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INCELEME / ARASTIRMA

Cocuk, Ergen veya Genclerde Dijital Oyun
Bagimliligini Arastiran Ulusal Lisansiistii
Tezlerin incelemesi

Hiiseyin Nergiz*
Serpil Fidan Nergiz**

0z

Amag: Bu ¢alismada iilkemizde dijital oyun bagimliligi konusunu ele alan lisansiistii tezlerin tiirii
(yiiksek lisans, doktora, tipta uzmanlik), tamamlandigl anabilim/bilim dali, érneklem o&zellikleri
(sayy, icerik) gibi bilgiler sayisallastirilarak ve ©nemli bulgular derlenerek bir degerlendirme
yapilmistir. Yontem: Amag dogrultusunda YOK Ulusal Tez Merkezi'nde (tez.yok.gov.tr) Mart 2020'ye
kadar yayinlanmis olan tezler uygun anahtar sézciik ve arama olglitleriyle taranmis ve uygun
bulunan tezlerin ozetleri incelenmistir. Temel sonuglar: Yapilan taramada uygun bulunan 98 tez
degerlendirmeye alinmistir. Tezlerin bilyiikk ¢ogunlugunun biyiiksehirlerdeki (6zellikle istanbul)
ortaokul ve lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 diizeyiyle cesitli demografik ve psikososyal
degiskenler arasindaki iligkiyi inceledigi bilgisine ulasilmistir. Arastirma bulgularinin énemli
cogunlugu anne egitim diizeyi, erken yasta teknolojik araglarla tanigma ve giin icinde uzun stire bu
araclar1 kullanma, saldirganlik egilimi ve davranisi degiskenleriyle dijital oyun bagimhilig1 diizeyi/
puani arasinda anlaml iligki bildirmektedir. Arastirma ve uygulama i¢in dneriler: Erisilen tezler
degerlendirildiginde daha genis ve kapsayici 6rneklemlerle boylamsal arastirmalar yiiritmenin;
ergen/geng ve ebeveynlerine/bakim verenlerine yonelik farkli kaynaklar (televizyon, internet,
gazete, dis mekan duyuru panolari gibi) tizerinden farkindalik calismalar1 yuriitmenin; cesitli
burs, proje hibe programlariyla gelecegin bilim insanlarini 6zendirmenin ve dijital oyun bagimlilig:
konusuna yonlendirmenin toplumun gereksinimlerine yonelik daha yararli sonuglara ulastiracag:

distintilmektedir.
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Abstract

Objective: In this study, graduate theses conducted in Turkey, addressing gaming disorder were
examined. Method: Theses published in YOK National Thesis Center (tez.yok.gov.tr) until March
2020 in accordance with the purpose were scanned with appropriate keywords; and examined the
summaries of the appropriate theses. Results: After eliminating irrelevant ones, 98 theses that were
found appropriate. It has been found that the majority of theses examine the relationship between
digital game addiction level and various demographic and psychosocial variables in secondary and
high school students in metropolitan (especially Istanbul). The majority of the research findings report
a significant relationship between the level of mother’s education, meeting technological tools at an
early age and using these tools for a long time, aggression tendency and behavior and digital game
addiction level/score. Suggestions for research and application: When evaluating the theses reached,
carrying out longitudinal studies with larger and inclusive samples; conducting awareness works for
adolescents/youths and their parents/caregivers by television, internet, newspaper, outdoor bulletin
boards etc.; it is thought that encouraging future scientists with various scholarship, project grant
programs and directing them to gaming disorder will lead to more beneficial results for the needs of

the society.

Keywords: Gaming Disorder, Child, Adolescent, Youth, Thesis.

Giris

Oyun bebeklikten yashiliga kadar tim canlilarin yasamlari boyunca dogal olarak
gerceklestirdikleri bir etkinliktir. Bireyin ozel bir ¢aba harcamadan, zevk alarak, icsel
giidiyle bir eyleme yonelme anlamina gelen ‘ilgi’, cocuklukta oyun ve oyuncakla kurulan
iliskinin, ergenlik ve yetiskinlikte kisisel, mesleki ve serbest zaman etkinliklerine
doniismus bicimidir (Kulaksizoglu, 2016). Tarihin ilk donemlerinden bugiine kadar
toplumun biitiin kesimleri eglenmek ve dinlemek amaciyla oyun oynamis ve
oynamaktadirlar. Oyun eglendirme islevinin yaninda egitici ve gelistirici yoniiyle de
bilinmektedir. Tim diinyada oldugu gibi Tiirk insani da geleneksel oyun yapisindan
uzaklasarak elektronik oyun ve oyuncaklarla eglenmeyi tercih etmeye baslamistir. 80’li
yillarda atari salonlari ile baglayan bu degisimi, internet kafeler takip etmistir. 2000'li
yillardan sonra da artik hemen her eve bilgisayar girmeye baslamis ve biiyiik dl¢ide
sokakta grupla oynanan oyunlarin yerini almistir. Son yillarda internetin gelismesiyle
beraber cevrimici oyunlar bireyleri odalarinda yalniz basina, zaman-mekan sinirlamasi
olmadan, farkli millet ve yaslardaki sanal arkadaslarla ayni eglence ortamini paylasarak
oyun arkadasi olma, eglenme ve rahatlama olanagi saglamistir (Ozdemir, 2005; Ozdemir,
2006). Diinyaya uyum saglamaya aracilik eden, yasamin olagan bir parcasi olan oyunlarin

insan gelisimi tizerindeki etkilerine deginmekte yarar bulunmaktadir.
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Oyunun insan Gelisimi Uzerindeki Etkileri

Makalenin temel konusu olan dijital oyun bagimhligini tartismadan once, oyun
oynamanin farkl gelisim dénemlerinde (bebeklik, cocukluk, yetiskinlik vd.) ve farkl
alanlarda (bedensel, ruhsal, bilissel, toplumsal vd.) bireyler tizerindeki etkilerine kisaca
deginmekte yarar vardir. Cocukluk ve ergenlik doneminde kas sistemini gelistiren aktif
oyunun bedensel gelisime olumlu katkisi vardir (Yavuzer, 2016). Gengclik ve yetiskinlikte
ise hareketli oyun (spor) bireyin bedensel etkinligini arttirarak genel sagligini korumasina
yardimct olabilmektedir. Ruhsal gelisim agisindan ise oyun ¢ocugun korku, saldirganlik
gibi diirtii ve duygularini ifade etme; kendi kisiligine yonelik farkindalik kazandirma
islevi gorebilmektedir (Yavuzer, 2016;Yoriikoglu, 2014). D1s diinyadan algiladiklarini kendi
zihnindekilerle birlestirip dzgiin bir tirlin ortaya ¢ikarma olanagi sunan oyun cocukta
6grenme ve yaraticilify gelistirerek bilissel gelisimini destekler (Yoriikoglu, 2014). Ayrica
oyun dis diinyay1 kavrayabilmeyi ve gercekle gercek olmayani ayirabilmeyi ogretir
(Yavuzer, 2014). Yirime cagindaki cocuktan yaslhilara kadar yasamin tim evrelerinde
toplumsallagmayi baglatmak ve stirdiirmekte oyun 6nemli bir ortam saglayicidir. Birden
fazla kisiyle oynamak ¢ocuga toplu yasam kurallarina uygun davranma, is birligi yapma
ve paylasma becerisini kazandirir (Yavuzer, 2016). Yasamin neredeyse her alaninda
islevselligi olan oyunlar diinyanin yasadig1 degisime paralel olarak gercek yasamdan
sanal ortama dogru gecis yapmaya baslamistir. Glin gectikce daha cok zaman ayrilan
dijital oyunlarin insanlar tizerinde yarattig1 etkiler son yillarda arastirmacilarin ilgisini

cekmektedir.
Dijital Oyunlarin Bireyler Uzerindeki Etkileri

GUiniimizde Dordiincli Sanayi Devrimi (Endistri 4.0) olarak Uretimin ve yasamin her
alanina girmis olan bilisim teknolojileri ile fiziksel diinyadan sanal diinyaya dogru
yasanan bu hizli gecisin birey Uzerinde olumlu ve olumsuz pek cok etkisi ortaya
¢ikmaktadir. Bu hizli doniisim cocuk, ergen ve genclerin sanal ortam ve oyunlara
gosterdigi ilgiyi oldukca arttirmaktadir. Tiirkiye istatistik Kurumu’'nun 2013 yil1 “06-15 Yas
Grubu Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanimi ve Medya Arastirmas1” sonuglarina gore
6-15 yas grubundaki ¢cocuklarda internet kullanim orani %50,8; internet kullanan grubun
interneti oyun oynama amaciyla kullanim orani %79,5; cep telefonu kullanim orani
%24,3; cep telefonu kullananlarin cep telefonunu oyun oynamak amaciyla kullanma
orani %66,8'dir (TUIK, 2013a). Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi 2013
ve 2016 y1li sonuglari incelendiginde 16-24 yas grubunda internet kullanim orani 2013 i¢in
%68,7; 2016 yili icin %84,4 olarak bildirilmistir (TUIK, 2013b; TUIK, 2016). Yine Hanehalki

Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi 2020 yili sonugclar: incelendiginde 16-24 yas
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grubunda internet kullanim orani 2017, 2018, 2019, 2020 yillarinda sirasiyla %87.2, %90.7,
%90.8, %91.8 olarak bildirilmistir (TUIK, 2020).!

Dijital oyunlarin ¢ocuk ve genclere sagladigl kazanimlar: inceledigimizde bilgisayar
okuryazarligy, el géz koordinasyonu saglama, dikkatin gelisimi (Cesarone, 1994), basarimi
(performansi) dustirmeden hizli ve yerinde karar alma becerisi (Dye ve ark. 2009)
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Sayilan becerilerin dijital olmayan oyunlar tarafindan
da saglanabildigi bilinmektedir.

Dijital oyunlarin zaman ve mekan sinirini genisletmesi(Ozdemir, 2005) yaninda cocuklarin
ilgisini cekme ve oynama giidiisiinii saglama gliciinden dolay: cocuklarin zamaninin
biiytik ¢cogunlugunu oyuna ayirmasina (Horzum, 2011) baglh olarak ruhsal, bedensel ve
toplumsal bazi olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Hiperaktivite, hareketsizlige bagh
beden durusu bozukluklari, kilo kaybi, goz hastaliklari, bas agrisi, stirekli yorgunluk
ve uyku hali, 6zbakimin diismesi, takintili davranislar, siddet egilimi, hayal ve gercek
karmasasi, gercek yasamdan kacinma ve sikilma (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Setzer ve
Duckett, 1994; Wan ve Chiou, 2006), kisileraras: iliskilerde bozulma (Horzum, 2011),
bagimlilifa neden olmasi ve beyin islevlerini olumsuz etkilemesi (Dogan, 2006) bunlarin
onemli bir kismini olusturmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlhilig?

Teknolojinin kullaniminin yayginlagmasi sonucunda son yillarda internet bagimlhiligi,
problemli internet kullanimi, internet oyunu oynama bozuklugu, problemli oyun
oynama davranisl, bilgisayar oyunu bagimlilig: gibi pek cok yeni kavram bilimsel olarak
incelenmektedir. Makalenin konusu olan dijital oyun bagimliligi; Diinya Saglik Orgiitii
tarafindan Hastaliklarin Uluslararas: Siniflandirilmasi El Kitabrnin 11. baskisinda 6C51
koduyla “Oyun Oynama Bozuklugu” olarak yer almaktadir. Bozukluk, bireyin (cevrimigi
veya cevrimdisl) oyun oynama Uzerindeki denetimini kaybetmesi, oyun oynamanin
bireyin diger ilgilerinin ve giinlitk etkinliklerinin dniine gecmesi ve (kisisel, ailesel,
toplumsal, egitim, is veya diger dnemli alanlarda) olumsuz sonugclarina ragmen oyun

oynamayi stirdirmesi seklinde tanimlanmaktadir (Diinya Saglik Orgiit{, 2019 Nisan).
Calismanin Amaci

Teknolojinin insan yasaminda iyi ve koétl bircok etkisi bulunmakla birlikte, cocuklar ve
gencleryetiskinlerekiyaslabuetkilerekarsidahasavunmasizdirlar.Budaheranulasilabilir
olan ve yasamlarinda giderek daha 6nemli bir yer edinen bilgisayar oyunlarinin yarattig:
bagimliligin genis kitlelerle, cok yonlii olarak, bilimler arasi arastirilmasi gerekliligini

dogurmaktadir. Boylelikle bilimsel ve uygulanabilir ¢6ziim onerileri gelistirilerek ilgili

1 TUIK veya bagka bir kuruma ait 15 yas alt1 bireylerin dijital oyun oynama siklig1 veya bagimlilig1 tizerine bir veriye
ulasilamamustir.

2 Makale icerisinde ‘dijital oyun bagimliligrni tanimlamak icin ‘oyun bagimliligr’ kavrami kullanilmistir.
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kurumlar araciligiyla aile, ¢ocuk, geng, egitimci, medya, oyun iiretici ve pazarlayicilarina
sunulmasi da dijital oyunlarin olasi zararlarinin (Kowert, Domahidi, Festl ve Quandt, 2014;
Wallenius ve Punamaki, 2008) azaltilmasina katki saglayacaktir. Bu amacla bu calismada
tilkemizde tamamlanmis olan ¢ocuk, ergen ve genclerde oyun bagimliligi konusunu ele
alan lisansiistil tezlerin baslik ve 0zetleri taranarak calismalarin amag, drneklem gibi
0geleri incelenmis; arastirma bulgularindan alintilar yapilarak Tiirkiye’deki cocuk, ergen

ve genglerin dijital oyunla iligkisi degerlendirilmistir.
Yontem

Betimsel calisma olarak yiritiilen arastirmada ele alinan tezlere Yiiksekogretim
Kurumu’nun ¢evrimici (online) Ulusal Tez Merkezi (tez.yok.gov.tr) araciligiyla 12.03.2020-
27.03.2020 tarihleri arasinda ulasilmistir. Sistemin gelismis tarama sekmesinde
aranacak sozciikler kutucuklarinin ilkine “oyun”, ikincisine “bagimli” veya “bozuklu”
sozclikleri, 3. kutucuga da “genc”, “genc”, “ergen”, “0grenci”, “adolesan” veya “addlesan”
sozcikleri girilerek; aranacak alan bolimunde “timu” segilerek; arama tipi boliminde
ise “icinde gec¢sin” secilerek bagka bir kisitlama yapilmadan arama yapilmis ve 485 teze
ulasilmistir. Taramayla ulasilan tezlerin ozetleri Microsoft Office Excel programina
kaydedilmis ve dijital oyun konusuyla ilgisi olmayan (fiziksel oyunlar, bagimlilik veya
oynama bozuklugunu icermeyen egitsel oyunlar, drama oyunlari gibi konular1 inceleyen)
tezler belirlenmis ve 387 tez drneklem disinda tutulmustur. Arastirma orneklemindeki
tezlerin yayin yili, ¢alisildigl anabilim dali, Giniversite tiirQi (devlet, vakif), tez tird
(yuksek lisans, doktora, tipta uzmanlik), érneklem sayisi ve igerigi (ilkokul-ortaokul-
lise-tiniversite dgrencisi, bagimli-bagimli olmayan bireyler gibi) ve calismanin amaci
(6rneklem ozelliklerini betimleme, siklik belirleme, miidahale etkililigi, karsilastirma
gibi) Microsoft Office Excel programina islenmistir’. Ayrica ozet iceriginde arastirma
bulgular paylasilmis olan tez ¢calismalarina iligskin derlemeler olusturulmustur.

Bulgular

Tarama sonucunda dijital oyun bagimliligi konusunu ele alan 98 lisansiistii teze
ulasilmistir (53 tez “oyun+bagimli+dgrenci’, 34 tez “oyun+bagimli+ergen”, 8 tez
“oyun+bagimli+genc”, 2 tez “oyun+bagimli+adélesan/adolesan”, 1tez “oyun+bozuklu+gencg”
anahtar sozcik grubuyla bulunmustur). Arastirma kapsaminda incelenen 98 tezden
781 (%79,6) yiksek lisans, 8i (%8,2) doktora, 12'si (%12.2) tipta uzmanlik tezidir. Oyun
bagimliligiyla ilgili ulasilabilen en eski yiiksek lisans tezi 2010, doktora tezi 2012, tipta
uzmanlik tezi 2011 yilina aittir. incelenen tezlerin yaklasik %iintin 2018-2019 yillarinda
yayinlandig1 ve Mart 2020’ye kadar ise herhangi bir tez yayinlanmadig: gézlenmistir (Bkz.
Grafik 1).

3 Az sayidaki teze iliskin gerekli bilgilere ulasilamamasi durumunda tam metin incelenmistir.
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Grafik 1. Lisansiistii Tezlerin Yillara Gore Dagilimi
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2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019

B Yiksek lisans | 2 ] ] 1 1 ] 4 5 21 | 38
Doktora 0 ] ] ] 2 0 1 ] 3 2
Tipta uzmanlde| 0 1 ] ] ] 0 0 3 4 4

Lisansistil tezin tamamlandig1 Giniversite tiirit incelendiginde; yiiksek lisans tezlerinin
46’s1 (%58,2), doktora tezlerinin ve tipta uzmanlik tezlerinin tamaminin devlet
universitelerinde tamamlandig1 bilgisine ulasilmistir. Yiiritiilen tezlerin tamamlandigl
ana bilim dali dagilimina bakildiginda: %39,8'i egitim, %38,8’i saglik, %20,4'0 sosyal ve %1’i

fen bilimleri alaninda yayinlanmistir (Bkz. Tablo 1).

Tablo 1. Tezlerin Bilim Alanlarina Gore Dagilimi

Egitim Tez Fen Tez Sosyal Tez Saghk Tez
bilimleri sayl1sl bilimleri sayi1sl bilimler sayi1sl bilimleri sayl1s1
Beden egitimi ve Biyomedikal . Aile
. . 2 . . 1 Gazetecilik 1 .
spor dgretmenligi mithendisligi hekimligi
Bilgi
gisayar psikoloji .
ve 0gretim (adli Beden egit-
teknolojileri 2 S 17 imi 4
ol Bagimlilik,
egitimi; Egitim ve spor
s Genel)
teknolojisi
Cocuk gelisimi ve , Rekreasyon 1 Beslenme ve 1
egitimi yonetimi diyetetik
k
Egitim bilimleri 2 _spor 1 Gocuk. 2
yoneticiligi gelisimi
Cocuk
(ve ergen)
Olgme ve 5 psikiyatrisi/ s
degerlendirme ruh sagligi
ve
hastaliklar:
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Rehberlik ve
psikolojik
danigmanlik; 1 Halk saglig1 5
Egitimde psikolojik
hizmetler
Sinif egitimi/ . Halk saglig1 3
ogretmenligi hemsireligi
Ustiin ze 1.(31} larin 4 Hemsirelik 3
egitimi
Klinik 2
psikoloji
Toplam 39 1 20 38

Not: Adlandirma Tez Merkezi’'ndeki siniflandirmaya gore yapilmistir.

Tez ¢alismasinda oyun bagimliligini ele alan arastirmacilarin 12’si internet, 3'Q sosyal
medya, 31 teknoloji, 2'si ekran, 2’si telefon bagimliligi konusunu da ele almigtir.‘
Orneklemler incelendiginde 8'i ilkokul, 4'ii ilkogretim, 20’si ortaokul, 4t ortaokul ve lise,
32’si lise, 16’s1 Uiniversite, 1'i ortaokul, lise ve tiniversite 6grencileriyle; 8'i ebeveynler, 2’si
ogretmenlerle gerceklestirilmistir. Bunlarin yani sira 6’s1 internet-oyun bagimlilig, 2’si ise
bagimlilik disinda psikiyatrik tanisi olan ¢ocuk ve ergenlerin katilimiyla yiritilmustir.
Calisma ornekleminin yasadigi yerlesim yerine bakildiginda 401 istanbul olmak tizere
77'si biiyliksehir, 131 il olarak belirlenmistir. Arastirma verisinin toplandigi ilin bulundugu
cografi bolgeler incelendiginde 58'i Marmara, 10’u Karadeniz, 10’u i¢c Anadolu, 7si Ege, 5'i

Dogu Anadolu, 6's1 Akdeniz, 41 Gliineydogu Anadolu Bolgesi'ndedir (Bkz. Grafik 2).°

Grafik 2. Tezlerin Cografi Bolgelere Gore Dagilimi
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4 Bazi caligmalar birden fazla bagimlilik tlirtinii icerdigi icin bir aragtirma birden fazla alt sinifta sayilmistir.

5 Bes calisma iki ilde yuritildiiginden birden fazla il ve bolgede sayilmistir. Ayrica bir yiiksek lisans tezinin 504 lise

o6grencisiyle Tirkiye genelinde yiirtitiildigti bilgisine ulagilmistir.
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Tez calismalari incelendiginde yurutiuldigt orneklemlerin ¢ogunlugunun bir sehir
merkezindeki bir/birkag lise veya bir tiniversitenin bir/birkac béliimiinde dgrenim goéren
Ogrencilerden olustugu gorilmustiir. Arastirma yontem ve araclarina bakildiginda oyun
bagimlilig1 goriilme sikligini ve iliskili sosyodemografik ve psikososyal etkenleri saptamak
amactyla bagimhlikla iligkili 6z bildirim 6lgek ve/veya anketlerinin kullanildig: tarama
calismalari oldugu belirlenmistir. Bunun yani sira az sayida tezin bagimlilik tanisi almis
ve/veya tedavi goren cocuk ve ergenleri cesitli psikososyal degiskenler agisindan bagimli
olmayan yasitlariyla karsilastirma ve betimleme caligmalaridir. Cok daha az sayidaki
calisma ise okul ortaminda veya bagimlilik tedavi merkezinde yapilan bireysel veya grup

psikoegitim/tedavi calismalarinin etkililigini degerlendirmistir.
Cocuk, Ergen ve Genclerde Oyun Bagimliligi Sikligina iliskin Calismalar

Dijital oyun bagimliligi goriilme sikligini ulusal, bolgesel diizeyde inceleyen herhangi
bir tez calismasina ulasilmamistir. Siklik taramasi yapmis olan ¢alismalarin énemli
¢ogunlugunda bir ildeki 1-3 arasi okuldan veri toplandig1 ve bagimlilik tehlikesinin/
riskinin degerlendirildigi gdzlenmistir. Bagimlilik tehlikesi yayginligini ele alan
arastirmalara gore, ilkokul 6grencilerinde bagimlilik tehlikesi istanbul’da %76,9 (Akca,
2018); ortaokul 6grencilerinde Kocaeli'de %72,7 (Bingdl-Karagdz, 2017); lise dgrencilerinde
istanbul’'da %22,6 (Cabir, 2019), Konya’'da %36,7 (Koselidren, 2017); Giniversite 6grencilerinde
istanbul’da %24,2 (Seker, 2018) olarak bulunmustur. Denizli'de ise ilkokul 6grencilerinde
bagimlilik gériilme orani %13,9 olarak bildirilmistir (icen, 2018). Oyun bagimlilig sikligini
ele alan tezler incelendiginde neredeyse tamaminin ilkenin batisindaki (Marmara

Bolgesi) illerde yuritildigi gozlenmektedir.

Oyun Bagimliligi ile Sosyodemografik Degiskenler Arasindaki iliskileri
inceleyen Calismalar

Arastirmacilarin oyun bagimliligiileiliskisinin incelendigi sosyodemografik degiskenlerin
basinda cinsiyet gelmektedir. Oyun bagimlilif1 ile cinsiyet iliskisini arastiran caligmalar
incelendiginde ilkokul (icen, 2018; Sahin, 2018; Sahin-Oztiirk, 2019), ortaokul (Aras,
2019; Aydin-Ozglr, 2019; Bilgin, 2015; Bingdl-Karagoz, 2017; Kestane, 2019; Kurtbeyoglu,
2018; Nurullayeva, 2019; Ocalan, 2019), lise (Aksoy, 2018; Alagdz, 2019; Balak, 2016; Cakicl,
2018; Cukurludz, 2016; Demirbozan, 2019; Elhatip, 2018; Eyyupoglu, 2017; Géymen, 2019;
Karabulut, 2019; Karakaya, 2019; Koselidren, 2017; Uslu, 2019; Yayman, 2019; Yildirim, 2019;
Yonet, 2018) ve iiniversite (Al-Kord, 2016; Bekar, 2018; Bekir, 2018; Delibas, 2019; Odabas, 2016;
Teke, 2019) Ogrencisi erkeklerde oyun bagimlilifl diizeyi/puan: anlaml olarak yiiksek
bulunmustur. Ancak Topsar (2015) ortaokul, Suak (2019) lisede okuyan kiz 6grencilerde
dijital oyun bagimliligi puaninin anlamli olarak daha yiiksek oldugunu bildirmistir.
Ayrica ilkokul (icen, 2018) ve ortaokul (Kurtbeyoglu, 2018) 6grencilerinde cinsiyetin dijital

oyun bagimhilig: icin anlaml bir yordayici oldugu saptanmuigtir.
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Oyun bagimliligiyla ilgili lisansiistii tezlerde cocugun davranislari tizerinde biiyiik
etkisi bulunan ailenin sosyodemografik (yas, egitim diizeyi, gelir, medeni durum vb.)
ozelliklerini arastiran c¢alismalar bulunmaktadir. Annenin egitim dizeyi ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkiyi inceleyen c¢alismalarda ilkokul (Kaya, 2019; Sayici, 2019;
Sahin, 2018; Sahin-Oztiirk, 2019), ortaokul (Aydin-Ozgiir, 2019), lise (Cakici, 2018; Goymen,
2019; Kdoselidren, 2017) ve lniversite (Al-Kord, 2016) dgrencilerinde anne egitim dizeyi
arttikca oyun bagimlilifinin azaldigl bulunmustur. Benzer sekilde lise (Eni, 2017) ve
Universite (Bekar, 2018) dgrencilerinde oyun bagimhilig: ile babanin egitim diizeyinin
iligkili oldugu ifade edilmistir. Ancak bazi ¢caligmalarda ilkokul (Sahin, 2018), lise (Cakici,
2018; GOymen, 2019) ve Universite (Al-Kord, 2016) &grencilerinde baba egitim diizeyiyle
oyun bagimlili1 arasinda anlaml bir iliski bulunmadig: bildirilmistir. Bunlarin yani
sira ortaokul (Aras, 2019) 6grencilerinde ebeveyn egitim diizeyi ile oyun bagimlili: iliskili
bulunurken; ilkokul (icen, 2018), ortaokul (Kestane, 2019) ve lise (Alagdz, 2019; Yonet, 2018)
ogrencilerinin oyun bagimlilig: diizeyi ile ebeveyn egitim diizeyi arasinda anlamli iligki
bulunmadig1 gorilmustiir. Makale kapsaminda incelenen lisansiistii tezlerin bulgular:
ebeveyn egitim dizeyi ile oyun bagimliligi arasindaki iligskiye dair tutarli olmayan
sonuclara ulagmuistir.

Ailenin gelir durumunu ele alan calismalarda ilkokul (Sayict, 2019), ortaokul (Aras, 2019;
Aydin-Ozgiir, 2019), lise (Eni, 2017) ve tiniversite (Al-Kord, 2016; Odabas, 2016) 6grencilerinde
oyun bagimlilig1 diizeyi ile ailenin gelir diizeyi arasinda anlamli iligki bulunmustur. Ancak
Yonet'in (2018) arastirmasinda lise 6grencilerinde oyun bagimlilig1 diizeyi ile ailenin gelir
diizeyi arasinda anlaml iligki bulunamamistir. Anne ve babanin birliktelik durumu ile
dijital oyun bagimhig1 arasindaki iligkiyi inceleyen tezlerde ilkokul (Karacaoglu, 2019),
ortaokul (Aras, 2019) ve lise (Goymen, 2019) dgrencilerinin ebeveynlerinin ayri olmasi ile
oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda anlaml iligski bulunmamustir. Aileyle ilgili degiskenleri
ele alan calismalarin 6nemli cogunlugu incelenen degiskenlerin oyun bagimliligiyla

anlaml bir iligki icinde olduguna isaret etmektedir.

Oyun Bagimlhilig: ile Psikososyal Degiskenler Arasindaki iliskileri inceleyen
Calismalar

Bagimliligin bagh basina ruhsal ve toplumsal sorunlari giindeme getiren bir kavram
olmasi nedeniyle taranan tezlerde oyun bagimlilig ile psikososyal degiskenler arasindaki
iliskiye deginen bulgular aktarilmaktadir. Bu kapsamda; bilgisayar oyun bagimlilig: ile
ilkokul (Sallayici, 2019), ortaokul (Aktas, 2018) ve ortaokul-lise (Balikgi, 2018; Kinay, 2019)
6grencisi érneklemlerinde saldirganlhk diizeyi, lise 6grencilerinde ergen asiligi (Eyyupoglu,
2017) arasinda pozitif yonde anlamli iligki gdzlenmistir. Lise 6grencileriyle yuriitiilen bazi
calismalarda dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi arasinda pozitif yonde anlamli bir
iliski oldugu ifade edilmistir (Aksoy, 2018; Karabulut,2019; Karakaya, 2019). Cakic1 (2018)
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lise ogrencilerinde oyun bagimlilig: ile 6fke disavurumu arasinda pozitif yonde iligki
oldugunu ifade etmistir. Lise 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi ile zorbalik
egilimi arasinda pozitif yonde, zorbalikla bas etme diizeyi ile negatif yonde anlaml
iliski bulunmustur (Kildiran, 2019). Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik dizeyi
arttikca islevsel duygu diizenleme diizeyinin azaldigl, islevsel olmayan duygu diizenleme
diizeyinin arttif1 saptanmistir (Barut, 2019).

Ogrencilerin algilanan sosyal destek dlizeyini ele alan arastirmalar incelendiginde
ortaokul (Ucan, 2018) ve lise (Barut, 2019) 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi
arttikca algilanan sosyal destek diizeyinin azaldig1 saptanmistir. Ortaokul 6grencilerinde
aile ve arkadaslardan algilanan sosyal destek ile oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda negatif
yonde iliski bulunmustur (Ozmen, 2019). Ek olarak lise 6grencileri ile yapilan bir tez
calismasinda cevrimigi oyun bagimliligi diizeyleri ile aile, arkadaslar ve 6gretmenlerden
algilanan sosyal destek arasinda negatif yonli anlaml iligki bulunmustur (Yildirim,
2019). Ogrencilerin katilimiyla yirtitiilmis olan tez caligmalari sosyal destegin oyun
bagimliligiyla ters yonlii bir iliskide oldugunu gostermektedir.

ilkokul o6grencilerinde oyun bagimlilifi dizeyi ile kaygi/depresyon diizeyi arasinda
anlaml bir iliskiye ulasilmazken (Sallayici, 2019), oyun bagimlilif1 olan ortaokul ve lise
ogrencileriyle yiiriitiilen bir arastirmada oyun bagimlilig1 olan 6grencilerin kaygi diizeyi
bagimli olmayanlardan anlamli olarak daha yiiksek bulunmustur (Gezer, 2019). Kinay'in
(2019) ortaokul ve lise dgrencilerinin katilimiyla gerceklestirdigi tez calismasinda oyun
bagimliligi ile sosyal kaygi ve dislanma arasinda ayri ayri anlamli iligkiler bulunmustur.
Lise dgrencilerinde ¢evrimici oyun bagimliligi puani ile somatizasyon puanlari arasinda
pozitif yonde anlaml iliskiye ulasilmistir (Balak, 2016).

Ortaokul ogrencilerinin oyun bagimlilifi puanlari ile psikolojik saglamlik diizeyleri
arasinda negatif yonde iliskiye ulasilmistir (Aktas, 2018; Keskin, 2019; Ozmen, 2019).
Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile benlik saygisi arasinda pozitif
iliski bulunurken (Ozmen, 2019), lise 6grencilerinde anlamli iligski olmadig1 saptanmistir
(Demirbozan, 2019). Ortaokul (Aydin-Ozgiir, 2019) ve lise 6grencilerinin (Yonet, 2018) yagsam
kalitesi diizeyi ile oyun bagimliligl puani arasinda negatif yonde iligki bulunmustur.
Universite 6grencileriyle ylriitiilen bir ¢aligmanin bulgulari ¢evrimici oyun bagimliligi ve
6znel mutluluk diizeyi arasinda negatif yonde anlaml iligki oldugu yoniindedir (Odabas,
2016). Ele alinan tezler oyun bagimlilig: ruhsal saglik ve uyum arasinda anlaml bir iligki
oldugunu gostermektedir.

Ebeveyn tutumu ile oyun bagimhilig arasindaki iligkiyi arastiran ¢alisma bulgularina
gore ortaokul dgrencilerinde izin verici ebeveyn tutumu algisi (Bingdl-Karagdz, 2017),
lise dgrencilerin de demokratik ve koruyucu tutum algisi (Demirbozan, 2019) ve otoriter
veya koruyucu tutum algisi (Eni, 2017) ile dijital oyun bagimlilif1 arasinda pozitif yonde
anlamli iligki bulunurken, algilanan demokratik ebeveyn tutumu arasinda negatif yonde
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iliski bulunmustur (Eni, 2017). Lise dgrencilerinde oyun bagimlhiligi puani ile sagliksiz
aile iglevleri arasinda anlamli olarak pozitif yonde iliski oldugu belirlenmistir (Yayman,
2019). Karacaoglu (2019) ilkokul 6grencilerinde destekleyici aile iligkisi ile oyun bagimlilig:

arasinda negatif iligki oldugunu bildirmistir.

Oyun Bagimlilig ile Dijital Oyun Araclarinin Kullanimi Arasindaki iliskileri
inceleyen Calismalar

Cagimizda birgok evde cevrimici/cevrimdisi oyun oynamak igin oyun konsolu, akilli
telefon, bilgisayar, hatta oyun bilgisayarlar: gibi cesitli araglar bulunmaktadir. incelenen
lisansistil tezlerde bu araclarin tiiriine ve kullanim &zelliklerine yonelik calismalar yer
almaktadir. Dijital araglar (bilgisayar, akilli telefon, televizyon vd.) ve oyunlarla erken
yasta tanigsmak ilkokul, ortaokul (Aydin-Ozglir, 2019; Bing6l-Karagoz, 2017) ve {iniversite
(Bekar, 2018; Delibas, 2019) 6grencilerinin oyun bagimlilif1 diizeyi ile pozitif yonde iliskili
bulunmustur. ilkokul (icen, 2018), ortaokul (Aydin-Ozgiir, 2019; Hazar, 2016; Kurtbeyoglu,
2018) ve Universite (Teke, 2019; Yilmaz, 2019) 6grencilerinin oyun oynama siiresiyle oyun
bagimlilig1 puani arasinda pozitif ydonde anlaml iligki gozlenirken, Aras (2019) ortaokul
ogrencilerinde anlamli iligki olmadigini bildirmistir. internet kullanim siiresiyle ilgili
yapilan arastirmalar ortaokul (Bingdl-Karagdz, 2017) ve lise 6grencilerinin (Goymen, 2019;
Usluy, 2019) internet kullanim siiresi arttikca oyun bagimlilii puanlarinin anlaml diizeyde
arttigini gostermistir. Kogakoglu (2019) ilkokul 6grencilerinde giinliik ekran basinda
gecirilen siireyle bilgisayar oyun bagimlilig1 puani arasinda pozitif iligki bildirmistir.
Lise dgrencilerinde oynanan oyun tiriine gore oyun bagimlilig1 puanlarinin farklilastig:
gdzlenmistir (Eyyupoglu, 2017). Oyun tiirlerini inceleyen calismalar ortaokul 6grencilerinin
cevrimici ve strateji oyunlari (Aydin-Ozgiir, 2019; Bing6l-Karagdz, 2017), lniversitede
strateji, rol yapma, aksiyon oyunlari oynamanin oyun bagimliligi yatkinligini arttirdigini
gostermistir (Seker, 2018). Cevrimici oyun oynayan ortaokul (Aydin-Ozgiir, 2019) ve lise
(Karabulut, 2019) 6grencilerinin dijital oyun bagimlilifi diizeylerinin cevrimdisi oyun
oynayanlara gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Dijital oyun araclariyla ilgili
degiskenleri inceleyen calismalar ekran basinda gecirilen siirenin ve oyun tiriiniin
bagimlilik gelistirme olasilig1 ile anlamli bir iliski icinde oldugunu gostermektedir.

Oyun Bagimliligi ile Diger Degiskenler Arasindaki iliskiyi inceleyen Calismalar

Asir1 bilgisayar oyunu oynamak dogrudan ekran basinda hareketsiz kalma siiresini
arttirdigindan cocuk ve genclerin saglik davranislarini arastiran lisansiistii tezlere
rastlanmistir. Ortaokul (Aydin-Ozgir, 2019; Orhan, 2018) ve lise (Tekmen, 2019)
6grencilerinde spor yapma, ortaokul dgrencilerinde fiziksel etkinlik diizeyi (Kurtbeyoglu,
2018) ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde iliski oldugu gozlenmistir. Ote yandan
lise 6grencilerinde fiziksel etkinlik (Alagdz, 2019), Giniversite 6grencilerinde spor yapma

(Delibas, 2019) ile dijital oyun bagimlilig arasinda iliski bulunmamastir. Lise 6grencilerinde
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oyun bagimlilig1 puaniyla saghikli yasam bicimi arasinda anlaml iligski bulunmamistir
(Cabir, 2019). Yildiz1n (2019) calismasinda da sigara kullanan lise dgrencilerinin oyun
bagimlilig1 puani anlaml olarak yiiksek bulunmustur. Ortaokul (Kurtbeyoglu, 2018) ve
Universite (Yilmaz, 2019) dgrencilerinin beden kitle endeksi ve oyun bagimliligl puani
arasinda ise anlaml iligki gézlenmemistir.

Oyun bagimliligi puani ile akademik basari arasindaki iligki ele alindiginda ilkokul-
ortaokul (Karacaoglu, 2019), lise (Cukurludz, 2016; Yonet, 2018) ve Uiniversite ornekleminde
(Bekar, 2018) akademik basari ile oyun bagimlilig: arasinda negatif yonde anlaml iligkiye
ulagilmistir. Ote yandan lise (Ertas, 2018) ve Universite (Odabas, 2016) Ggrencilerinde
dijital oyun bagimlilig1 ile akademik basar: arasinda anlamli iligki olmadigini bildiren
calismalara da rastlanmaktadir. Bunlarin yani sira lise 6grencilerinin akademik erteleme
davranisi ile oyun bagimliligi arasinda pozitif yénde anlaml iliski gdzlenmistir (Elhatip,
2018). Universite 6grencilerinde akademik basarisini iyi olarak algilayan grubun oyun

bagimlilif1 puani diisiik bulunmustur (Delibas, 2019).
Oyun Bagimliligi Tanisi Olan Orneklem ile Yiiriitiillmiis Calismalar

internet oyunu oynama bozuklugu olan ergenlerle yuriitiilmis iki tez calismasinin
bulgularina gore en sik saptanan es tanilar dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu
(DEHB) (%48, %50), sosyal kaygi bozuklugu (%38, %44), depresif bozukluk (%20, %38) ve
karsit olma karsi gelme bozuklugu (%22, %29) olarak belirlenmistir (Bulanik-Kog, 2017;
Topal, 2017). Ayrica Topal'in (2017) arastirmasina gore olgu grubunun diirtiisellik puanlar:
kontrol grubundan anlamli olarak daha yiiksek oldugu saptanmistir.

Oyun oynama bozuklugu/bagimlhiligi olan gruplara yonelik gerceklestirilmis olan
miidahale caligmalar: incelendiginde bireysel ve grup uygulamalarina rastlanmaktadir.
Gergek (2019) internet oyunu oynama bozuklugu olan ergenlerin tedavisinde Biligsel
Davranisgl Terapi yaklasiminin depresyon ve dikkat sorunlarini azaltmada basit
danigmanliktan daha etkili oldugunu bildirmistir. Neurofeedback ve bireysel alistirma
programinin uygulandigl deneysel calisma sonucunda oyun bagimliligi olan lise
ogrencilerin de cevrimici oyun bagimliligl diizeyinin azaldigl goriilmiistiir (Baba-Kaya,
2018). Ortaokul 6grencilerine uygulanan Oyun Bagimhiligi Miidahale Programr’'nin deney
grubunun oyun bagimliligl puanlarinda istatistiksel olarak anlamli olmamakla birlikte
azalma yarattig1 belirlenmistir. Ayrica deney grubunda Oyun Bagimliligi Midahale
Programi sonrasinda dijital oyun motivasyonu anketi puanlarinda istatistiksel olarak
anlaml degisim gozlenmistir (Dogan-Keskin,2019). Hazar (2016) dijital oyun bagimlisi
olan ortaokul dgrencilerinin fiziksel hareketlilik iceren oyunlara yénelmeleri sonucunda

bagimlilik diizeylerinin azaldigini bildirmistir.,
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Tartisma ve Sonug

Tartisma bolimiinde oOncelikle cocuk, ergen ve genclerde dijital oyun bagimliligini
arastiran lisansiistii tezlere iligskin nicel bilgiler degerlendirilerek yorum ve oneriler
paylasilmaktadir. Ardindan sirasiyla oyun bagimhiliginin sosyodemografik degiskenler,
psikososyal degiskenler, dijital oyun aract kullanimi ve oyun bagimlilifi olan
orneklemlerle yurutilmis tez calismalarinin bulgulari, “T. C. 11. Kalkinma Plan1” ve
“Davranigsal Bagimliliklar ile Miicadele Ulusal Strateji Belgesi ve Eylem Plani 2019-2023"te®
dikkate alinarak tartisilmaktadir.

Sanal ortam ve araclarin ¢ocuk, ergen ve genclerin yagsaminda artan bir yogunlukta yer
edinmesi ve biyopsikososyal etkilerinin gindeme gelmesi geng bilim insanlarinin ilgisini
¢ekmeye baslamistir. Nitekim dijital oyun bagimliligini konu alan lisansiistii tezlerin
gecmisininson10yiladayanmasi, 6nemlicogunlugunun sonikiyildatamamlanmisolmasi
buna isaret etmektedir. Caligmalarin tamamlandig1 bilim dallar1 gz éniine alindiginda
oyun bagimlilif1 konusu psikoloji ve rehberlik-psikolojik danigmanlik alanlari agirlikl
olmakla birlikte beden egitimi ve spor dgretmenligi, beslenme ve diyetetik gibi farkl
alanlar tarafindan da ele alinmistir. Ulkemizdeki bu cesitlilik, gliniimiizde bilimler arasi
calismalarinin 6neminin ve degerinin artmasiyla tutarlilik gostermektedir. Bu durum goz
6niine alindiginda oyun bagimlilifinin 6nlenmesine yonelik ulusal ve yerel ¢alismalar
gerceklestirilmesi icin 6zellikle kamu kurumlari (Saglik Bakanligl, Milli Egitim Bakanligy,
Genglik ve Spor Bakanlig, Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu vd.), tiniversitelerin ilgili
birimleri bir araya gelerek ar-ge calismalari, destekleri ve yol haritalar: olusturabilirler.
Bu noktada gesitli kamu kurumlari ve Tirkiye Yesilay Cemiyetinin yer aldig1 Bagimlilikla
Miicadele Yiiksek Kurulu 2017 yilinda olusturulmus ve katki saglayabilecek kurumlarin
esglidimli calismasi eylem plani olusturmustur. Kurul iyelerinden Yiiksekdgretim
Kurumu’nun, 11. Kalkinma Planrndaki “581.5 Bagimlilikla miicadeleye yonelik yiiriitiilen
faaliyetlerin sonugclari ile toplumdaki madde kullanim siklig1 periyodik olarak yapilacak
bilimsel arastirmalarla izlenecektir.” hedefi dogrultusunda, 6zellikle lisansiistii 6grenciler
ve tez danigmanlar icin arastirma konusu, igerigi, deseni hazirlama, yiiriitme ve
yayinlama stregleri icin somut 6neriler ve hedefler olusturmasi yararh olacaktir.

Bir soruna yonelik etkili 6nleme ve mudahale calismalarinin gelistirilebilmesi icin
yayginlik ve tehlike/risk haritasinin olusturulmasi ve yillar icindeki boylamsal degisimin
betimlenmesi gerekmektedir. Ancak, ne yazik ki tilkemizde dijital oyun bagimliligiyla
ilgili ulusal bir istatistik bilgisine ulasilamamuistir. Konuyla ilgili olarak TUIK’in (2013, 2016,
2020) bilisim teknolojileri kullanimina yonelik yaptig1 hanehalk: arastirmalarina gore
Turkiye’de cocuk ve genclerde internet kullanim orani yillar igerisinde artmaktadir. Ayni

istatistiklerincelendiginde internet kullanan grubun interneti biiyiik oranda oyun oynama

6 Yaziboyunca DBM kisaltmasiyla tanimlanacaktir.

GENCLIK ARASTIRMALARI DERGISI GS\



amactyla kullandigy bilgisinden yola ¢ikilarak yillar icinde internet kullanimindaki
artiga bagl olarak oyun oynama oranlarinin da arttigl tahmin edilmektedir. Ancak 2016
yilindan sonra oyun oynamayla ilgili giincel bir veriye erisilemediginden bu konuda
kesin bir bulgu paylasilamamaktadir. Tez ¢alismasi drneklemlerinin ¢ogunlugunun
biiyliksehirlerdeki (6zellikle istanbul) ortaokul ve lise 6grencilerinden olustugu, az sayida
calismanin ise oyun bagimlilig1 olan ergenlerle ylriitiildigi gozlenmistir. Ulusal boyutta
temsiliyetin saglanabilmesi icin ulusal ve yerel programlar olusturularak bagimlilik
tan1 ve tehlikesi taramalari, boylamsal izlem, miidahale, érgiin egitim sisteminde
olmayan orneklemleri de iceren daha kapsayici ¢alismalarin yiiriitiilmesini 6zendirici
ve kolaylastiric1 diizenlemeler (burs, proje hibesi, arastirma ¢agrisi vb.) yapilmasi yararl
olacaktir.

ilkokuldan tiniversiteye tiim Ogrenim dazeylerinde erkek ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyi anlaml olarak kadin 6grencilerden yiiksek bulunmustur (Alagdz,
2019; Aras, 2019; Bekar, 2018; Bonanno ve Kommers, 2005; GOymen, 2019; Homer, Plass,
Raffaele, Ober ve Ali, 2018; icen, 2018; Jeong ve Kim, 2011; Kestane, 2019; Sahin, 2018 vd.).
Kurtbeyoglu (2018) bu bulguyu erkeklerin teknolojiye daha fazla ilgi duymasinin bir
sonucu olarak yorumlamistir. Bu yorumu, ¢ocuk ruh sagligi poliklinigine basvuran erkek
cocuk ve ergenlerin, kiz cocuklara gore daha erken yasta bilgisayar kullanmaya bagladigi
ve daha uzun stre bilgisayar oyunu oynadigl bulgusu desteklemektedir (Kaytanli,
2011). Kent yasamiyla birlikte sokak oyunlarindan uzaklasarak evde daha fazla zaman
geciren cocuklarin gelisim diizeylerine uygun olarak zamanlarini daha yararli ve verimli
sekilde gecirecek diizenlemeler konusunda bilinglendirilmelerinin hem oyun bagimlilig1
tehlikesini azaltacagi hem de genel gelisimlerine katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
Oyun bagimlilig1 olan cocuk, ergen ve genglerin spor yapma (Aydin-Ozgiir, 2018; Orhan,
2019; Tekmen, 2019), fiziksel etkinlik (Alshehri ve Mohamed, 2019; Kurtbeyoglu, 2018),
sigara kullanmama (Y1ld1z, 2019) gibi saglik davranislariyla negatif yonde iliskili oldugunu
gosteren caligmalar bulunmaklabirlikte benzer sayida ¢calisma saglik davraniglariyla oyun
bagimlilif1 arasinda anlamli bir iligki olmadigina isaret etmektedir (Alagdz, 2019; Cabir,
2019; Delibas, 2019).Bulgularda karsilasilan tutarsizlik izerine arastirma orneklemleri
dikkatle incelendiginde anlamli iligki bulunan caligmalarin biiyiik c¢ogunlugunun
ortaokul ogrencileriyle yuriitildiigii, anlamli bulunmayan arastirmalarin ise lise ve
universite 6grencileriyle gerceklestirildigi fark edilmistir. Bu durum, ortaokul déneminde
cocuklarin gelisimsel olarak fiziksel etkinlige daha fazla gereksinim duymasi ve burada
yasanan aksakliklarin birey tizerinde olumsuz sonuclarinin daha belirgin gézlenmesi
seklinde yorumlanabilir. Bu nedenle 0zellikle ortaokul &grencilerine yonelik gerek
okul ici gerekse okul disi zamanlarda etkin ve istekli katilimlarini saglayacak fiziksel
etkinlikler, yarismalar diizenlenmesi yararli olacaktir. DBM’de hedeflenen “1.2.1. Kaltiir ve

Sanat Yarigmalar: 2019 yili tiyatro yarismalarinin temasinin “Davranissal Bagimlhiliklar”
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Olmast” ve “1.2.2. Pansiyonlu okullarda kalan 6grenciler arasinda “Pansiyonlar Okuyor”
adli kitap okuma yarigmasi, “yurdumun Degerleri” adli aylik sosyal ve kiiltiirel
etkinlikler yapilmasi Yurdumun Degerleri” adli etkinligin bir ayinda teknoloji
bagimlilig1” konusu islenmesi” yararli etkinlikler olmakla birlikte, bu etkinliklerin
uygulanip uygulan(a)madigy, etkisi, uygulanamadiysa nedenlerinin paylasilmasi ileride
tasarlanacak ve diizenlenecek etkinlikler icin yol gosterici olacaktir.

Ebeveynin egitim, gelir diizeyi cocuk ve ergene saglayabilecegi denetim, yonlendirme,
sorunlarla basa cikabilme gibi becerilerle iligkili bulunan demografik degiskenlerdendir.
Aragtirma kapsaminda incelenen tezler ebeveynin egitim ve gelir diizeyleri ile oyun
bagimlhilifi arasinda negatif yonde iligki bildirmektedir (Al-Kord. 2016; Aras, 2019;
Aydin-Ozgiir, 2019; Eni 2017 vd.). Kaya (2019) ilkokul, Aras (2019) ile Bonnaire ve Phan
(2017) ortaokul dgrencilerinde ebeveynlerin bilgisayar kullaniminin denetimi ile oyun
bagimlilig1 diizeyinin iligkili oldugunu bildirmistir. Ebeveynin gelir diizeyinin artmasiyla
birlikte cocuklariyla daha fazla ilgilenebilecek zamana sahip olmasi ve egitim diizeyinin
artmasiyla da cocuklariyla ilgili sorunlar1 fark etme, ¢éziim tiiretebilme becerilerinin
artmasi seklinde yorumlanabilir.

Ebeveyn tutumu ve algisi, cocuk, ergen ve gencgleri olumsuz durum ve yasantilardan
koruyabilen 6nemli bir 6gedir. Oyun bagimliligi ile algilanan ebeveyn tutumu arasindaki
iligki incelendiginde ortaokul ve lise dgrencilerinde izin verici (Bing6l-Karagdz, 2017),
koruyucu (Demirbozan, 2019) ve otoriter tutum algisi (Eni, 2017) ile dijital oyun bagimlilig
arasinda pozitif yonde; demokratik tutumla negatif yonde anlaml iliski bulunmustur
(Eni, 2017). Lise dgrencilerinde oyun bagimlilif1 puani ile sagliksiz aile islevleri arasinda
anlaml olarak pozitif yonde iliski oldugu belirlenmistir (Yayman, 2019). Karacaoglu
(2019) ilkokul 6grencilerinde destekleyici aile iligkisi ile oyun bagimlilif1 arasinda negatif
iliski oldugunu bildirmistir. Anne-babalara islevsel ebeveynlik tutum ve becerileri
kazandirabilmek amaciyla T. C. Milli Egitim Bakanligi, T. C. Aile, Calisma ve Sosyal
Hizmetler Bakanli§1 ve Anne Cocuk Egitim Vakfrnin ebeveynlere yonelik diizenledigi
egitimlerin igerigi cagin gereksinimlerine gére giincellenerek yayginlastirilmasi yararh
olacaktir.

Bilgisayar oyunu oynamanin bilissel islevler iizerindeki etkisi incelendiginde siddet
icerikli video oyunu oynayan bireylerin nesne tanima, gorsel-uzaysal algilama ve ¢alisma
bellegi gorevlerinde daha basarili oldugu gozlenmistir (Baser, 2015). Ayrica cevrimici
ortamda insanlarla birlikte oynanan oyunlarin bireyin toplumsallagmasina, uyum i¢inde
is birligi yapabilmesine olanak saglama gibi nitelikleri de bulunmaktadir. Ancak sanal
ortamin zaman ve mekan sinirini ortadan kaldirmasi o6zellikle hentiz karar verebilme,
sinir koyabilme becerisi yeterince olgunlasmamis cocuk, ergen ve gencler icin cesitli
sorunlara yol agabilmektedir. Arastirmalar oyun bagimlilig: ile ¢ocuklar ve ergenlerde
o6fke disavurumu (Cakici, 2018), saldirganlik (Aktas, 2018; Balikci, 2018; Kinay, 2019; Qureshi,
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Khan ve Masroor, 2013; Sallayici, 2019), zorbalik egilimi (Kildiran, 2019), siddet egilimi
(Aksoy, 2018; Karabulut, 2019; Karakaya, 2019) arasinda pozitif yonde anlamli iligki ortaya
koymustur. Bireysel ve toplumsal saglik ve huzurun oniindeki bliyiik engellerden biri
olan siddet davranisinin ulusal ve uluslararasi orgiitler, kamu kurumlari, sivil toplum
kuruluslar1 ve diger ilgili kurum ve kisilerce dnlenmeye calisildig1 giiniimiizde oyun
bagimliligini 6nleyici caligmalarin zaman kaybetmeden gerceklestirilmesi gerekmektedir.
Sosyal destegin nesnel varliginin yani sira algilanan sosyal destek pek cok ruh saghig:
sorununda oldugu gibi oyun bagimlilifiyla da iliskili bulunan bir kavramdir. Ulkemizde
yurttilmus ve farkli kaynaklardan (aile, arkadas, 6gretmen) gelen sosyal destege iliskin
algiy1 inceleyen lisansiistii tez ¢calismalarinda algilanan sosyal destek ile oyun bagimlilig1
diizeyi arasinda negatif yonde anlaml iligkiye ulasilmistir(Barut, 2019; Ozmen, 2019;
Ucan, 2018; Yildirim, 2019). Ortaya koyulan iligkinin kesitsel ¢aligmalardan elde edilmis
olmasi nedeniyle iki degisken arasinda neden-sonug iligskisi sunulamamaktadir. Ote
yandan Cinli iiniversite dgrencileriyle yapilan boylamsal bir calismada algilanan sosyal
destek ile internet oyun bagimlilig1 belirtileri arasinda negatif yonde anlamli iliskiye
ulasilmistir (Zhang, Wang, Shu ve Wu, 2019). Yerli ve yabanci arastirmalarin bulgularinin
sosyal destegin bagimlilikla iliskisini isaret etmesi nedeniyle, dzellikle oyun bagimlilig1
puani yiiksek bireylerin algilanan sosyal destek diizeylerini arttirmaya yonelik miidahale
calismalarinin yapilmasi ve etkililigin sitnanmasi alan uygulamalarina 1sik tutacaktir.

Bilgisayar, akilli telefon, televizyon gibi cagimizin vazgecilmezleri arasina giren
teknolojik araclar1 ve bu araclarla oynanan oyunlari daha erken yasta kullanmaya
baslamak (Aydin-Ozgiir, 2019; Bekar, 2018; Bingol-Karagdz, 2017; Delibas, 2019) ve sanal
oyunlari daha uzun siire oynamakla (Aydin-Ozgiir, 2019; Bonnaire ve Phan, 2017; Hazar,
2016; icen, 2018;Kurtbeyoglu, 2018; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011; Teke, 2019; Yilmaz,
2019 vd.) daha yiiksek oyun bagimlhilig puani arasinda anlaml iligki gozlenmektedir.
Ebeveynlerin ve ¢ocuk bakimiyla ilgilenen diger yetiskinlerin (bakici, dede, babaanne...)
cocuklar: ekrana olabildigince ge¢ yasta ve sinirli siirede maruz birakmasi en temel
koruyucu yaklasim olacaktir. Siiphesiz bu sorumluluk sadece ebeveynlere ait degildir,
ozellikle dijital oyun sektor temsilcilerinin (Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi, Oyun
Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayimcilar: Dernegi vd.) de yapabilecegi, yapmasi
gereken calismalar bulunmaktadir. Ornegin: PEGI’ veya DBM'deki “7.1. Dijital oyunlarin
yas ve gelisim gruplarina gore siniflandirilmasi’nda deginildigi tzere kurulacak
ulusal bir sistem/kurum aracilifiyla oyunlarin yasa uygunluk ozelliklerinin ayrintili
sekilde paylasilmasi; bagimlilik ve diger zararlarini azaltici dnlemlerin (oyunun tek
seferde en fazla 30 dakika oynanip ardindan 30 dakika ara verilmesi zorunlulugu gibi)

bilimsel ¢aligmalar 1siginda belirlenerek oyunlara uyarlamak; ruh sagligi uzmanligi

7 Pan-European Game Information: Dijital oyunlarin hangi yas diizeyine uygun oldugu konusunda ebeveynleri bil-
gilendirmek amaciyla 2003 yilinda kurulmus sistem. Ayrintili bilgi igin:https://pegi.info
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temsilcileri (Turkiye Cocuk ve Geng Psikiyatrisi Dernegi, Tirk Psikologlar Dernegi, Tuirk
Psikolojik Danigsma ve Rehberlik Dernegi, Tiirkiye Psikiyatri Dernegi vd.) ile igbirligi icinde
calisarak oncelikle zarar verebilecek oyunlarin iiretilmesi ve yayinlanmasini énlemek,
ebeveyn, cocuk/ergen/genclere yonelik farkindalik calismalar (sdylesi, kamu spotu gibi)
diizenlemek ilk akla gelen ¢alismalardir.

Bilimsel diizeyde ele alinmasi gereken oyun oynama bozuklugu tanisi almis ergenlerle
yuratilmis sinirli sayidaki, ancak olduk¢a degerli katkilar sunan lisansiistli tezlere
rastlanmasi bu gruba gosterilen bilimsel bilginin artacagina iliskin umudu arttirmaktadir.
Oyun oynama bozukluguyla sik karsilasilan es tanilar DEHB, sosyal kaygi bozuklugu,
depresif bozukluk ve karsit olma karsi gelme bozuklugu olarak belirlenmistir (Bulanik-
Kog, 2017; Topal, 2017). Ayrica Topal'in (2017) arastirmasina gore olgu grubunun dirtisellik
puanlarinin kontrol grubundan anlamli olarak daha yiiksek oldugu saptanmuistir.
Gonzalez-Bueso ve ark. (2018) tarafindan 24 calismanin incelendigi karsilastirmali bir
gozden gecirme makalesinde depresyon, kaygi, sosyal fobi, obsesif kompulsif bozukluk
ve DEHB oyun bagimliligina eslik eden diger ruhsal bozukluklar arasindadir. Elde edilen
bulgularin daha fazla calismayla desteklenmesinin yararli olacagr disiniilmekle
birlikte, ruh sagligi uzmanlarinin oyun bagimliligi olan grupla calisirken mutlaka es tani
sorgulamasi ve tedavi planini diizenlemesi dnerilmektedir. Ayrica ¢ocuk ve ergenlerde
tani amacli 6yki alma siirecinde bireyin oyun oynama aligskanliginin sorgulanmasi da
erken tani ve miidahale icin yararl olacaktir.

Gergek’in (2019) internet oyunu oynama bozuklugu olan ergenlerin tedavisinde
depresyon ve dikkat sorunlarini azaltmada Biligsel Davranisci Terapi (BDT) yaklasiminin
daha etkili oldugunu bildirmistir. Buradan yola cikilarak bu konudaki BDT veya
etkili olacagi diisiiniilen baska terapi yaklasimlarinin denendigi daha fazla ¢alisma
yapilarak sonuglarina gore etkili oldugu belirlenen terapi egitim ve uygulamalarinin
yayginlastirilmasi oyun bagimliligi olan cocuk/ergen/genglerin makalede aktarilan
olumsuz sonugclar: daha az yasamasini ve saglikli yasama daha erken doénebilmesini
saglayacaktir. Lise Ogrencilerinde neurofeedback ve bireysel aligtirma programinin
(Baba-Kaya, 2018) ile ortaokul 6grencilerinde fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin (Hazar,
2016) oyun bagimliligini azalttigl bulgular: degerlendirildiginde iki calismanin da Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dalinda yuratildiga dikkati ¢ekmekte olup
cocuk/ergenlerde oyun bagimliligini azaltmaya yonelik ruhsal miidahalelerin yaninda
fiziksel etkinlik uygulamalarinin da yararli olabilecegini gdstermistir. Ancak kesin
sonuglardan bahsedebilmek icin daha ¢ok deneysel ve boylamsal ¢calismaya gereksinim
oldugunu soyleyebiliriz. Hatta her iki alanin uygulamalarini iceren biitiinlesik miidahale
programlar: tasarlanarak toplam etkinin artip artmadiginin gézlendigi calismalarin
gerceklestirilmesi ¢ok yonlii bir canli olan insan tizerinde daha biiyiik ve kokli degisim

yaratabilmede daha basarili olabilecektir.
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On birinci Kalkinma Planrndaki 617 ve 622 maddelerinde ¢ocuk ve genclerin bagimlilik
yaratan davranislardan korunmasina yonelik énlemlerin ve iyilestirme hizmetlerinin
arttirilmas1 hedeflerine deginilmektedir. Ayrica 615. maddede c¢ocuklarin gelisimini
olumsuz yonde etkileyecek oyun ve dijital uygulamalardan korunmasina yonelik 6nlemler
alinmasi amaclanmaktadir. Siiphesiz bu hedeflere ulasilabilmesi i¢cin kamu kurumlarsi,
arastirmacilar, sivil toplum kuruluslar:1 ve bu tir trinlerin tretim ve pazarlamasiyla
ilgili 6zel sektor bilesenlerinin siirekli olarak is birligi icinde olmasi gerekmektedir.

Son yillarda egitimden saglifa, ticaretten eglenceye yasamin hemen hemen her
alaninda kullanilan teknolojik araglar Z kusagini, bu makalede de deginilen cogunlugu
olumsuz olmakla birlikte pek c¢ok etkiyle karsi karsiya birakmistir. Buna paralel
olarak tilkemizde tamamlanmis olan dijital oyun bagimliligini konu alan tezlerde de
onemli bir artis gozlenmesi geng bilim insanlarimizin giincel sorunlara karsi duyarl
oldugunu gostermektedir. Bu duyarliligin bilim ve uygulama alanlarina daha fazla katki
saglayabilmesi i¢in yapilabilecek oneriler sdyle 0zetlenebilir: Daha genis ve kapsayici
orneklemlerle boylamsal arastirmalar yiirtitmek; kamu kaynak ve olanaklari kullanilarak
toplumun gereksinimlerine yonelik arastirma desenleri olusturmak; ergen/gencg ve
ebeveynlerine/bakim verenlerine yonelik farkli kaynaklar (televizyon, internet, gazete,
dis mekan duyuru panolari gibi) lizerinden farkindalik calismalar1 yiriitmek; cesitli
burs, proje, hibe programlariyla gelecegin bilim insanlarini 6zendirmek ve dijital oyun
bagimlilif1 konusuna ydnlendirmek ve farkli paydaslarla (kamu kurumlari, Giniversite,
sivil toplum, 6zel sektor) somut calismalar tizerinden is birlikleri olusturmak. incelenen
tezlerin 23 farkli anabilim/bilim dalinda tamamlanmis olmasi ¢esitli bilim alanlarinin
dijital oyun oynama bozukluguna ilgi duydugunu kanitlamaktadir. Ote yandan bilgisayar
mithendisligi, pazarlama, oyun teknolojileri, yazilim miithendisligi gibi dijital oyunlarin
uretim ve yayim siirecinde gorev alan meslek uzmanliklarinin da oyun bagimhiligiyla ilgili
lisans ustll calismalar yirtiitmesi konuya iliskin daha kapsamli, etkin ve uygulanabilir
¢oztimler dretilmesini saglayacaktir. Gelecek calismalarda bu metinde ve Onceki
arastirmalarda deginilen sinirhilik ve dnerilerin dikkate alinarak hazirlanan arastirma
sorular1 ve desenlerine bagvurulmasi dijital oyun bagimliligi/oynama bozuklugunun

gelisimini aciklama, dénleme ve ,sagaltiminda daha olumlu sonuglara ulastiracaktir.
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Analysis of Turkish National Graduate

Theses Investigating Digital Game
Addiction in Children, Adolescents and

Hiiseyin Nergiz*
Serpil Fidan Nergiz**

Young People

All living things from infancy to old age naturally engage in some form of gaming
throughout their lives. In addition to being entertaining, games are also known for being
educational and encouraging creativity. After the 2000s, computers began to enter nearly
every home and, as a result, have largely replaced street games. With the development
of the internet in recent years, online games offer individuals the opportunity to play,
have fun, and relax by sharing the same environment with virtual friends of different
nationalities and ages alone in their rooms without being limited by constrictions of
time and space (Ozdemir, 2006). Although technology has both positive and negative

effects on human beings, children and young people are more prone to be affected than
adults. In 2019, ICD-11 (International Classification of Diseases) was added a new diagnosis

classification as gaming disorder.

Methods
In this study, we examine several dimensions (e.g., the aim, sampling) of graduate theses
and share important results from them by scanning their abstracts. Theses were accessed
through the Thesis Center of the Council of Higher Education (tez.yok.gov.tr) between
March 12, 2020 and March 27, 2020. Entering the keywords game, addict/disorder and
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child/adolescent/young/student into the advanced search tab, we obtained 485' theses.
Theses unrelated to digital games (e.g., educational games, physical games, and drama
games) were excluded from the sample. To this end, we recorded the publication year
of the theses in the research sample, department of study, university type (i.e., state,
foundation), thesis type (i.e., graduate, doctorate, medical specialty), sample size and
content (i.e., primary, middle, high school, and university students; dependent and non-
dependent individuals) and the purpose of the study (e.g., describing sample features,

frequency determination, intervention effectiveness, comparison).

Findings

The screening resulted in 98 postgraduate theses addressing digital game addiction. Of
these, 78 (79.6%) were master’s theses, 8 (8.2%) were doctoral dissertations, and 12 (12.2%)
were medical specialty theses. The earliest master’s thesis included was from 2010, the
earliest doctorate dissertation from 2012, and the earliest medicine thesis from 2011.
Approximately three-fourths of the theses were published between 2018 and 2019 and none
of theses included were published after March 2020 (See Graph 1).

Graph 1. Distribution Of Graduate Theses By Years
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Theses were mostly conducted with high school students (32,6%) and in metropolian cities
(78,6%). Screening studies showed that 76,9% of primary school in istanbul (Akga, 2018),
72,7% of secondary schools in Kocaeli (Bing6l-Karagdz, 2017), 36,7% of high school students

in Konya (Koselioren, 2017), and 24,2% of university students at risk of dependency.

Studies showed that game addiction was significantly higher in boys than in girls (Aras,
2019; Bekir, 2018; icen, 2018; Kestane, 2019; Usluy, 2019). Many studies indicated a correlation
between mothers’ education level and game addiction (Cakici, 2018; Kaya, 2019; Sayicl,

1 Turkish words were used in searches.

/% Hiiseyin Nergiz ® Serpil Fidan Nergiz



Analysis of Turkish National Graduate Theses Investigating Digital Game Addiction in Children, Adolescents and Young People

2019; Sahin, 2018). In addition to these, no significant relationship was found between
parents’ togetherness and addiction in any of the studies. Researches showed that anger
expression (Cakici, 2018), aggression (Aktas, 2018; Balik¢l, 2018; Kinay, 2019; Shaker, 2019),
bullying tendency (Kildiran, 2019), and a tendency to violence (Aksoy, 2018; Karabulut, 2019;
Karakaya, 2019) had a positive significant relationship with game addiction in children
and adolescents. Perceived social support had a negative significant relationship with
gaming disorder in secondary (0zmen, 2019; Ucan, 2018) and high school sutudents (Barut,
2019; Yildirim, 2019).

Game addiction has a negative relationship with one’s starting age (Aydin-Ozgiir, 2019;
Bekar, 2018; Bingdl-Karagdz, 2017; Delibas, 2019), and a positive relationship with virtual
game play time (Hazar, 2016; icen, 2018; Teke, 2019; Yilmaz, 2019). Intervention studies
conducted with individuals with game addiction Cognitive Behavioral Therapy (Gergek,
2019), neurofeedback and individual exercise (Baba-Kaya, 2018), and physical mobility

(Hazar, 2016) decreased the participants’ game addiction level.

Conclusion and Discussion

In recent years, the technological tools used in almost all areas of life, from education
to health, from trade to entertainment, have left Generation Z faced with many effects,
although the majority mentioned in this article are negative. In parallel with this, a
significant increase in the theses on digital game addiction, which have been completed
in Turkey, shows that young scientists are sensitive to current problems The suggestions
that can be made for this sensitivity to contribute more to the fields of science and
application can be summarized as follows: (a) Conducting longitudinal studies with
larger and more inclusive samples; (b) Carrying out awareness activities for adolescents /
young people and their parents / caregivers through different sources (such as television,
internet, newspaper, outdoor notice boards); Encouraging the scientists of the future
with various scholarships, projects and grant programs and direct them to the issue of
digital game addiction and to establish cooperation with different stakeholders (public
institutions, universities, civil society, private sector) through concrete studies. The fact
that the dissertations examined have been completed in 23 different disciplines proves that
various science fields are interested in this subject. On the other hand, the specialization
of games such as computer engineering, game technologies, software engineering, and
marketing in the production and publishing process will enable graduate studies on game
addiction to produce more comprehensive, effective and feasible solutions. Applying to
the research questions and designs prepared by taking into account the limitations and
suggestions mentioned in this article and previous researches in future studies will lead
to more effective results about explaining the development, preventing and treating of

gaming disorder.
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