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Ozet

Bu calismada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimleri ve bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin belirlenmesi amaglanmistir. Calisma tarama modelinde yiiriitiilmiistiir. Calismanin
orneklemini 136 kadin, 150 erkek dgrenci olmak iizere toplam 286 6grenci olusturmustur. Veri toplama
araglar1 olarak “Kisisel Bilgi Formu” ve “Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagmmhhg Olgegi”
kullanilmigtir. Elde edilen verilerin analizinde; betimsel istatistikler, tek yonlii varyans analizi ve
bagimsiz gruplar t-testi teknikleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin ¢ogunun mobil
araclardan oyun oynadigi, evde oyun oynayan 6grencilerin cogunlukta oldugu, en ¢ok egitici oyunlari
tercih ettigi, genellikle seyahat ederken ve bos zamanlarinda oyun oynadiklari saptanmistir.
Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin orta diizeyde oldugu belirlenmistir. Ayrica
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak
farklilagsmadig1 sonucuna ulasilmistir. Aragtirma sonuglarina gore, “her yil en az bir zayifi olan” ve “her
yil simifi gegen, ama basar1 belgesi almayan” 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin,
“her y1l takdir belgesi alan” 6grencilere oranla daha yiiksek oldugu saptanmistir. Gelir seviyesi yiiksek
olan ailelerin ¢ocuklarinin oyun bagimlilik seviyelerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Aragtirmada, sosyal aktivitelere hi¢ katilmayan ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik seviyeleri,
sosyal aktivitelere haftada “10 saat ve lizeri” katilan 6grencilere oranla daha yiiksek ¢ikmustir.
Anahtar sozciikler: Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlari, oyun aligkanligi, oyun bagimliligi

1. Giris

Bilgisayar ¢ag1 ya da internet ¢agi gibi isimler ile nitelendirdigimiz bir ¢agda yasiyor olmamiz, teknolojik
iiriinlerin etkilerinden kagamayacagimiz anlamina gelmektedir. Giintimiizde akilli telefonlarin mevcut 6zellikleri
ile 10 sene Onceki bilgisayarlarin yapabildigi islevleri rahatlikla yerine getirebilmesi, bilgisayar ve internet ¢aginin
etkilerini yakindan hissetmemize neden olmaktadir. Artik insanlar akill telefonlardan ¢esitli uygulamalar yardim
ile bankacilik islemlerini gerceklestirebilmekte, goriintiilii gériisme yapabilmekte, ilgi duydugu konulardaki
gelismeleri anlik takip edebilmekte ve dijital oyunlar ile vakit gecirebilmektedirler.

Dijital oyunlar denildiginde iilkemizde bilgisayar oyunlar1 akla gelse de bu kavram, bilgisayarin yani sira oyun
konsollari, cep telefonlar1 ve tablet PC gibi cihazlarda oynanan oyunlari da kapsamaktadir. Dijital medya
araglarinin donanimsal ve yazilimsal 6zelliklerinin her gegen giin daha da gelismesi, insanlarin bu araglar
tizerinden oyun oynama sikligini arttirmistir. Birgok insan yiiriirken, seyahat ederken, sira beklerken, is yerinde ya
da evinde dijital oyunlar ile vakit ge¢irmektedir. Kazanma i¢giidiisii, bitirme istegi, meydan okuma, stresten veya
gercek hayattan uzaklasma gibi amaglarla bireyler bu oyunlara giderek daha ¢ok vakit ayirmaktadir.

Neredeyse her yas grubundan insanlar arasinda popiilerligi artan dijital oyunlarin 6nemli bir eglence kaynagi
oldugu ve ¢ocuklarin gelisimine olumlu etkilerinin oldugu s6ylenebilir. Dijital oyunlarin bilgisayar okuryazarligi
edinme, alg1, dikkat ve uzamsal yetenekleri gelistirme, el-goéz koordinasyonunu saglama, hayal etme, hizli islem
yapabilme, sekillerin nedenlerini agiklayabilme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri zihinde canlandirabilme, uzaydaki
sekillerin biitiinlesmesini saglama gibi zihinsel ve psikolojik pek ¢ok olumlu etkilerinin oldugu belirtilebilir
(Cesarone, 1994; Horzum vd., 2008). Ote yandan alanyazinda dijital oyunlarin sakinlestirici bir etkisinin oldugu
ve ¢ocuklarin bilissel, fiziksel, sosyo-kiiltiirel ve dil gelisimlerine katkida bulundugu ifade edilmektedir (Horzum,
2011; Tarhan ve Nurmedov, 2011). Ozellikle hiperaktif ¢ocuklarda dijital oyunlarin oynanmasi bekleme, sabretme
ve pes etmeme gibi davraniglar gelistirmelerinde etkili olabilmektedir (Tarhan, 2007). Ayrica dijital oyunlarin
bilingli kullanimi ile saglanan olumlu davranislar, ¢ocuklarda hayal giicii, otokontrol, konsantrasyon ve diger
davranigsal mekanizmalar tizerinde etkilidir (Cavus vd., 2016; Tarhan, 2007).

Dijital oyunlarin bu olumlu etkilerinin yani sira bazi olumsuz etkileri de vardir. Bu etkilerden birisi de
bagimlilik nedeni olmasidir. Dijital oyunlarin uzun siire ve kontrolsiiz kullanimi, oyuncunun siirekli oyunu
diistinmesi ve siirekli oyunla ilgilenmesi sonucunda bireyleri dijital oyun bagimlist yapmaktadir. Dijital oyun
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bagimliligi, giinliik yasami olumsuz etkileyen dijital oyunlarin asir1 ve zorlayict kullanimi seklinde tanimlanabilir
(Weinstein, 2010). Baska bir tanimda ise dijital bagimlilik; bireylerin uzun siire oyun oynamay1 birakamamas,
oyunu oynamasi nedeniyle ger¢ek hayattaki gérevlerini aksatmasi, oyunu gergek hayatiyla iliskilendirmesi ve
oyun oynamay1 diger aktivitelere tercih etmesi gibi sonuglari olan bir durum olarak belirtilebilir (Giircan vd., 2008;
Sahin ve Tugrul, 2012). Bu durum bireylerin sosyal hayatlarinda ¢esitli olumsuzluklara neden olabilmektedir.

Bazi aragtirmalarda dijital oyun bagimliliginin bireyleri agresif davranislara ve siddete yoneltebilecegi
(Cankaya ve Ergin, 2015; Hartmann, 2007); kaygi ve endiseye neden olabilecegi (Arslan vd., 2015; Schulte-
Markwort, 2005); akademik, fiziksel, psikolojik, biyolojik ve sosyolojik ag¢idan olumsuz etkilerinin olabilecegi
(Griisser vd., 2007; Horzum vd., 2017); sosyal izolasyon ile sosyal becerilerde gecikme ve okul ¢aligmalarinda
ihmaller dogurabilecegi (Gentile vd., 2011; Griffiths ve Davies, 2005; Torun vd., 2015), bunun sonucunda
psikolojik ve sosyolojik rahatsizliklarin yasanacagi (Sahin ve Tugrul, 2012) ifade edilmistir. Ayrica dijital
oyunlarin asir1 kullaniminin bagta obezite olmak iizere, epilepsi nobeti, uyku problemleri, kan dolasimi ve kalp
rahatsizli1, bas agrilari, goz kurulugu, gérme bozuklugu, el-bilek rahatsizliklari, kilo kaybi, kas ve iskelet
sisteminde diizensizliklerin artmasi gibi ciddi saglik sorunlarina da neden olabilecegi ifade edilebilir (AMATEM,
2008). Alanyazinda bu tiir oyunlarin zihinsel olarak da hayal ve ger¢ek arasinda karisiklik yasamasina, duygu ve
hislerin azalmasina, bunun sonucunda kisilerarasi iligkilerde kotiiye gidis gibi olumsuz yonde etkilerinin
goriildiigii belirlenmistir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Ozetle; dijital oyun bagimlihigmin son yillarda artis
gostermesi, bireylerin baskalarina ya da kendine zarar verecek diizeyde 6liimciil riskler igermesi nedeniyle kisinin
gelisimi tizerinde ¢esitli olumsuz etkiler olusturabilecegi gériilmiistiir. Sonug olarak dijital oyunlarin olumlu ya da
olumsuz etkileri; oyunun igerigine, oyunda harcanan zamana ve oyun oynama sikligina gore farklilik gosterdigi
ifade edilebilir (Akgay ve Ozcebe, 2012). Bu kapsamda ¢ocuklarin gelisimine uygun, siddet igermeyen, egitici ve
etkilesimli dijital oyunlarin tercih edilmesi; dijital teknolojilerin nimetlerinden dogru, etkin ve verimli bir sekilde
yararlanilmasi ve giivenligi de 6n planda tutarak gerekli tedbirlerin alinmasi1 6nem arz etmektedir.

Alanyazinda da dijital oyun bagimlilig1 artik sikca rastlanan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
nedenle dijital oyun bagimliliginin farkindaligini arttirmak ve bilingli teknoloji kullaniminin saglanmasi amaciyla
egitimciler, akademisyenler, psikologlar ve psikiyatristler bir yandan konu ile ilgili akademik arastirmalar
yaparken diger yandan ¢ocuk ve gencleri koruyucu nitelikte onleyici ¢alismalara yonelmislerdir. Gokgearslan ve
Durakoglu (2014) yaptiklart ¢aligmada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi ile demografik
ozelliklerini incelemislerdir. Bir baska ¢alismada ise ergen ve yetigkinlerde dijital oyun bagimlilig1 incelenmistir
(Irmak ve Erdogan, 2016). Bu c¢aligmada oyun oynama siiresini kontrol edememe olarak nitelenen dijital oyun
bagimlilig: diirtii kontrol bozuklugu olarak nitelendirilmistir. S6z konusu ¢aligmada dijital oyun bagimliliginin
cesitli saglik sorunlart ile ilgisi incelenmistir. Erboy ve Vural (2010) yaptiklar1 ¢alismada, gesitli sosyo-ekonomik
degiskenler ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi Aydin ili 6rneginde incelemislerdir. Alanyazinda,
bilgisayar ve dijital oyun bagimliliginin yani sira bu oyunlarin g¢esitli saglik sorunlarma etkileri de incelenmistir.
Mustafaoglu ve Yasaci (2018), 7 ile 15 yas arasinda cocugu olan 139 ebeveyn ile dijital oyunlarin fiziksel ve ruhsal
etkileri hakkinda bir ¢aligma yapmistir. Bu ve benzeri ¢aligmalarda goriildiigii iizere ¢cocuklarda ve diger yas
gruplarinda dijital oyun oynama aligkanliklarmin bagimhilik seviyesine varan psikolojik etkilerinin yani sira
fiziksel zararlarmin da oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismada da Malatya ili 6rneginde ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun oynama aligkanliklar1 ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri incelenmistir.

1.1 Arastirma Sorulari

Dijital teknolojiler olarak telefon, internet ve bilgisayar kullaniminin bagimlilik sorunuyla karsimiza ¢ikmasi
ozellikle Web 2.0 teknolojisiyle artis gostermeye baslamistir. Bu bagimliliklar gesitli platformlarda tartigilmakta
ve bunlar igin ¢dzliim Onerileri arastirilmaktadir. Bu dogrultuda, yapilan ¢alismada dijital bagimliligin bir tiirii
olarak oyun bagimliliginin arastirilmasit ve bu konuda yapilan akademik tartigmalara destek sunulmasi
hedeflenmistir. Elde edilen sonug¢larin bu alanda yapilacak ¢aligmalara katki saglayacagi ve konunun uzmanlaria
ve arastirmacilara kaynak olma niteliginde olacag diistiniilmektedir. Bu bilgiler 151g1nda aragtirmanin temel amaci,
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimlerinin belirlenmesi, bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
ortaya koyulmasi ve bagimlilik diizeylerinin gesitli demografik 6zelliklere gore farklilagip farklilasmadiginin
incelenmesidir. Belirlenen bu amag¢ dogrultusunda asagida yer verilen sorulara cevap aranmaktadir:

1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimleri nasil bir dagilim gostermektedir?

2. Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri (oranlart) nedir?

3. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri; cinsiyet, basar1 durumu, ailenin aylik geliri
ve toplam sosyal aktivitelere katilim siiresine gore farklilagmakta midir?

2. Yontem

2.1 Arastirmamin Deseni

Caligmada deneysel olmayan arastirma desenlerinden kesitsel (enlemesine) aragtirma yontemi (cross-sectional
research) kullanilmistir. Sosyal bilimlerin bir¢ok alaninda kullanilmakta olan bu ydontem, herhangi bir amacla belli
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bir zaman diliminde, popiilasyondan alinan belirli bir 6rnekleme veri araglarinin uygulanmasiyla veri toplama
siireci olarak ifade edilmektedir (Wiersma, 1985). Arastirma modeli agisindan bakildiginda ise ¢alismada, nicel
arastirma yaklagimina dayali olarak betimsel aragtirma modellerinden tarama modeli esas alinmistir. Tarama
modeli, ge¢miste veya halen var olan bir durumu herhangi bir sekilde degistirme, etkileme ¢abast gostermeden var
oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimidir (Karasar, 2008).

2.2 Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, 2019-2020 egitim-6gretim yili Malatya ilinde 6grenim goéren ortaokul 6grencileri (5.,
6., 7. ve 8. smiflar) olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklem grubunu ise, belirtilen evren igerisinden amacli
orneklem teknigi kullanilarak secilen 286 6grenci olusturmustur. Aragtirmanin drneklem grubunu olusturan
ogrencilerin sosyo-demografik bilgileri Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin sosyo-demografik bilgileri

Cinsiyet f % Sinif Diizeyi f %
Kadin 136 %47.6 5.Smif 88 %30.8
Erkek 150 %52.4 6.Smf 75 %26.2
7.Smif 64 %22.4
8.Smf 59 %20.6
Ailenin Aylik Geliri Belge Alma Durumu
0-2500 TL 101 %39.6 Zayif 32 %12.5
2501-5000 TL 72 %28.2 Belge Alamayan 60 %23.4
5001-7500 TL 51 %20.0 Tesekkiir 88 %34.4
7501 TL ve tizeri 31 %12.2 Takdir 76 %29.7

Tablo 1 incelendiginde, katilimeilarin 136’sinin (%47.6) kadin, 150’sinin (%52.4) erkek olmak iizere toplam
286 ogrenciden olustugu goriilmektedir. Ayrica katilimeilarin 88’1 (%30.8) S.smnif, 75’1 (%26.2) 6.s1nif, 64’1
(%22.4) 7.smuf ve 59’u (%20.6) 8.smnif dgrencilerinden olusmaktadir. Bununla birlikte aile geliri acgisindan
ogrencilerin dikkate deger bir kisminin (%39.6) asgari licret seviyesinde gelire sahip oldugu goriilmektedir. Ayrica
ailelerin agirlikli olarak orta gelir diizeyinde oldugu belirlenmistir. Ote yandan ailelerin %12.2’lik bir diliminin de
iist gelir grubunda (7501 TL ve iizeri) bulundugu ifade edilebilir. Bu soruya 31 dgrenci cevap vermemistir. Belge
alma durumu degiskeni agisindan incelendiginde ise; her yil en az bir zayifi olanlarin orant %12.5, belge
alamayanlarin oran1 %23.4, tesekkiir belgesi alanlarin oran1 %34.4 ve takdir belgesi alanlarin oranin ise %29.7
olarak belirlenmistir. Bu soruya 30 6grenci cevap vermemistir.

2.3 Veri Toplama Araci

Bu ¢alismada verilerin toplanmas1 amaciyla dgrencilerin demografik bilgilerine ulasmak i¢in “Kisisel Bilgi
Formu” ve bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini 6lgmek i¢in Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008) tarafindan
gelistirilen “Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi” kullanilmistir. Cocuklar icin bilgisayar oyun
bagimlilig1 6lgeginin kullanilmasiyla ilgili olarak ¢alisma dncesinde Slgek sahiplerinden elektronik posta yoluyla
izin alinmistir.

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu”; 6grencilerin cinsiyeti, sinifi, ailenin gelir diizeyi,
toplam sosyal aktivitelere katilim siiresi ve 6grencinin belge alma durumunu igeren bilgileri kapsamaktadir.
Calismada ayrica 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimleriyle baglantili alt1 sorudan olusan bir anket formu
uygulanmistir.

Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimhiligi olgegi, “(1) Kesinlikle Katiliyorum” ile “(5) Kesinlikle
Katilmiyorum” arasinda degisen 5°li likert tipi sorulardan olusmaktadir. Olgek 4 ana faktdrden ve toplam 21
maddeden olusmaktadir. Tiim maddelere cevap verildigi takdirde 6lgekten alinabilecek en diisiik puan 21, en
yiiksek puan 105tir. Olgekteki puanlarin yiikselmesi bilgisayar oyun bagimlilig: riskinin yiikselmesi olarak
yorumlanir. Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008) “Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi”nin i¢
tutarhilik katsayisini 0.85 olarak belirlemislerdir. Bu dogrultuda bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin giivenirligi
yeterli diizeyde oldugu ifade edilebilir.

2.4 Veri Toplama islemi

Calismada kullanilacak formlarin smiflandirilmasi, ¢ogaltilmasi ve toplanmasi arastirmacilar tarafindan
yiriitiilmiistiir. Hazirlanan formlar, arastirmacilar tarafindan okul rehber dgretmenlerinden de yardim alinarak
2019-2020 egitim dgretim yili sonbahar doneminde (1. donem) yiiz yiize olacak sekilde, gizlilik ve goniilli katilim
ilkesine dayali olarak ilgili okullarda uygulanmstir. Arastirmacilar tarafindan &grencilere caligmaya iliskin
aciklayici bilgiler verilmistir. Verilerin toplanmasi yaklasik ii¢ haftalik bir siireyi igermektedir.
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Arastirma kapsaminda toplam 300 6grenciden veriler toplanmistir. Elde edilen verilerden besi eksik bilgi
igerdiginden, dokuzunun ise verileri tutarlilik gostermediginden calismaya dahil edilmemistir. Bu nedenle
arastirma iglemleri toplam 286 dgrenci iizerinden yiiriitiilmistiir.

2.5 Verilerin Analizi

Elde edilen verilerinin kodlanmasi ve istatistiksel degerlendirmesinde SPSS 18.0 istatistik program
kullanilmistir. Arastirma kapsaminda 6ncelikli olarak “Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi”nden
elde edilen toplam puanlar ve alt boyutlar olusturulmustur. Bir sonraki agsamada verilerin analizinde uygun
istatistiki yontemlerin tespit edilmesi amaciyla puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi ve varyanslarin
homejenligi incelenmistir. Normallik testi olarak Kolmogorov-Smirnov testi, verilerin varyanslarinin homojen
olup olmadigmni belirlemek i¢in de Levene testi yapilmistir. Yapilan islemler sonucunda verilerin normal dagilmasi
(p>.05), grup varyanslarinin homojen olmasindan dolay1 parametrik testlerin uygulanmasina karar verilmistir
(Biiyiikoztiirk, 2017). Olgiimlerle elde edilen verilerin analizinde; frekans (f) ve yiizde (%) gibi tanimlayici
istatistiksel yontemlerin yani sira iki bagimsiz grup arasinda niceliksel siirekli verilerin karsilastirilmasinda
bagimsiz 6rneklemler t-testi, ikiden fazla bagimsiz grup arasinda niceliksel siirekli verilerin karsilagtirilmasinda
tek yonlii (One way) varyans analizinden (ANOVA) yararlanilmistir. Varyans analizi sonrasinda gruplar
arasindaki farkliligin tespiti i¢in post-hoc analizi olarak Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testi kullanilmustir.
Verilerin analizinde %95 giiven aralig1 ve %5 anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir. Elde edilen bulgular tablolar
halinde verilerek yorumlanmistir.

3. Bulgular

Caligmanin bu kisminda, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimleri ve bilgisayar oyun bagimlihigi
6lcegi ile kisisel bilgi formundan elde edilen verilerin istatiksel analizleri sonucunda olusturulan bulgulara ve
bulgulara iligskin yorumlarina yer verilmistir. Aragtirmanin bulgulari alt problemlere goére siralanmustir.

3.1 Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Egilimleri

Bu bélimde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimleri incelenmistir. Calismada elde edilen
bulgular sekillerle ifade edilmistir. Bu kapsamda ilk kategoriye ait frekans ve ylizde dagilimlari Sekil 1’°de
gOsterilmistir.

5%

@ Evet mHayir wKayip Veri

Sekil 1. Ogrencilerin dijital oyun oynama durumlar

Sekil 1°de gorildiigi gibi, 6grencilerin dijital oyun oynama oranimin yiiksek oldugu (%61) tespit edilmistir.
Ote yandan 6grencilerin %34’ dijital oyun oynamadiklarini belirtmislerdir. Kayip veri ise ilgili soruya cevap
vermeyen dgrencileri gostermektedir.

Sekil 2°de 6grencilerin dijital oyunlar1 en ¢ok hangi platformlarda oynadiklart ile ilgili dagilim yer almaktadir.
Ogrenciler, bu soru igin birden ¢ok secim yapabilmistir.
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Sekil 2. Ogrencilerin dijital oyun oynadiklar: platformlar

Sekil 2 incelendiginde, dgrencilerin ¢ogunlugu (%63) mobil araglardan oyun oynamaktadirlar. Ayrica %10’u
masalistll bilgisayarlardan ve %2’si de video oyun konsolundan oyun oynamaktadir. Sekil 3’te ise 6grencilerinin
dijital oyunlar1 nerede ve ne sekilde oynadiklariyla ilgili bulgular yer almaktadir.

Diger; 11

Internet Evi; 19

Sekil 3. Ogrencilerin dijital oyun oynadiklar: yer ve ne sekilde oynadiklar:

Sekil 3 incelendiginde, evde oyun oynayan Ggrencilerin gogunlukta oldugu goriilmektedir. Oyun oynayan
ogrencilerin 17’si, birden fazla ortamda oyun oynamayi tercih ettigini belirtmistir. Bununla birlikte 6grenciler,
genellikle seyahat ederken ve bos zamanlarinda oyun oynadiklarini ifade etmislerdir. Son zamanlarda mobil arag
kullanimin yayginlagmast, bireylerin diledikleri yer ve zamanda oyun oynamalarina yol agmus olabilir. internet evi
ya da oyun salonlarinin fazla tercih edilmemesinin temel sebebi, 6grencilerin ¢gogunun evinde bilgisayar ve
internetin oldugu diisiiniilmektedir.

Ortaokul &grencilerinin oynadiklart dijital oyun tiirleri Sekil 4’te gosterilmistir. Ogrenciler tarafindan birden
fazla oyun tiiriiniin tercih edildigi tespit edilmistir.
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Sekil 4. Ogrencilerin oynadiklart dijital oyun tiirleri

Sekil 4’te yer alan bulgulara gore, 6grenciler en ¢ok egitici oyunlari tercih etmektedir. Ardindan siddet igeren
aksiyon/macera ve savas/dovis tliriindeki oyunlar1 oynadiklari tespit edilmistir. Ayrica platform oyunlari ile kagit
oyunlarina olan ilginin az oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin %5.2’si de diger tiir oyunlar oynadiklarmi ifade
etmislerdir. Soruyu cevapsiz birakanlarin orani ise %8.5’tir.

48,3%

1-5 saat 6-10 saat 11-15saat  16-20 saat 21 saat ve
uzeri

Sekil 5. Haftalik dijital oyun oynama siireleri

Caligmada, ayrica oyun oynayan 6grencilerin haftada ne kadar stire dijital oyun oynadig1 da sorulmustur. Bu
soruya verdikleri yanitlara bakildiginda, %48.3iiniin haftada 1-5 saat, %11’inin ise 6-10 saat arasinda dijital oyun
oynadig anlasilmaktadir. Bununla birlikte, 6grencilere dijital oyunlara yilda ortalama ne kadar para harcadiklar
sorulmustur. Buna iligkin bulgular Sekil 6’da sunulmustur.
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Sekil 6. Parali dijital oyun oynama durumlari

Sekil 6’ya gore, 6grencilerin 219’unun (%82.3) dijital oyunlara hi¢ para harcamadiklar1 goriilmektedir. Ayrica
ogrencilerin 29°u (%10.9) 1-50 TL, 14’1 (%5.3) 51-100 TL ve 4’1 (%1.5) de oyunlara 100 TL’den daha fazla para
harcadiklarimi belirtmislerdir. Soruya 20 6grenci yanit vermemistir.

3.2 Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhhg Diizeyleri

Arastirmada Oncelikle 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri incelenmistir. Elde edilen bulgular

Tablo 2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhilik diizeyleri

= Faktorler X SS Diizey

) E‘) Oyunu Birakamama 20.31 10.89 Diisiik

2 § é Oyunu Gergek Hayatla iliskilendirme 9.27 5.10 Diisiik
o O & Oyundan Dolay1 Gorevleri Aksatma 9.59 5.60 Orta
A Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 12.87 7.37 Orta
Toplam Puan 52.04 24.23 Orta

Tablo 2’de, dgrencilerin “oyunu birakamama” ve “oyunu gercek hayatla iliskilendirme” faktorlerinde
bagimlilik diizeyi puanlarmmn diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir. Ote yandan “oyundan dolay1 gérevleri

aksatma”, “oyunu bagka etkinliklere tercih etme” ve dlgegin genelinde bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi
puanlarmin orta diizeyde oldugu belirlenmistir.

3.3 Bilgisayar Oyun Bagimlih@ Diizeyinin Cesitli Degiskenler Acisindan incelenmesi

Bu boliimde aragtirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ¢esitli degiskenler agisindan
incelenmistir.

3.3.1 Cinsiyete Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg

Arastirma kapsaminda dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig ile cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik olup
olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Analiz sonuglarina ait ¢iktilar Tablo 3’te
yer almaktadir.

Tablo 3. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin cinsiyet degiskenine gore karsilagtiriimasi

Cinsiyet N X SS Sd t p
Kadin 136 50.28 23.634 284 -1.172 0.242
Erkek 150 53.64 24.724
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Tablo 3’ te goriilebilecegi gibi, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore
istatistiksel agidan anlamli bir farka rastlanmamistir, [t(284)=-1.172, p>.05]. Kadin 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimhlik diizeyleri X=50.28, erkek 6grencilerin ise X=53.64 tiir.

3.3.2 Basar1 Durumuna Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile bagar1 durumlari arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test
etmek amaciyla ANOVA testi yapilmistir. Analiz sonuclarma iligkin bulgular Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin basar1 durumu degiskenine gore karsilastirilmasi

Basar1 Durumu N X SS F p Anlamli Fark
(1) Zay:f 32 56.53 23.74 5.710 0.000 1-4

(2) Belge Alamayan 60 57.06 24.33 2-4

(3) Tesekkiir 88 50.61 22.17

(4) Takdir 76 46.05 19.85

Analiz sonuglarina gore, 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliginin basar1 durumlarina gére anlamli farklilik
gosterdigi anlasilmaktadir, [F(3,252)=5.710, p<.05]. Farkliligin hangi durumlar arasinda oldugunu test etmek i¢in
Post-Hoc tekniklerinden Scheffe testi kullanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore, “her y1l en az bir zayifi
olan” (X=56.53) ve “her yil siifi gecen, ama basar1 belgesi almayan” (X=57.06) &grencilerin bilgisayar oyunu
bagimlilik puanlarinin, “her yil takdir belgesi alan” (X=46.05) 6grencilere gére daha yiiksek oldugu saptanmustir.
Ote yandan diger basar1 durumlar1 arasinda anlamli bir farklilasmanin olmadig1 tespit edilmistir.

3.3.3 Ailenin Aylik Gelirine Gére Bilgisayar Oyun Bagimhihg

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile ailenin aylik geliri arasinda anlamli farkin olup olmadigi ANOVA
analizi ile incelenmistir. Buna iligkin bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin ailenin aylik gelirine gore karsilastirilmasi

Aylik Gelir N X SS F p Anlamli Fark
(1) 0-2500 TL 101 47.83 23.83 8.055 0.000 1-3
(2) 2501-5000 TL 72 45.01 23.99 1-4
(3) 5001-7500 TL 51 62.59 21.44 2.3
(4) 7501 TL ve lizeri 31 60.77 24.34 2-4

Analiz sonucuna gore, dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 ailenin aylik gelirine gére anlamli farklilik
gostermektedir, [F(3,251)=8.055, p<.05]. Farkliligin hangi gelir seviyeleri arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
Post-Hoc tekniklerinden Scheffe testi kullanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore, ailenin aylik geliri
“5001-7500 TL” ve “7501 TL ve iizeri” olan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik seviyeleri, ailenin aylik geliri
“0-2500 TL” ve “2501-5000 TL” olan &grencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica ailenin aylik
geliri “0-2500 TL” ve “2501-5000 TL” olan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhlik arasinda anlamli bir
farklilagsma tespit edilmemistir.

3.3.4 Toplam Sosyal Aktivitelere Katilim Siiresine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihgi

Ogrencilerinin sosyal aktivitelere katilim siiresine bagl olarak bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik olup olmadigi belirlemek amaciyla ANOVA analizi yapilmigtir. Elde edilen bulgular
Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin sosyal aktivitelere katilim siiresine gore karsilagtirilmasi
Sosyal Aktivitelere

Katilim Siiresi N X SS F p Anlaml Fark
(1) Hig 42 65.40 26.13 3.014 0.019 1-5
(2) 1 saatten az 71 55.55 23.48
(3) 1 -5 saat 89 58.46 22.62
(4) 6 - 9 saat 39 51.43 20.81
(5) 10 saat ve lizeri 15 45.10 28.96

Elde edilen bulgulara dayanilarak, dgrencilerin bilgisayar oyun bagimliliginin sosyal aktivitelere katilim
stiresine gore istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu anlagilmaktadir, [F(4,251)=3.014, p<.05]. Yapilan
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Scheffe testi sonucu incelendiginde, sosyal aktivitelere hi¢ katilmayan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
seviyeleri (X=65.40), ““10 saat ve tizeri” olan 6grencilere (X=45.10) oranla daha yiiksek ¢ikmustir.

4. Tartisma ve Sonuc¢

Bu calismada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimlerinin belirlenmesi ve bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin ¢esitli degigskenler agisindan incelenmesi hedeflenmistir. Caligma kapsaminda,
ogrencilerin cinsiyet, basar1 durumu, ailenin aylik geliri ve sosyal aktivitelere katilim stiresi gibi degiskenler ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigi analiz edilmistir. Elde edilen sonug¢larin
alanyazindaki ¢alismalarla benzerlikleri ve farkliliklar: tartigtlmugtir.

Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar incelendiginde, 6grencilerin énemli bir kisminin dijital oyun
oynadig1 tespit edilmistir. Ayrica ilgili alanyazinda yer alan ¢alismalar incelendiginde, 6grencilerin dnemli bir
oranda dijital oyun oynadiklar1 gériilmiistiir (Tiiziin ve Ozding, 2010; Unal vd., 2013). Ancak Durdu, Hotomaroglu
ve Cagiltay (2004) tarafindan ODTU ve Gazi Universitelerinde yapilan ¢alismada, ODTU’deki 6grencilerin
%27,1’sinin oyun oynadig1, Gazi Universitesindeki dgrencilerin ise %48,3’{i oyun oynamadig: tespit edilmistir.
Topal ve Aydin (2018) yiiriittiigii arastirmada da, 6grencilerin ¢ogunun bilgisayar oyunu oynamadigi saptanmustir.

Incelenen ogrenci kitlesinin biiyiik 6lciide mobil araglardan oyun oynadigi belirlenmistir. Dolayisiyla,
ogrencilerin kiiciik yastan itibaren mobil araglarla tanistiklart ve bu araglart aktif olarak kullandiklart yorumu
yapilabilir. Ayrica giiniimiizde mobil araglarin islevsel olarak bilgisayarlarin diizeyine yaklastig1 sdylenebilir.
Kurtbeyoglu (2018) ile Taylan, Topal ve Ayas (2018) tarafindan yapilan ¢aligmalarda da, 6grencilerin genellikle
cep telefonundan oyun oynamay tercih ettikleri saptanmustir. Ancak Unal vd., (2013) yiiriittiigii arastirmada, oyun
oynayanlarin dnemli bir kism1 bilgisayar iizerinden oynadigt sonucuna ulastlmistir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin genel anlamda haftada 1-5 saat
oynadiklar1 sonucuna varilmistir. Ayrica haftada 21 saat ve iizeri oyun oynadigini ifade eden bes 6grencinin
bulunmasi dikkate degerdir. Yapilan arastirmalar baglaminda da, hi¢ bilgisayar oyunu oynamayan veya haftalik
bir saat ya da daha az oyun oynayan 6grenci grubunun ¢ogunlukta oldugu saptanmigtir (Ogletree ve Drake, 2007;
Thomas ve Martin, 2010). Arastirmaya katilan 6grencilerin biiyiik 6l¢iide dijital oyunlara hi¢ para harcamadiklar
sonucuna ulastlmigtir. Bu bulgu Ozdemir (2018) ile Kurtbeyoglu (2018)’nun arastirmasindaki sonuglar ile
tutarhilik gostermektedir. Ancak Koselioren (2017) yiiriittiigi ¢alismada, 6grencilerin 5’te 1’inin 10-30 TL
arasinda oyuna harcama yaptig1 sonucuna ulasmistir.

Arastirma sonucunda, evde oyun oynayan dgrencilerin gogunlukta oldugu, en ¢ok egitici oyunlar tercih ettigi,
genellikle seyahat ederken ve bos zamanlarinda oyun oynadiklari saptanmistir. Tiiziin ve Ozding (2010)’in
arastirmasinda ise, 6grencilerin 6nemli bir oran1 (%90) evde oyun oynamay tercih ettigi ve bilgisayar oyunlari
egitim amach kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Diger yandan farkli ¢alismalarda, dgrencilerin en ¢ok tercih
ettikleri oyun tiirleri strateji ve spor/yaris oyunlari (Durdu vd., 2005; Taylan, Topal ve Ayas, 2018; Uluyol vd.,
2014), hareket/seriiven tiiriinde oyunlar (Ozdemir, 2018), bulmaca/zeka oyunlar1 (Topal ve Aydin, 2018; Unal vd.,
2013), aksiyon-macera, savas (Kose, 2013; Taylan, Kara ve Durgun, 2018) oldugu sonucuna ulasilmistir. Bagka
bir calismada ise, erkek 6grencilerin daha ¢ok doviis, spor, aksiyon/seriiven gibi oyun tiirlerini, kadinlarim ise bilgi
yarigsmasi, klasik oyun tahtasi, bulmaca, oyun kagidi/zar tiiriindeki oyunlar1 tercih ettigi tespit edilmistir (Sherry
vd., 2003). Arastirma sonuglarinin birbirinden farklilik géstermesinin nedeni, farkli bolgelerdeki ve sehirlerdeki
ogrenci profilinin de farkli olabileceginden kaynaklanabilir.

Bu calismadan elde edilen diger bir sonug, ergenlik doneminde olan dgrencilerin “oyunu birakamama” ve
“oyunu gercek hayatla iliskilendirme” faktorlerinde bagimlilik diizeyi puanlarinin diisiik diizeyde, “oyundan
dolay1 gorevleri aksatma”, “oyunu baska etkinliklere tercih etme” ve 6lgegin genelinde bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeyi puanlarinin orta diizeyde oldugudur. Yigit (2017) yaptig1 ¢calismada, ¢ocuklarin %40.9’unun dijital oyun
bagimlis1 olmadigini, %44’ liniin risk grubunda oldugunu, %15.1’inin ise dijital oyun bagimlist oldugunu tespit
etmistir. Ancak Oral (2018) calismasinda, dgrencilerin ¢ogunun bagimli olmadigi sonucuna ulasmistir. Bazi
caligmalarda ise, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin diisiik seviyede (Aras, 2019; Grishina ve
Volkova, 2017; Sahin ve Tugrul, 2012), bazi ¢alismalarda riskli diizeyde (Bilgin, 2015) oldugu saptanmustir.

Arastirmada elde edilen sonuglardan biri de, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinde cinsiyet
degiskenine gore istatistiksel agidan anlamli bir farka rastlanmadigidir. Farkli ¢aligmalarda bu aragtirmayi
destekler sonuglar goriilmektedir (Bilge, 2012; Madran ve Cakilci, 2014). Bu bulgu ile farklilik gdsteren ¢alisma
sonuglart da vardir. Konuyla ilgili yapilmis ¢alismalar incelendiginde, bazi ¢alismalarda erkek 6grencilerin kiz
Ogrencilere oranla (Arslan vd., 2015; Erboy ve Vural, 2010; Horzum, 2011; Karacaoglu, 2019; Kinay, 2019;
Koselioren, 2017; Smohai vd., 2017; Vollmer vd., 2014), baz1 ¢aligmalarda da kiz &grencilerin erkek 6grencilere
oranla (Oncel ve Tekin, 2015; Topsar, 2015) bilgisayar bagimhilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmigtir.

Arastirma sonuglarma gore, “her y1l en az bir zayifi olan” ve “her yil siifi gecen, ama basari belgesi almayan”
ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin, “her yil takdir belgesi alan” 6grencilere oranla daha yiiksek
oldugu saptanmustir.
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Elde edilen sonuglara dayanilarak, ailenin aylik geliri “5001-7500 TL” ve “7501 TL ve lizeri” olan 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik seviyeleri, ailenin aylik geliri “0-2500 TL” ve “2501-5000 TL” olan 6grencilere gore
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Baska bir ifade ile gelir seviyesi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin oyun
bagimlilik seviyelerinin daha yiliksek oldugu soylenebilir. S6z konusu sonuglar benzer arastirmalarla tutarli
bulunmugtur (Cavus vd., 2016; Kestane, 2019). Ancak yapilan bazi aragtirmalarda, oyun bagimliligi ile ailenin
geliri arasinda anlamli fark saptanmamistir (Kinay, 2019). Ailenin aylik gelir seviyesinin yiikselmesi teknolojik
araglarin gesitlenmesine, boylece gocuklarinin oyun bagimlisi olmasina neden olabilir. Ayrica gelir seviyesi
yiiksek olan ailelerin yogun is hayatlari nedeniyle ¢ocuklarina karsi ilgilerinin diismesine, dolayisiyla ¢ocuklarinin
bos zamanlarinda oyun oynamasina ve oyun bagimlilig1 sonuglarina neden olabilir.

Arastirmada, sosyal aktivitelere hi¢ katilmayan ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik seviyeleri, sosyal
aktivitelere haftada “10 saat ve iizeri” katilan 6grencilere oranla daha yiiksek cikmistir. Dolayisiyla sosyal
aktivitelere katilma siklig1 arttik¢a bilgisayar oyun bagimliliginin diistiigii sdylenebilir. Bagka bir ifade ile anti-
sosyal yasama sahip olan Ogrencilerin yasamlardaki olumsuzluklardan uzaklasmak amaciyla dijital oyuna
yonelerek kendilerine sanal gergeklik olusturduklari belirtilebilir.
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Investigation of Secondary School Students® Tendencies to Playing Digital Games and
Computer Game Addiction Levels: The Case of Malatya Province

Extended Abstract

In this study, it is aimed to determine the tendencies of students in secondary school to play digital games and
computer game addiction levels in Malatya Province. In this research, we try to answer the following questions:
1. How is the distribution of secondary school students' tendency to play digital games?
2. What are the computer game addiction levels of secondary school students?
3. Do computer game addiction levels of secondary school students differ according to gender, academic
success, family's monthly income, and total duration of participation in social activities?

In the study, the general screening model, one of quantitative research methods, was used. The research was
conducted in the fall term 2019-2020. The participants were students in secondary school, Malatya located at
eastern Turkey. The sample consisted of 286 students, including 136 women and 150 men. "Personal Information
Form" and "Computer Game Addiction Scale for Children" developed by Horzum, Ayas and Cakir-Balta (2008)
were used as data collection tools. Descriptive statistics (frequency and percentage), one-way ANOVA and
independent samples t-test techniques were used for data analysis in SPSS program. After the variance analysis
was conducted, Tukey HSD multiple comparison test was used as a post-hoc analysis to determine difference
among the groups.

As a result, it was determined that a significant number of the students played digital games. Most of the
students played games on mobile devices. When the results were analyzed, it was found that most of the students
played game at their homes and they mostly preferred educational games. In addition, the participants usually
played digital games in their travels and spare times. It was concluded that most of the students played 1-5 hours
in a week. Besides, five students stated they played over 21 hours in a week. However, most of the students did
not spend money for digital games.

According to the results of the data analysis, the computer game addiction of the students was at medium level.
In addition, the students' addiction levels in the factors of "not leaving the game" and "associating the game with
real life" were determined to be low. On the other hand, the level of addiction was medium level in "disrupting
tasks due to the game" and "preferring the game to other activities". It was concluded that computer game addiction
levels of students did not statistically differ in terms of gender. Next, the computer game addiction levels of the
students who "have at least one low grade every year" and "who pass the class every year but do not receive the
appreciation certificate" were higher than the students who have "appreciation certificate every year". It was
determined that the children whose families have high incomes had higher game addiction level. Finally, the
computer game addiction levels of students who never participated to social activities were higher than the students
who participated to social activities "10 hours and more" per week.

Keywords: digital games, computer games, game addiction, game habits
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