cevaplar
kullanilarak yiiriitiilen kiimeleme analizi sonucunda birinci kiimeye 94, ikinci kiimeye 143 ve iiglincii
kiimeye 209 o6grenci atanmistir. Ortaya ¢ikan iic gruba ait kiimelenen oyun oynama aligkanligina
iliskin 17 degiskenin ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 2’de sunulmustur. Kiimeler arasinda fark
bulunup bulunmadigini gérmek amaciyla tek yonliit ANOVA testi yapilmustir. Ayrica detayli analizle
her bir grubun diger iki gruptan ne kadar farkli oldugunu ortaya koymak amaciyla LSD ciftler aras1
karsilastirma testi yliriitiilmistiir (Tablo 2). ANOVA analizlerinin sonuglar1 kiimeler arasinda, LSD
test sonuglar1 da her bir kiime ¢ifti arasinda istatistiksel bakimdan 6nemli farkliliklarin (p<0.001)
bulundugunu ortaya koymustur.

Ug kiime oyun oynama aliskanligi maddelerine ait ortalamalara ve diger iki kimeden
farkliliklarima gore isimlendirilmistir. Ilk kiime bagimlilar, ikinci kiime adaylar ve tiiglincli kiime
bilingliler olarak tanimlanmustir.
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Tablo 2. Kiimelere gore oyun bagimlihigi skorlari: ANOVA ve LSD test sonuclari

Genel Bagimhlar Adaylar Bilingliler

Dijital oyun bagimhiligi maddeleri Ort.? 1. Kiime; n=94 2. Kiime; n=143 3. Kiime; n=209 Anova
Hangi siklikta dijital ortamda (bilgisayar, telefon vb.) ...
kaybettiginiz bir oyunu kazanmak icin tekrar oynama ihtiyaci duyarsiniz 2.49 [2, 37 [1,3] [1,2]

Kiime Ort.? 3.85 291 1.59 F=169.49

Kiime Std. Sp. 1.87 1.10 0.98 P=0.000
oyun oynarken biri ya da bir sey oyununuzu engellediginde sinirlenirsiniz 2.47 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.86 3.01 1.41 F=265.83

Kiime Std. Sp. 1.06 1.02 0.78 P=0.000
oyunlar ilerledik¢e oyunlara daha fazla zaman harcarsiniz 2.44 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.94 3.14 1.28 F=426.45

Kiime Std. Sp. 0.98 0.97 0.56 P=0.000
oyunlara harcadiginiz siire uyku problemine yol agar 2.31 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.91 2.74 1.30 F=298.74

Kiime Std. Sp. 0.87 1.07 0.77 P=0.000
oyun oynarken kendinizi kendi kendine sdylenir (konusur) bulursunuz 2.30 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.90 2.55 1.40 F=237.09

Kiime Std. Sp. 1.00 1.12 0.76 P=0.000
oyun bittikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugunuz hatalar1 diisiiniirsiiniiz 2.26 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 4.01 2.55 1.30 F=326.05

Kiime Std. Sp. 0.93 1.05 0.67 P=0.000
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oyun oynamak i¢in sabirsizlanirsiniz 2.25 [2, 3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.87 2.76 1.17 F=402.58

Kiime Std. Sp. 1.03 1.04 0.42 P=0.000
oyun oynarken oyun arkadaslarinizin basarisizligina kizarsiniz 2.22 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.88 2.52 1.27 F=312.25

Kiime Std. Sp. 0.89 1.05 0.68 P=0.000
oyun oynamaya basladiginizda kendinizi durduramaz devam edersiniz 2.20 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.83 2.57 1.22 F=356.33

Kiime Std.Sp. 1.04 0.96 0.54 P=0.000
oynadiginiz oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi geciktirirsiniz 2.15 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.56 2.52 1.26 F=204.26

Kiime Std. Sp. 1.19 1.16 0.61 P=0.000
oyun oynamak okul disindaki vaktinizin ¢ogunu alir 2.11 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.76 2.40 1.18 F=364.92

Kiime Std. Sp. 1.04 0.89 0.52 P=0.000
oyun oynadiginiz i¢in gorevlerinizi (okul, ddev, spor, is vb.) aksatirsiniz 2.09 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.78 2.37 1.15 F=389.45

Kiime Std. Sp. 1.02 0.95 0.41 P=0.000
oyuna ayirdigmiz siire i¢in ¢evrenizi (0rn., aile, arkadaslar) ihmal edersiniz 2.05 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.68 2.33 1.11 F=404.22

Kiime Std. Sp. 0.99 0.91 0.36 P=0.000
oyun oynamay!1 disarida vakit gecirmeye tercih edersiniz 2.02 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.68 2.19 1.16 F=289.71

Kiime Std. Sp. 1.07 1.06 0.49 P=0.000
oyun oynayamadiginizda kendinizi kotii hissedersiniz 2.01 [2.3] [1.3] [1.2]

Kiime Ort. 3.50 2.33 1.13 F=267.94

Kiime Std. Sp. 1.13 1.05 0.44 P=0.000
oyun oynamak arkadaslariizla birlikte olmaktan daha eglenceli gelir 1.99 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.60 2.22 1.12 F=326.38

Kiime Std. Sp. 1.10 0.99 0.34 P=0.000
oyuna ayirdigimiz siire i¢in ¢evrenizle (6rn., aileniz, ark.’niz) kavga edersiniz 1.96 [2,3] [1,3] [1,2]

Kiime Ort. 3.64 2.17 1.07 F=319.79

Kiime Std. Sp. 1.15 1.07 0.26 P=0.000

Not: ®Degerler 5°1i Likert derecelendirmesi (1=Higbir zaman ve 5=Her zaman) ile elde edilmis 6l¢iime dayanmaktadir. ®Parantez igerisindeki sayilar LSD test sonuglarma gore p<.001 diizeyinde
istatistiksel bakimdan birbirinden farkli olan kiime numaralarim gostermektedir.
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Adaylar T Biiniler

Kiime 7 ‘ Ornek
Ortalamast , Ortalamast

Sekil 2.0rnek ve Kiime Ortalamalari

Bagimlilar olarak isimlendirilen ilk kiime oyun oynama aligkanligi Slgeginde yer alan tiim
maddelerde en yliksek ortalamaya sahiptir ve LSD testine gore diger iki kiimeden de énemli dlciide
farklilagmaktadir. Sekil 2’de goriildiigii gibi bagimlilar, tiim maddelerde ilk sirada yer almakta ve
her birinin ortalamasi kiime ortalamasinin oldukca iizerindedir. Arastirmada besli derecelendirme
kullanildigi dikkate alindiginda en diisiik ortalamaya sahip maddenin (oyun oynayamadiginizda
kendinizi kétii hissedersiniz) 3.50 ortalamaya sahip oldugu ve bu maddenin 6rnek ortalamasinin ise
sadece 2.01 oldugu goriilmektedir. Genel ortalamadan oldukga yiiksek bir ortalamaya sahip
olmalar1, diger iki kiimeden tiim maddelerde farklilagmalar1 nedeniyle bagimlilar olarak
isimlendirilen bu kiimede 94 kisi yer almakta ve tiim 6regin yaklasik %21 ini temsil etmektedir.

Adaylar, arastirma 6rneginin yaklasik yiizde 32’sini meydana getirmekte olup kiimedeki iiye
sayis1 143’tiir. Bu kiimedeki iiyelerin oyun oynama aliskanliklari maddelerine iligkin ortalama
degerleri 2.17 ile 3.14 arasinda degisse de bir biitiin olarak incelendiginde tiim degerlerin 6rneklem
ortalamasimin {izerinde olmas1 ile dikkat ¢ekmektedir. LSD testine gore diger iki kiimeden
istatistiksel bakimdan ayrisiyor olmakla birlikte bilingliler kiimesine ve 6rneklem ortalamasina gore
bir hayli yiiksek degerleri bagimli potansiyeline sahip kisiler olarak gérmemize neden olmus ve bu
nedenle de bu kiime adaylar olarak isimlendirilmistir.

Son kiime oyun oynama aligkanlig1 6l¢eginde yer alan maddelerin tamaminda en diisiik ve
genel ortalamalarin da oldukea altinda ortalama degerlere (Sekil 2) sahip kisilerin yer aldig1 grup
oldugundan bilingliler olarak tanimlanmistir. LSD test sonuglarina gore de istatistiksel olarak diger
iki kiimeden oldukg¢a farklilik gdstermislerdir. 17 maddenin tamami incelendiginde ortalama
degerlerin 1.07 ile 1.59 arasinda degistigi goriilmiistiir. Diger bir ifade ile bilinglilerin oyun oynama
aliskanlig1 maddelerine verdikleri cevaplar hi¢bir zaman ile nadiren arasinda olmustur. En biiyiik
iiye sayisina sahip olan bilingliler kiimesinde 209 kisi yer almakta ve toplam o6rnegin yaklasik

%47’sini olusturmaktadir.
Oyun Oynama Davrams Gruplar ve Kigsisel Ozellikler Arasindaki Iliski

Kiimeleme analizi ile elde edilen ii¢ farkli oyun oynama davranis1 gosteren gruplarin kisisel
ozellikler (cinsiyet, gelir, yas, oyunla tanigma yasi, kilo problemi, katildig1 haftalik etkinlik sayis1)
bakimindan farklilik gdsterip gdstermediginin incelenmesinde F ve y° testlerinden yararlamlmistir.
Sonuglar Tablo 3 ve 4’te sunulmustur.

Tablo 3 incelendiginde oyun oynama davranis1 bakimindan farklilik gdsteren ii¢ kiimenin
gelir ve yas ozellikleri incelendiginde farklilik gostermedigi ortaya ¢ikmistir. Diger bir ifadeyle
aragtirmaya katilanlar farkli yas ve gelir grubundan olsalar da oyuna bagiml olanlar ile bagimh
aday1 olanlar ya da bilingli bir sekilde oyun oynayanlar arasinda gelir ve yas bakimindan bir ayrim
$0z konusu degildir.
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Tablo 3. Gruplara gore Kkisisel ozellikler: Anova Sonuclari

Kisisel ozellikler Genel Bagimhlar  Adaylar Bilingliler
Gelir [n=351] [n=71] [n=109] [n=171]
Kiime Ort. 758 851 697 758 F=1.37
Kiime Std. Sp. 757 678 483 651 p=0.254
Yas [n=421] [n=88] [n=133] [n=200]
Kiime Ort. 21.12 21.28 20.93 21.18 F=0.73
Kiime Std. Sp. 2.31 1.56 1.40 2.98 p =0.481
Dijital oyunla tanisma yasi [n=437] [n=937]* [n=142] [n=202]*
Kiime Ort. 12.34 11.69 12.23 12.72 F=3.75
Kiime Std. Sp. 3.07 3.03 2.97 3.13 p =0.024
[1k telefona sahip olma yas [n=444] [n=941° [n=1437° [n=2077°
Kiime Ort. 14.75 14.32 14.33 15.23 F=8.38
Kiime Std. Sp. 2.35 2.61 2.44 2.07 p =0.00

Not: “Dijital ortamda oyunla tamgma yasi bakimindan bagimlilar ve bilingliler arasinda p<.05 diizeyinde istatistiksel
farklilik vardir. Ik telefona sahip olma yast bakimindan bilingliler ile diger iki grup arasinda p<.05 diizeyinde
istatistiksel farklilik vardir.

Dijital ortamda oyunla tanigma yas1 bakimindan kiimeler arasinda istatistiksel bakimdan bir
farklilik s6z konusudur. Bagimlilarin genel ortalamaya gore daha erken yasta, bilinglilerin ise genel
ortalamaya gore daha yiiksek yasta oyunla tanigtiklar1 anlagilmaktadir. Bu durum istatistiksel olarak
da ortaya ¢ikmaktadir. Benzer durum ilk akilli telefona sahip olma yas1 bakimindan da gegerlidir.
Hem bagimlilar hem de adaylar genel ortalamanin altinda, bilingliler ise genel ortalamanin
iizerinde bir yasta ilk cep telefonuna sahip olmustur. istatistiksel olarak da bilingliler ile adaylar ve
bagimlilar arasinda bir farklilik vardir.

Tablo 4. Gruplara gore kisisel 6zellikler: y* Sonuglar

Kisisel ozellikler Toplam Bagimhlar Adaylar Bilingliler
Cinsiyet n=94 n=143 n =209
Erkek 201 64 [32] 75 [37] 62 [31] x =4329
Kadm 245 30 [12] 68 [28] 147 [60] p =0.000
Kilo problemi n=2_89 n=138 n=194
Evet 101 26 [29] 38 [28] 37[19] =485
Hay1r 320 63 [71] 100 [72] 157 [81] p =0.088
Etkinlik sayisi (hafta) n=94 n=143 n =207
Hig 60 18 [19] 21 [15] 21 [10]
1 kez 151 36 [39] 43 [30] 72 [35]
2 kez 111 26 [27] 40 [28] 45 [22] X =1561
3 kez 74 8 [9] 22 [15] 44 [21] p =0.048
4 ve lizeri 48 6[6] 17[12] 25 [12]

Not: *Parantez igerisindeki sayilar yiizdesel dagilimi gostermektedir.

Tablo 4 incelendiginde de erkeklerin yaklasik iigte ikisinin bagimlilar ve adaylar grubu
icerisinde yer aldigi buna karsin kadinlarin ise yaklagik {i¢te birinin bu gruplarda yer aldigi ve
istatistiksel bakimdan gruplar ile cinsiyet arasinda bir iliski bulundugu anlagilmaktadir. Kilo
problemi yasanmas1 bakimindan ise gruplar ile bu problem arasinda bir iliski istatistiksel olarak
bulunmamistir. Ancak Tablo 4’teki degerler incelendiginde bagimlilar ve adaylar kiimesinde yer
alan liyelerin yaklasik dortte birinin (sirasiyla %29; %28) kilo problemi oldugunu belirttigini
bilingliler kiimesindeki iiyelerde ise bu oranin yaklasik beste bir oraninda (%19) oldugu
goriilmektedir.
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Calismada cevaplayicilardan haftada ka¢ kez spor, sinema, gezi vb. bir etkinlige
katildiklarim belirtmeleri istenmistir. Yapilan incelemede haftalik yapilan etkinlik sayisi ile oyun
bagimlilig1 arasinda bir iliski bulundugu goériilmiistiir. Bagimli grupta yer alanlarin %581 haftada
hi¢ ya da sadece bir kez etkinlige katilirken bilingliler grubunda yer alanlarda bu oran %45’dir.

Oyun Oynama Davrams Gruplart ve Performans Arasindaki Iliski

Oyun oynama davranisi bakimindan ortaya c¢ikan kiimelerin basart durumlan ii¢ farkli
degisken (zor bir dersin final sinavina calisma siiresi, genel akademik ortalama ve arkadaglariyla
basarilarini kiyaslamalari) kullanilarak karsilastirilmis ve bulgular Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 5. Gruplara gore akademik performans

Genel Bagimhlar Adaylar Bilingliler

Degiskenler [n=446] [n=94] [n=143] [n=209] Anova
Zor bir dersin final sinavina [3]7 [3] [1,2]
ortalama calisma siiresi®

Kiime Ort. 5.53 4.56 5.26 6.15 F=8.14

Kiime Std. Sp. 3.37 3.49 3.23 3.30 p=0.000
Genel akademik ortalama® [2,3] [1, 3] [1,2]

Kiime Ort. 2.51 2.28 2.44 2.66 F=17.71

Kiime Std. Sp. 0.55 0.52 0.53 0.55 p=0.000
Sinif arkadaslartyla kiyaslandiginda
genel basarn diizeyi

Kiime Ort. 3.72 3.59 3.70 3.80 F=175

Kiime Std. Sp. 0.89 0.91 0.83 0.86 p=0.175

Not: *Koseli parantez igerisindeki sayilar LSD test sonuglarma gore p<.05 diizeyinde istatistiksel bakimdan birbirinden farkli kiime
numaralarimi gostermektedir. °Zor bir dersin final siavina galigma siiresi ile genel akademik ortalama arasinda (p<0.001) istatistiksel
bakimdan anlamli bir korelasyon vardir.

Arastirmaya katilanlara kendileri igin zor bir dersin final sinavina c¢alisma siiresi sorulmus ve
elde edilen cevaplar oyun bagimliligi gruplar agisindan incelenmistir. Bagimlilar ve adaylarin
ortalama calisma siirelerinin genel ortalamanin altinda kaldigi buna karsin bilinglilerin ise genel
ortalamanin iizerinde bir ¢alisma siiresine sahip oldugu ortaya cikmustir. Istatistiksel olarak da
gruplar arasindaki bu fark dogrulanmistir. Ayrica bilinglilerin ¢alisma siiresi bakimindan bagimlilar
ve adaylardan farklilagtig1 goriilmistiir.

Benzer karsilagtirma genel akademik ortalama i¢in de gergeklestirilmis ve gruplar arasinda
istatistiksel bakimdan anlamh farka rastlanmistir. Gruplar arasinda yapilan detayli incelemede de
tiim gruplarin birbirinden istatistiksel olarak ayristig1 ve bagimlilik diizeyi artik¢a not ortalamasinin
diistiigli belirlenmistir. Yine cevaplayicilarin kendilerine zor gelen bir dersin final smavina ¢aligma
stiresi ile genel akademik ortalamasi arasinda istatistiksel bakimdan anlamli bir korelasyona
rastlanmustir.

Aragtirmaya katilanlardan siibjektif bir basar1 degerlendirmesi yapmalar1 ve derslerdeki
genel basar1 diizeylerini arkadaslariyla kiyaslamalar istenmistir. Gruplar arasinda yapilan
degerlendirmede her ne kadar bagimlilar grubunda yer alan iiyelerin siibjektif degerlendirmeleri
genel ortalamanin altinda bilinglilerin de genel ortalamanin iizerinde olsa da gruplar arasinda
istatistiksel bir fark ortaya ¢ikmamastir.

SONUC

Universite 6grencilerine odaklanilan bu calismada genglerin dijital oyun oynama (konsol,
bilgisayar ya da mobil fark etmeksizin) aliskanliklari, kisisel 6zellikleri ve akademik basari ile
iligkisi aragtirtlmistir. Analizlerde yapilandirilmis standart bir anket formu kullanilarak yiiz yiize
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goriisme yoluyla {iniversite dgrencisi kapsaminda farkli yas, gelir ve akademik ortalamaya sahip
446 kisiden toplanan veriler kullanilmigtir. Caligmada ilk olarak arastirma 6rneklemini dijital oyun
oynama aligkanliklarina ve davraniglarina gore siniflamak igcin  kiimeleme analizi
gerceklestirilmistir. Oyun oynama oOlgeginde yer alan maddelere verilen cevaplar kullanilarak
ylriitiilen analizde 6rnegin {i¢ kiimeye ayrildigi goriilmiistiir. Maddelere ait kiime ortalamalarina,
genel ortalamaya ve diger iki kiimeden farkliliklara dayanarak ilk kiime bagimlilar, ikinci kiime
adaylar ve ticiincii kiime bilingliler olarak tanimlanmustir.

Bagimlilar kiimesinde tiim 6rnegin yaklasik %21’ini temsil eden 94 iiye yer almistir. Diger
bir ifadeyle arastirma Omeginin yaklasik beste biri oyun bagimlilarindan meydana gelmistir.
Calismada bilingliler olarak tanimlanan ve oldukc¢a diisiik ortalama degerlere sahip kisilerin yer
aldig1 kiime, 6rnegin yaklasik yarisini olusturmustur. Adaylar olarak isimlendirilen, bilingliler ve
orneklem ortalamasina gore bir hayli yiiksek ortalama degerleri ile bagimli potansiyeline sahip
kisiler aragtirma 6rneginin yaklasik ylizde 32’sini meydana getirmistir.

Bu bulgu, genellestirme olanagi bulunmamakla birlikte, dijital oyun kullanicilarinin yaklagik
beste birinin oyun bagimlisi oldugunu daha da 6nemlisi oyuncularin biiyiik kisminin (yaklagik iigte
birinin) bagimli potansiyeline sahip oldugu anlamina gelmektedir. Bu sonucun, o6zellikle
aragtirmaya katilanlarin %85’inde siirekli internet baglantisi bulundugu ve internet baglantisi ile
oyun bagimlilig1 arasindaki yiiksek iliski (Saver ve Aysan, 2017) goz 6niinde bulunduruldugunda,
oyun ve ilgili sektorler agisindan biiyiik bir potansiyelin varligia 6te yandan Ulkemiz igin oldukca
olumsuz bir duruma, ebeveynler ve yetkililerin tedbir almas1 gereken bir konunun varligina isaret
ettigi ifade edilebilir.

Uc farkli oyun oynama davranisi gosteren kiimelerin kisisel ozellikler ile iliskisi
degerlendirildiginde literatiirde genis bicimde (Griffiths ve Davies, 2005; Ko vd., 2005; Cavus vd.,
2016) ifade edildigi gibi cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye bu ¢alismada da
rastlanmistir. Erkeklerin yaklasik tigte ikisi bagimlilar ve adaylar icerisinde bulunurken kadinlarin
yaklasik ticte biri bu gruplarda yer almistir. Diger taraftan ¢aligmada gruplar arasinda gelir ve yas
bakimindan bir farka rastlanmamistir. Yasa iliskin bulgumuz Pala ve Erdem’in (2011) sinif
diizeyine iliskin bulgusuyla benzesmektedir. Her ne kadar gelir ve yas bakimindan goreli homojen
bir 6rneklemden elde edilen verilerle bu bulgulara ulasilsa da uygulayicilar agisindan bunlar gelir
ve yas fark etmeksizin erkeklerin biiylik kisminin potansiyel yogun oyun kullanicist anlamini
tagimaktadir. Calismada, dijital oyunla tanigma yasi bakimindan kiimeler arasinda farklilik
bulundugu tespit edilmistir. Erken yaslarda oyunla tanigmak bagimliligin artmasina neden
olabilmektedir. Benzer durum ilk akilli telefona sahip olma yasi bakimindan da gegerlidir. Bu
bulgular oyunla tanisma ve ilk akilli telefona sahip olma yasinin dijital oyun bagimliliginin énemli
onciillerinden olabilecegi anlamina gelmektedir.

Dijital oyun bagimlili§inin sonuglarina iliskin ¢alismada elde edilen bulgular incelendiginde
ise kilo problemi yasanmasi1 bakimindan ii¢ oyun oynama davranisi arasinda istatistiksel bir farka
rastlanmasa da bagimlilar ve adaylarin dortte birinden fazlasi bilinglilerin ise sadece beste biri bu
probleme sahiptir. Ote yandan haftalik yapilan spor, sinema, gezi vb. etkinlik sayis1 bakimindan
gruplar arasinda farklilik tespit edilmis olup bagimlilarin %58’1, bilinglilerin ise %45°1 haftada hic
ya da sadece bir kez herhangi bir etkinlige katilmaktadir. Bu noktada oyun bagimliliginin
sosyallesmenin ve fiziksel aktivitelerin 6nemli engelleyicilerden biri oldugu sdylenebilir.

Calismada oyun oynama davranist bakimindan ortaya c¢ikan kiimelerin akademik
performanslar1 ii¢ degisken ile incelenmistir. ilkinde ders calisma siiresi bakimindan gruplar
karsilastirilmis ve istatistiksel olarak bagimlilar ve adaylarin bilinglilere kiyasla daha az siire
calistiklar1 ortaya cikmistir. Benzer durum genel akademik ortalama igin de tespit edilmis ve
gruplar arasinda istatistiksel bakimdan anlamli farka rastlanmistir. Oyun oynama davranisi
bakimindan tiim gruplarin birbirinden istatistiksel olarak ayristig1 ve bagimlilik diizeyi artik¢a not
ortalamasinin diistiigi gorilmiistiir. Bu bulgular siirpriz olmayip literatiirdeki benzer bulgulara
(Anderson ve Dill, 2000; Anand, 2007; Wright, 2011) bir yenisini eklemistir. Uciincii akademik
performans degiskeni olarak calismada arastirmaya katilanlarin basart durumlarini  siuf
arkadaslartyla kiyaslamalar1 istenmistir. Arastirmaya katilanlarin siibjektif degerlendirmeleri her ne
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kadar bagimlilarda genel ortalamanin altinda bilinglilerde iizerinde olsa da gruplar arasinda
istatistiksel bir farka rastlanmamistir. Uygulayicilar agisindan bu bulgular agik bir sekilde oyun
bagimliliginin ders ¢alisma siiresini ve akademik basariy1 diisiirdiigiinii gosterirken, bagimlilarin bu
durumu kabullenmek istemedigi ya da bu durumun farkinda olmadigi anlamina gelmektedir.
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