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Ortaokul Ogrencilerinde Bilgisayar Oyunu Bagimliliginin Ebeveyn Davranislart
Agisindan Incelenmesi

Ugur LERMI® Niiket AFAT?

Oz

Bu calismanin temel amaci ortaokul Ogrencilerindeki bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyinin
incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda ortaokul 6grencilerinin cinsiyet, ebeveynlerinin ¢ocuklarina
bilgisayar oyunu oynarken siire sinir1 koyma ve ebeveynlerin kendilerinin de bilgisayar oyunu oynama
durumu degiskenlerine gore ¢ocuklarin bilgisayar bagimliligi diizeyinin farklilasmasi incelenmistir.
Aragtirma yontem olarak nicel arastirma yontemlerinden betimsel tarama modeli ile tasarlanmistir.
Istanbul ili Eyiipsultan ilgesi resmi ve 6zel ortaokul grencilerinden 635 ortaokul 8grencisi caligmaya
dahil edilmistir. Sonugta 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri diisiik bulunmakla birlikte
¢ocuklarina siire sinir1 koymayan ve kendi de bilgisayar oyunu oynayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin
daha yiiksek diizeyde bilgisayar oyunu bagimlilig: riski tasidigi sdylenebilir.
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An Investigation of Secondary Students' Computer Game Addiction with Respect About Parents

Abstract

The main purpose of this study is to investigate the addiction level of computer game in secondary
school students. For this basic purpose the differentiation status of the computer addiction level of
children was examined according to the students gender, set time limit by their families and the parents
tendency themselves playing computer games. Descriptive survey model, one of the quantitative
research methods, was used as the research method. 635 middle school students from Eyiipsultan
district of Istanbul were included in the study. As a result, students' computer addiction levels were
found low. However, the level of computer addiction of the children whose parent do not set a time
limit for their children and play computer games themselves was found higher.
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Extended Abstract

Introduction

The game is both a mirror of the child's development and a tool that supports its development.
Although its materials, types and content changed, it continued its importance over time. One
of the most important parts of a child's healthy development is games played in open spaces.
Thanks to these games, the child grows emotionally and learns the skills required for adult life
such as problem solving, creative thinking, social competence, taking initiative (Chau, 2014).
Game areas, game types have changed over time. For example, physical activities, playing
with technological products, outdoor spaces with safe interiors and games played with friends
leave their place to games played by individual computers ($Sahin & Tugrul, 2012). Turkey
statistical institute (TUIK) available computer use in 96.7% of households in our country in
2019, according to the information society statistics. In addition, the internet access rate, which
was 42.9% in 2013, reached 88.3% in 2019 (TUIK 2020).

As a result of the rapid progress and spread in the digital world with social change, children
have turned towards digital games rather than traditional games in our country (Erboy &
Vural, 2010). This rapid change and transformation at the household level leads adult parents
and children in development together into a transformation process. Computer gaming rates
and habits have increased with the introduction of computers at home (Gilingdrmdis, 2007). It
is thought that the process should be well managed and recognized in order for the changes
and transformations at the individual and social levels to be towards the desired goals.

In addition to having a fun structure, computer games can facilitate learning in the field of
education. Computer games, which are seen to be used frequently in fields such as science,
mathematics, language learning, problem solving and strategic thinking skills, have positive
effects on children's mental development (Cakir, 2013). Computer-based games used in
educational environments can increase students' motivation towards the lesson and can be
preferred more than the classical learning methods by students (Bakar, Tiiziin, Cagiltay, 2008).

There are some studies that emphasize the negative effects of computer games as well as some
of its negative effects. Since individuals cannot stop playing computer games, it can be seen
that they neglect to sleep, neglect food, have problems in professional and social relationships,
face focusing difficulties, decrease their psychological well-being, weaken social relationships,
show aggressive behaviors and use inappropriate coping methods (Griffiths et al., 2016).

It is important for parents to recognize the risky situations in their children's computer game
behavior and to guide them. Becouse they are the most important supporters of children's
development. As the age range of children who are interested in computer games increases,
parents lose their control and children tend to play this type of games more (Aydogdu
Karaaslan, 2015).

In today's rapidly changing technology agenda, to understand the possible risks of computer
games to social and daily life focusing on the family, which constitutes the most important
place in the life; it is important for the concepts examined to be understood and managed in a
healthy way.

In this context;
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The main purpose of this study is to examine the addiction level of the computer game in
secondary school students. In line with the main purpose, answers to the following questions
were sought.

1. What is the level of total and sub-scores of computer game addiction among secondary
school students?

2. Does the total and sub-scores of computer game addiction in middle school students differ
according to the parents' time limit when playing computer games and their own playing
computer games?

Method

Descriptive survey model, one of the quantitative research methods, was used in the research.
The universe of this research is 21771 students who study at secondary school level in
Eyiipsultan district of Istanbul. 635 students selected from the 5th, 6th, 7th and 8th grade
students, taking stratified sampling among the students of the public and private secondary
schools of the same district, constituted the sample of the study. In the study, socio-
demographic information form and computer game addiction scale were applied to students.
The "Computer Game Addiction Scale for Children" developed by Horzum, Ayas and Cakir
Balta (2008) was included in the study to determine the levels of computer game addiction of
students. The scale has a 21-item and 4-factor structure. The score obtained from each sub-
dimension of the scale indicates that the individual has game addiction. High scores above
average indicate a high level of game addiction.

Findings and Discussion

Within the scope of the research, the computer game addiction level of secondary school
students was generally low. This result can be explained by the sensitivity of families about
computer game. It was found that a large part of the families of the children participating in
the study restricted their children's playing time on computer games. This situation; It can be
evaluated as a measure developed to prevent possible damages related to playing computer
games and to use time more effectively. The fact that the level of computer game addiction of
children whose time limit is included within the scope of the research is lower than those
without time limit may suggest that this measure works. Within the scope of the study, when
the total and sub-dimensions of computer game addiction by gender was analyzed, it was
found that the level of computer game addiction of boys was significantly higher than that of
girls. When looking at whether the total and sub-dimensions of computer game addiction is
differentiated by the time limit of the family while playing computer, the children who do not
set the time limit according to the data obtained have higher computer game addiction levels.
Children of families who do not have a time limit have more difficulty in quitting the computer
game, they prefer to disrupt their other duties due to playing computer games and prefer to
play computer games to other activities. The computer game addiction levels of students who
have parents playing computer games in their families are higher than those whose parents
do not play games.

Summary; although computer game addiction is low in middle school students, it is found
higher in male students than in girls. In addition, the level of computer game addiction was
found to be higher in the children of parents who did not set a time limit and played computer
games on their own.
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Computer game addiction; it can be said that there is a risk that may have serious
consequences for young people and the society, and that families play an important role in
combating these risks. It is necessary to make certain restrictions on children playing computer
games, to set rules, to be right and effective role models in this process, to be guided, and to
increase awareness about safe content, internet and game use. These studies that should be
done in child-adult interaction; trainings can be taken to develop communication skills in
order to understand correctly and necessary for children and to prevent possible
communication problems.

Giris

Belli bir amaca yonelik veya amagsiz bir sekilde, kuralli ya da kuralsiz olarak, bir aragla ya da
aragsiz; bireyin goniilliikle katildig1 ve tiim gelisim alanlarinin yer yer desteklendigi en dogal
ogrenme yontemi oyundur (Kogyigit vd. 2007). Oyun, sembolik anlamda ¢ocugun diinyasini
yansitan, gercek hayattan beklentilerini dile getiren; kiiltiiriin aktarimini saglayan, ge¢cmisten
glintimiize Onemini yitirmeden tizerinde arastirmalar yapilmaya devam eden konudur (Giillii
vd., 2012). Erikson, Freud, Piaget gibi kuramcilar oyun kavramina dair énemli katkilarda
bulunmusglardir. Ornegin Piaget oyunun biligsel gelisimdeki yerine odaklanarak yas ile
birlikte oyunun gelismini evreler halinde agiklamistir. Freud ise oyunun islevsel yoniine
vurgu yaparak, oyunun sosyal duygusal sorunlarin iistesinden gelinmesinde bir arag
olabilecegine deginmistir (Kogyigit vd. 2007). Oyun ¢ocugun gelisiminin hem bir aynasidir
hem de gelisimini destekleyen bir aractir. Materyalleri, tiirleri, icerigi degisse de zaman iginde
Onemini stirdiirmiistiir.

Cocugun saglikli gelisiminin en 6nemli parcalarindan biri agik alanlarda oynanan oyunlardir.
Bu oyunlar sayesinde ¢ocuk, duygusal olarak biiyiir ve yetigkin yasamu icin gerekli olan
problem ¢6zme, yaraticr diisiinme, sosyal yeterlilik, inisiyatif alma gibi becerileri 6grenir
(Chau, 2014). Gilintimiizde sehirlesme ve modernlesme ile ¢cocuklarin oyun oynayabilecekleri
glvenli agik alan eksikligi dikkat ¢ekmektedir (Arslan, 2017). Oyun oynanan alanlar, oyun
tiirleri zaman iginde sekil degistirmistir. Ornegin fiziksel aktiviteler, teknolojik iiriinlerle
oynamaya, dis mekanlar giivenlikli i¢ mekanlara ve arkadaslarla oynanan oyunlar bireysel
bilgisayar basinda oynanan oyunlara yerini birakmaktadir ($Sahin veTugrul, 2012). Tiirkiye
istatistik kurumu (TUIK) 2019 yili bilgi toplumu istatistiklerine gore iilkemizdeki hanelerin %
96,7’sinde bilgisayar kullanimi mevcuttur. Bunun yaninda 2013 yilinda %42,9 olan internete
erisim oran1 2019 yilinda % 88,3’e ulasmstir (TUIK 2020). Toplumsal degisimle birlikte dijital
diinyada yasanan hizli ilerleme ve yayginlasma neticesinde tiim diinya oldugu gibi tilkemizde
de cocuklar geleneksellesmis oyunlardan ¢ok dijital oyunlara yonelmistir (Erboy ve Vural,
2010). Hane halk: diizeyinde yasanan bu hizli1 degisim ve doniisiim yetiskin ebeveynleri ve
gelisim asamasmdaki ¢ocuklar1 birlikte bir doniisim stireci igine yoneltmektedir.
Bilgisayarlarin evlere girmesiyle birlikte bilgisayar oyunu oynama oranlar1 ve
aligkanliklarinda artis goriilmiistiir (Giingérmiis, 2007). Bireysel ve toplumsal diizeydeki
degisim ve dontisiimlerin istendik hedeflere dogru olabilmesi igin siirecin iyi yonetilebilmesi
ve taninmasi gerektigi diistintilmektedir.

Tas, 2019°da yaptig1 calismasinda Tiirkiye’de yapilmis tezlerde oyun bagimlilinin hangi
kavramlarla iligkilendirildigine bakmis ve hem olumlu (yasamdan memnuniyet, sosyal
destek, bilingli farkindalik, 6zdenetim, spor ve fiziksel aktiviteler, duygusal zeka ) hem
olumuz (okuldan yabancilasma, somatizasyon, obezite, depresyon, anksiyete, saldirganlik,
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psikososyal sorunlar) hem de notr olarak nitelendirilebilecek kavramlarla oyun bagimliliginin
iliskisinin incelendigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlari, eglenceli bir yapiya sahip olmasinin yani sira egitim alaninda 6grenmeyi
kolaylastirabilmektedir. Fen, matematik, dil 6grenme, problem ¢6zme ve stratejik diisiinme
becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanildigi goriilen bilgisayar oyunlarmin,
¢ocuklarin zihinsel gelisimi tizerine, olumlu etkilerini oldugu goriilmektedir (Cakir, 2013). El-
goz koordinasyonu gerektirdiginden bazi bilgisayar oyunlar1 da psikomotor gelisimi
desteklemektedir (Tiiziin vd., 2013). Egitim ortamlarinda kullanilan bilgisayar temelli oyunlar
ogrencilerin derse kars1 motivasyonunu artirabilmekte ve 6grenciler tarafinan klasik 6grenme
yontemlerine gore daha ¢ok tercih edilebilmektedir (Bakar, Tiiziin, Cagiltay, 2008). Ozellikle
genclerin yogun ilgi gosterdigi ve her yasta kullanicis1 olan bu oyunlarla gegirilen siire giderek
artmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Oyun oynama ihtiyaci bireyin eglence ihtiyaci ¢ercevesinde ele almabilen bir ihtiyagtir. Bu
ihtiyacin karsilanmasi onemlidir ancak islevsel olmayan karsilama yollar1 beraberinde bazi
sorunlar getirebilmektedir (Anl ve Tas, 2018). Bilgisayar oyunlari ile ilgili olumlu etkilerinin
yaninda bazi olumsuz etkilerini de vurgulayan arastirmalar mevcuttur. Bireylerin bilgisayar
oyunu oynamay1 birakamadig1 i¢in uyku uyumayi, yemek yemegi ihmal ettigi, mesleki ve
sosyal iligskilerde problemler yasadigi, odaklanma giigliikleriyle karsi karsiya kaldigi,
psikolojik iyi oluglarinin azaldigi, sosyal iligkilerinin zayifladig1, saldirgan davraniglar
gosterdigi ve uygun olmayan basa ¢ikma yontemleri kullandig1 goriilebilmektedir (Griffiths
vd., 2016).

Bilgisayar oyunlarmi riskli davranislar kapsaminda bagimlilik olarak tanimlayan ilk iilke
Cin’dir (Ulusoy, 2019). DSM V’de son bir y1l igcinde oyun oynamaya kars1 giderek yogunlasan
istege kars1 gelememe, kendini kontrol edememe, ¢6ziim gelistirememe, madde bagimliligina
benzer davramigsal ve biligsel belirtilerin gozlenmesi ve normalin {izerinde oyun oynama
davranisina internet oyun bozuklugu demistir (APA’dan aktaran Barut, 2019). Diinya Saglik
Orgiitii'niin (World Health Organization, WHO) Hastaliklarin Uluslararasi Siniflandirilmast
ise, (International Classification of Diseases-11, ICD-11) oyun bagimliligini; ¢evrim igi ve
cevrim dig1 olarak ayrigtirmakla birlikte kalic1 ve tekrarlayic olarak oyun oynama davranisi
olarak karakterize etmektedir. WHO, ayiric1 tani icin gerekli 6zellikleri; en az bir y1l boyunca
oyun oynamanin siiresi, sikligi, yogunlugu gibi oranlarda 6z kontrol giicliigii; yasam
alanlarma ve giinliik aktivitelere Onceligin oyuna verilmesi; oyun oynama davranisinin
olumsuz sonuglara ragmen devam etmesi veya artmasi olarak sinirlandirilmistir. Dolayisyla
uzun siire, kontrolsiiz bir sekilde kisilerin bilgisayar oyunu oynama davranisi gostererek
yapmalar1 gereken diger isleri ertelemeleri ve/veya aksatmalar1 bagimliliga giden bir yol
olarak goriilebilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliliginin sinirlar: ve 6zellikleri hakkinda alan
uzmanlar1 arasinda genel goriis birligi tam olarak saglanamasa da bu bagimlilik tiirtiniin
davranissal (kumar, cinsellik vb.) ve maddesel tabanli (alkol, sigara vb) diger bagimlilik tiirleri
ile yakindan iligkili oldugu sdylenebilir (Junghanns vd., 2009). Bu noktada tiilkenin gelecegi
olan genglerinin olasi risklerden korunmas: ve gelisimlerinin olumlu sekilde desteklenmesi
icin goz Oniine alinmas: gerekenlere yonelik farkindaliklarin artirilmas: gerekmektedir.

Cocuklarn gelisimlerinin en onemli destekgisi ailelerdir. Aileler ¢ocuklarinin gelismini
desteklerken olas: risklerden de ¢ocukarini1 koruyacak donanimda yetistirmelidirler. Anne
babanin kontrolii ve rehberliginden uzak oluklar1 donemlerde de risklerden korunabilmeleri
icin ¢ocuklarin 6zgiivenli olarak yeri geldiginde “hayir” deme becerisini kullanabilmeleri
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gerekmektedir. Hayir deme becerisi, bireylerin kendi gelisim siireclerinde riskli durumlara
kars1t kendi iradeleriyle ve segimleriyle “hayir” diyebilme kapasitelerinin olusturulmasi
siirecini tanimlamaktadir. Cocuklarin ve ergenlerin bilgisayar oyunu oynama davranisindaki
riskli durumlar: fark edip hayir diyebilmesi (kendine smir koyabilmesi) ve ailelerin de bu
yolda rehber olmasi énemsenmektedir. Bilgisayar oyunlari ile ilgilenen ¢ocuklarin yas aralig
yiikseldik¢e anne babalar kontrol mekanizmalarmi kaybetmekte ve ¢ocuklar bu tarz oyunlara
daha ¢ok yonelmektedir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Cakir'in 2013’te 215 veli ve ortaokul
diizeyindeki ¢ocugu lizerinde yaptig1 calismada; aileler biiyiik oranda ¢ocuklarinin bilgisayar
oyunu oynamastyla ilgili endiselendiklerini belirterek bilgisayar oyunlarinin zararlarindan
korumak amagh ¢ocuklarina kural koyduklarin belirtmislerdir.

2019 y1ih TUIK verilerine gére 19 milyon “0-14” yag grubunda (iilke niifusunun %22,6's1) genci
olan ve bu oran ile (TUIK, 2020) Avrupa iilkeleri arasinda ilk sirada yer alan {ilkemizin
gelecegi geng nesillerin elinde yiikselecektir. Geng bir niifusa sahip olmak, refah icinde
yasayan bir iilke olabilmek igin onemli bir firsat olarak diisiiniilebilir. Ancak sahip olunan
firsatlarin iyi degerlendirilmesi bireysel ve toplumsal diizeyde biiyiik sorumluluklar1 da
beraberinde getirmektedir. Hem bireylerin hem de toplumlarin iyi olus hallerinin artirilmasi
icin olas1 risklerin belirlenmesi ve gelisim yoniinde kararlar alimmasi gerekmektedir.
Gilintimiiziin hizla degisen teknoloji glindeminde gengler giinliik zamanlariin énemli bir
kismini bilgisayar oyunlari ile degerlendirirken bu durumun yaratabilecegi riskleri fark etmek
gerekmektedir. Bu noktada da genclerin hayatinda en Onemli yeri teskil eden aileye
odaklanilmasi; incelenen kavramlarin saglikli bir sekilde anlagilip yonetilebilmesi i¢in 6nemli
bulunmaktadir. Yasanilan yiizyilda degisim ne kadar yogun olursa olsun bireylerin hayatinda
ailenin merkezde oldugu, olumlu ya da olumsuz sekilde ¢cocugun hayatma sekil verdigi
yadsmamaz bir gergektir.

Bu baglamda;

Ortaokul 6grencilerindeki bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyinin incelenmesi bu ¢alismanin
temel amacini olusturmaktadir. Temel amag¢ dogrultusunda asagida verilen sorulara cevap

aranmastir.
1. Bilgisayar oyun bagimlligi toplam ve alt puanlari ortaokul 6grencilerinde ne
diizeydedir?
2. Ortaokul ogrencilerinde bilgisayar oyun bagmhligi toplam ve alt puanlar,

ebeveynlerin ¢ocuklarina bilgisayar oyunu oynarken siire sinir1 koyma ve kendilerinin de
bilgisayar oyunu oynama durumlarina gore farklilasma gostermekte midir?

Yontem

Arastirmada, nicel arastirma yontemlerinden betimsel tarama modeli kullanilarak ortaokul
ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimlilig cesitli degiskenler agisindan incelenmistir. Tarama
modeli, mevcut bir durumu ortaya ¢ikarmaya ve yorumlamadan durumu oldugu gibi
tanimlamaya g¢alisan bir arastirma teknigidir. Bu teknikte; birden fazla unsuru olan bir evren
hakkinda, evrensel bir kaniya ulasmak amaciyla evrenin biitiinii ya da evrenin bir pargasi
tizerinde yapilan tarama ¢alismalaridir (Karasar, 2005).

Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evrenini Istanbul ili Eyiipsultan ilgesinde ortaokul diizeyinde egitim gdren
21771 6grenci olusturmaktadir. Ayni ilgenin resmi ve 6zel ortaokul 6grencileri arasindan
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tabakal1 6rneklem alinarak 5, 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinden segilen 635 6grenci arastirmanin
orneklemini olusturmustur. Tabakali rnekleme; evrenin alt kiimelere ayrilarak, drneklerin bu
gruplar icerisinden basit seckisiz 6rnekleme ile segilmesidir. Bu 6rneklemede her tabakadan
belli bir sayida 6rneklem c¢ekilmesi, s6z konusu tabakalarin yeterince temsil edilmesini
saglamakta, dolayisiyla bulgularin evreni temsil etme giiciinii arttirmaktadir. Arastirma
kapsaminda Eytiipsultan ilgesinde farkli sinif diizeylerindeki 6grenci sayilarmin birbirine
yakin oldugu tespit dildiginden tabakali Orneklemdeki siuf diizeylerine gore Ogrenci
sayilarinin da birbirine yakin olmasina dikkat edilmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Demografik Yapisina iligkin Frekans ve Yiizde Degerleri

Degiskenler Gruplar f %
Cinsivet Kiz 316 49,8
mnstye Erkek 319 50,2
5. Siruf 177 27,9

Snif 6. Sinuf 128 20,2
mt 7. Struf 147 23,1
8. Sinif 183 28,8

e .. Hayir 198 31,2
Ailenin bilgisayar oyunu oynarken siire siir1 koymasi Evet 437 68,8
. . o Hayir 326 51,3
Aileni benzer sekilde bilgisayar oyunu oynamast Evet 309 187
Toplam 635 100

Orneklem grubunun %50,2 (319)’si erkek, %49,8 (316)i kiz dgrencilerden olusturmaktadir.
Ogrencilerin %27,9 (177)'u 5. stf, %20,2 (128)’si 6. sinif, %23,1 (147)'i 7. sinuf ve %28,8 (183)'i
8. smif dgrencisidir. Ogrenciler bilgisayar oyunlari oynarken ailelerinin %68,8 (437)'i siire
smir1 koyarken, %31,2 (198)’si siire sinir1 koymamaktadir. Orneklem grubundaki 6grencilerin
%48,7 (309)’sinin aileleri de kendileri gibi bilgisayar oyunu oynamaktadir.

Veri Toplama Araclar

Calismada sosyo-demografik bilgiler formu ve bilgisayar oyun bagimlhilig1 6lgegi 6grencilere
uygulanmistir. Sosyo-demografik bilgiler formu, arastirma kapsamindaki gesitli kategorik
verileri elde etmek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmistir (cinsiyet, smif diizeyi,
bilgisayar oyunu tercihleri, siireleri, ailelerinin bilgisayar oyunu oynama durumu ve
ailelerinin bilgisayar oyunu oynamalarma sinir koyma durumlar1 vb.).

Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008)nin gelistirdigi “Cocuklar icin Bilgisayar Oyunu
Bagimliligi Olgegi” ise dgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini belirlemeye
yonelik olarak calismaya dahil edilmistir. Olgek, 21-maddelik ve 4 faktorlii yapiya sahiptir. Ilk
faktor “Bilgisayar Oyununu Birakamama”’dir. 10 maddeden olugsmaktadir. Toplam varyansin
% 27" sini agiklayan bu faktdre ait i¢ tutarlik katsayisi 0.83'tiir. Ikinci faktdr 4 maddeden
olusmaktadir. “Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla fliskilendirme” adinda olan bu faktor
toplam varyansin % 6,5 ini agiklarken ig tutarlik katsayis1 0.60" tir. Ugiincii faktor 3 maddeden
olusmaktadir. “Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma” adindaki bu faktor
toplam varyansin % 6" smi agiklamakta olup i¢ tutarlik katsayis1 0.50" dir. Son faktor 4
maddeden olusmaktadir. “Bilgisayar Oyununu Oynamay1 Bagka Etkinliklere Tercih Etme”
adinda olan bu faktor toplam varyansmn % 45" ini agiklamakta olup i¢ tutarlik katsayis1 0.85
tir. Tamami olumlu maddelerden olusmaktadir. En fazla 105 en az 21 puan alinabilir. Olgegin
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her bir alt boyutundan alinan puan, bireyin oyun bagimliligina sahip oldugunu
belirtmektedir. Ortalamanin iistlinde alman yiiksek puanlar yiiksek diizeyde oyun
bagimliligini gostermektedir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde 6ncelikle verilerin hangi dagilimdan geldigini belirlemek icin; ortalama,
ortanca ve carpiklik ve basiklik katsayilar: incelenmis olup, Ornaghi vd.nin (2016) Tabachnick
ve Fidell (2013)'den aktardiklarina gore aritmetik ortalama, ortanca ve modun esit ya da
yakinligi ile carpiklik ve basiklik katsayilarinin +1 deger araliginda ve 0’a yakin olmasi normal
dagilim kanit1 olrak kabul edilmistir. Bu noktada .86 ve .35 ¢ikan basiklik carpiklik degerleri
ile Bilgisayar Oyun Bagimlilif1 6lgegi verilerin normal dagilima uygun oldugu kabul edilmis
ve parametrik testler kullanilmistir. Arastirmada ulasilan veriler SPSS’e girilerek analiz
yapilmistir. Bigisayar Oyun bagimlilig: 6lcegi ile ebeveyn davramnislar: degiskeni arasindaki
farklilasmay1 arastirmak icin parametrik testlerden bagimsiz gruplar t testinden
faydalanilmistir. Arastirmada anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmustur.

Bulgular

Bu béliimde bilgisayar oyun bagimlilig: 6lcegine ait betimsel istatistik sonuglar1 ve ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlihig1 diizeyleri ve ele alinan degiskenlere yonelik
bulgular tablolar halinde gosterilmis ve bu tablolar yorumlanmistir. Bilgisayar oyun
bagimlilig: dlcegine ait betimsel istatistikler ve Bilgisayar oyun bagimlilig: 6lgegi puanlarmin
ortaokul 6grencilerinin cinsiyeti, ebeveynlerinin ¢ocuklarna bilgisayar oyunu oynarken siire
sinirt koyma durumu ve ebeveynlerin kendilerinin de bilgisayar oyunu oynama durumlarina
gore c¢ocuklarin bilgisayar bagimliligi diizeyinin farklilasma durumu degiskenlerine gore
farklilasip farklilasmadigin belirlemek i¢in Bagimsiz Grup t Test Analizi yapilmistir.

Tablo 2. Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Ol¢cegi Toplam ve Alt Boyutlarina Ait Betimsel Analizi
Puan N Max Min. X ss
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Toplam 635 104 21 43.18 1631

Bilgisayar oyun bagimlilig: 6lceginden alinabilecek en yiiksek deger 105, en diisiik deger ise
21 puandir. Tablo 2’de goriildiigti gibi ogrencilerin bilgisayar oyun bagmhlig puan
ortalamas1 43.18'dir. Bu deger nadiren ve bazen araliginda yer almaktadir. Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilig1 toplam puanlar: diisiik seviyedir.

Tablo 3. Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olcegi Toplan ve Alt Boyut Boyutlarinin Cinsiyet Degiskenine
Gore Farklilasmasini Belirlemek Uzere Yapilan Bagimsiz Grup t Testi Sonuglart

Puan Gruplar N X ss df t p

K 316 3720 13.73
Bilgisayar Oyun Bagimliligi (Toplam) E;iek 319 4910 1652 614.54 -9.87 .000

Bilgisayar Oyununu Birakamama Kiz 316 1947 819 613.49 -8.39 .000

Erkek 319 2552  9.90

Bilgisayar Oyununu Gercek Hayatla Kiz 316 6.31 2.89

Iliskilendirme 588.58 -10.35 .000

Erkek 319 9.13 3.88
Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Kiz 316 3.96 1.76

glsaya 58151 -693 .000
Gorevleri Aksatma Erkek 319 512  2.41
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Bilgisayar Oyununu Oynamay1 Baska Kiz 316 7.45 3.51

Etkinliklere Tercih Etme 632.97 -6.68 000

Erkek 319 9.31 3.52

Tablo 3'te goriildiigii tizere, 0rneklem grubunu olusturan Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 6lgegi toplam ve altboyut puanlarmin dgrenci cinsiyeti degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t testi
sonucuna gore gruplar arasinda farkliik anlamli bulunmustur. Bilgisayar oyun bagimlilig:
toplam toplam puaninda (t=-9,87, p< .00), bilgisayar oyununu birakamama (t=-8,39, p< .00),
bilgisayar oyunlarmi gercek hayatla iliskilendirme (t=-10,35, p< .00), bilgisayar oyunu
oynamaktan gorevlerini aksatma (t=-6,93, p< .00) ve bilgisayar oyunu oynamak i¢in baska
oyunlar1 tercih etmeme (t=-6,68, p< .00) alt boyutu puanlarinda erkekler yoniinde anlaml
farklilasma tespit edilmistir. Erkeklerin bilgisayar oyun bagimhligi kizlardan yiiksek
bulunmustur.

Tablo 4. Bilgisayar Oyun Bagimliligr Toplam ve Alt Boyutlarinin Bilgisayar Oyunu Oynarken
Ailenin Siire Sinirt Koyup Koymama Durumuna Gore Farklilasmasini Belirlemek Uzere Yapilan
Bagimsiz Grup t Testi Sonuglar1

Puan Gruplar N X ss df t p
H 198 47.89 11.63
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 (Toplam) ayi 303.04 4.50 .00
Evet 437 41.05 12.52
Bilgisayar Oyunu Birakamama Hayr 198 2524 719 313.62 4.51 0.0
Evet 437 21.27 8.90
i%lil.slayzr. Oyununu Gergek Hayatla Hayir 198 805 214 24084 141 014
igienditine Evet 437 758 312
B1.l‘glsaya_r Oyunu Oynamaktan Dolay1 Hayir 198 553 276 25798 656 0.00
Gorevleri Aksatma
Evet 437 410 241
Bilgisayar Oyununu Oynamay1 Bagka Hayir 198  9.07  2.89
. 1 .
Etkinliklere Tercih Etme 353.02 3,19 0.00
Evet 437 808 212

Tablo 4’te bilgisayar oyun bagimliligi toplam ve alt boyut puanlarinin, bilgisayar oyunu
oynarken ailenin siire sinir1 koyup koymamasma gore, farklilasma durumuna iliskin yapilan
t testi sonuglar1 gore bir alt boyut (Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla iliskilendirme ( t=1.41,
p>.00) haricinde gruplar arasinda farklilik anlamli bulunmustur. Bilgisayar oyunu bagimlilig
toplam puaninda (t=4.5, p< .00), bilgisayar oyununu birakamama (t= 4.51, p< .00), bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay:1 gorevleri aksatma (t=6.56, p< .00) ve bilgisayar oyunu oynamay1
bagka etkinliklere tercih etme alt boyutu (t=3.19, p< .00) puanlarinda siire sinir1 koymayan
ailelerin ¢ocuklar1 yoniinde anlamli diizeyde farklilasma tespit edilmistir. Ailesi siire sinir1
koymayan ¢ocuklarn, bilgisayar oyun bagimlilig1 puanlar1 daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 5. Bilgisayar Oyunu Bagimlili§i Toplam ve Alt Boyutlarinin Ailede Bilgisayar Oyunu
Oynayan Kisiler Olup Olmama Durumuna gore Farklilagsmasini Belirlemek Uzere Yapilan Bagimsiz
Grup t Testi Sonuglar1

Puan Gruplar N X ss df t p
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 (Toplam) Hayir 198  41.05 11.63 625.34 -3.41 .00
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Evet 437 4543 12.52
. Hayir 198 21.29 7.19
Bil Birak 1.87 -3.32 0.
ilgisayar Oyunu Birakamama Evet 437 2379 8.90 631.87 -3.32 0.00
iloi Hayir 198 7.18 2.14
].S%Igl.sayar. Oyununu Gerg¢ek Hayatla y 612.67 -3.89 0.00
ligkilendirme Evet 437 8.31 3.12
Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Hayir 198  4.38 2.76
Gorevleri Aksatma Evet 437 472 241 611.67 -1.92 0.05
ilgi H 198  8.19 2.89
Bllg.lsz?yar Oyum.mu Oynamay1 Bagka ayir 63150 -1.40 0.16
Etkinliklere Tercih Etme Evet 437 8.59 2.12

Tablo 5'te goriilecegi tizere 0grencilerdeki bilgisayar oyun bagimlili§1 toplam ve alt boyut
punlarinin, ailelerin kendilerinin de oyun oynama davranisi sergileyip sergilememe
durumuna gore, farklilasmasini tespit etmek igin yapilan t testinde bir alt boyut harig
(Bilgisayar Oyununu Oynamay1 Bagka Etkinliklere Tercih Etme, t=-1.40, p>.00) diger tiim alt
boyutlar ve toplam puanda gruplar arasinda anlaml farklilik tespit edilmistir. Bilgisayar
oyunu bagimlilig1 toplam puaninda (t= -3.41, p< .00), bilgisayar oyununu birakamama (t= -
3.32, p<.00), bilgisayar oyununu gercek hayatla iliskilendirme (t=-3.89, p<.00) ve bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma (t= -1.92, p< .05) alt boyut puanlarinda ailesi
bilgisayar oyunu oynayanlarin yoniinde anlamh diizeyde farklilasma goriilmiistiir. Kendileri
de bilgisayar oyunu oynayan ailelerin ¢ocuklarinda bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi daha
yiiksek bulunmustur.

Tartisma

Gengler gelecegin en kiymetli hazinesidir. Gelecegin mimar1 olacak giiniimiiz genglerinin;
egitimleri, mutluluklari, verimlilikleri 6ncelikle ailelerinin ve tabi toplumlarin oncelikli ilgi
alanlaridir. Hizla degisen ve dijjitallesen ¢agimizda, bilgisayar oyun bagimliligi, genglerin
karg1 karsiya oldugu ciddi bir risk alani olarak goriilmektedir (Anl ve Tag, 2018). Bilgisayar
oyun bagimlilig ile ilgili alanyazin incelendiginde siurli sayidaki arastirmada, siklikla
bagimlilik diizeyinin; okul basarsi, internet kullanimi, davranis problemleri ile iliskisi
arastirilmis iken aile odakli arastirmalarin yeteri kadar yer verilmedigi fark edilmistir.

Aile; biyopsikososyal bir varlik olan insanin gelisimde, sagladig1 biyolojik, sosyal ve psikolojik
ortam bakimindan, kritik konumdadir. Bilgisayar bagimlilig1 gibi riskli bir davranisin
genglerde goriilme diizeyi ve olas: bilgisayar oyun bagimlili§i durumunda hangi ebeveyn
davraniglarinin etken olabilecegi sorusu aragtirmaya kap1 aralamigtir. Bu kapsamda ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri ile 6grencilerin cinsiyeti, ebeveynlerinin
cocuklarina bilgisayar oyunu oynarken siire simir1 koyma durumu ve ebeveynlerin
kendilerinin de bilgisayar oyunu oynama durumlarina gore ¢ocuklarin bilgisayar bagimlilig
diizeyinin farklilasma durumu incelenmistir.

Arastirma kapsaminda ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi genel
olarak diisiik bulunmustur. Bu sonug ailelerin bilgisayar oyunu konusundaki duyarlilig: ile
agiklanabilir. Arastirmaya katilan gocuklarin ailelerinin biiyiik bir kisminin ¢ocuklarmnm
bilgisayar oyunu oynama siiresine kisitlama koydugu tespit edilmistir. Bu durum; bilgisayar
oyunu oynama ile ilgili olas1 zararlarin dniine gecebilmek ve zamani daha etkin kullanabilmek
adina gelistirilen bir tedibir olarak degerlendirilebilir. Arastirma kapsaminda siire sinir1
konulan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin siire siir1 konulmayanlardan
diisiik olmasi s6z konusu tedbirin ise yaradigini diistindiirebilir. Arastirma bulgusunu
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destekler nitelikte Sahin ve Tugrul (2012) da yaptiklar1 ¢alismada 4. ve 5. simf 6grencilerinin
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini diisiik bulmustur. Buna karsin 6grencilerin bilgisayar
oyun bagimlilif1 diizeylerini orta diizeyde veya yiiksek bulan arastirmalar da mevcuttur
(Bakar, Tiiziin, Cagiltay 2008). Arastirma kapsaminda bilgisayar oyun bagimliliginin genel
olarak diisiik ¢ikmasi gelecekteki olasi riskleri ortadan kaldirmis degildir. Tiim diinyada
oldugu gibi iilkemizde her gegen giin teknoloji kullanimi, bilgisayar edinimi, internet erigimi
hizla artmaktadir (TUIK, 2020).

Arastirma kapsaminda bilgisayar oyun bagimlilif1 toplam ve alt boyutlarinin cinsiyete gore
farklilasma durumu incelendiginde erkeklerin kizlara gore bilgisayar oyun bagimlilig:
diizeyinin anlamli oranda daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Erkeklerin kizlara gore daha
fazla oranla bilgisayar oyunu oynamay1 birakmakta zorlandigs, bilgisayar oyunlarin gercek
hayatla iliskilendirdigi, bilgisayar oyunu oynamaktan diger gorevlerini aksattig1, bilgisayar
oyunu oynamay: bagka oyunlara tercih ettigi soylenebilir. Alan yazin tarandiginda erkek
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhiliginin kizlara gore daha yiiksek oldugunu destekleyen
¢alismalara rastlanmaktadir (Aras, 2019; Erboy ve Vural, 2010; Gokgearslan ve Giinbatar, 2012;
Keser ve Esgi, 2012; Sahin ve Tugrul, 2012; Tas ve Giines, 2019; Tiifekgi, 2007; Yilmaz, 2008 ).
TUIK'in yaptig1 aragtirmaya gore {ilkemizde internet kullanim oranlar1 16-74 yag grubundaki
erkeklerde yiizde 81,8 iken kadinlarda yiizde 68,9 oldugu tespit edilmistir (TUIK, 2019). Bu
oran da kadinlarla erkekler arasindaki farki ortaya koymada dikkat gekici olarak sunulabilir.
Bunun yaninda bazi arastirmalarda ise oyun bagimliliginin cinsiyet degiskenine gore farklilik
gostermedigi saptanmistir (Bayraktar ve Giin, 2006; Bekar, 2018; Madran ve Cakilci, 2013; Tas
vd., 2014). Insanlarin yasadig1 toplumun etkisiyle birlikte kiz ve erkeklere bicilen toplumsal
kiiltiirel roller farklilasabilmektedir. Toplumumuzda erkeklerin daha hareketli, savas doviis
icerikli, oyunlar tercih etmesi; bilgisayar baginda gecirilen siirenin uzunlugunun aileleri
tarafindan daha kabul edilebilir goriinmesi erkeklerin daha yiikek diizeyde bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi sergilemesine yol a¢gmis olabilir. Erkeklerin bilgisayar basinda daha fazla
vakit gecirmeleri, bilgisayar oyunlarini sosyallesme ve kabul gorme aract olarak goérmeleri
bagimlilik seviyelerini artiran bir etmen olabilir (Karacaoglu, 2019). Dijital yerliler olarak da
nitelendirilen gliniimiiz gengleri arasinda, cinsiyete dayali farkin bir¢ok alanda giinden giine
azaldigina yonelik bulgular1 (Dresang, Gross ve Holt, 2007) destekler nitelikte,
aragtirmamizdaki grup ortalamalarin da birbirine oldukga yakin oldugu belirtilmelidir. Bu
noktada bilgisayar oyunu bagimlilig: riskine kars1 hem kizlar hem de erkekler i¢in onleyici
tedbirlerin ise kosulmas: 6nemli bir gereklilik olarak goriilmektedir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 toplam ve alt boyutlarinin bilgisayar oynarken ailenin siire sinir1
koyup koymama durumuna gore farklilagmasina bakildiginda elde edilen verilere gore siire
smir1 koymayan ailelerin cocuklarinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri, siire sinir1 koyan
ailelerin cocuklarindan daha yiiksektir. Benzer sekilde siire simir1 koymayan ailelerin
¢ocuklari, siire smir1 koyan ailelerin ¢ocuklarina gore bilgisayar oyununu birakmakta daha
fazla zorlanmakta, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 diger gorevlerini daha fazla
aksatmakta ve bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etmektedir. Arastirma
bulgularini destekler sekilde Goldag (2018) da calismasinda siire smirlamasi koymayan
ailelerin c¢ocuklarinda dijital oyun bagmlilik diizeylerini, siire smir1 koyan ailelerin
cocuklarinkinden yiiksek bulmustur. Akbulut (2013)’'a gore de risklerle miicadelede
yetiskinlere 6nemli roller diismektedir. Cocuklarin internet etkinliklerinin yer, zaman, nitelik
ve stiresini belirli kurallara baglamak; internette gerceklestirilen etkinlikleri denetlemek,
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mimkiin oldugunca bu etkinlikleri ¢ocukla birlikte gerceklestirmek; belli icerik ve web
sitelerine erisimi sinirlandirmak igin internet giivenlik araglarini kullanmak olasi risklerden
cocuklar1 koruyucu tedbirler olarak aileler tarafindan onemsenmelidir. Bilgisayar oyun
bagimlilig1r diizeyinin riskli seviyelere ulamamasi icin ebevenlerin siire smirlamas: etkili
goriilmektedir.

Bu noktada Livingstone ve arkadasalarmin (2010) yaptig1 calismada ¢ok az sayida ebeveynin
cocuklarm teknoloji kullanimi sirasinda elde edecegi olanaklardan ya da karsilasabilecegi
risklerden haberdar oldugu; gerceklesebilecek risklere karsi cocuklarmni koruyabilecek
yardimi saglayabilecek donanima sahip olmadiklar1 gosterilmistir. Bilgisayar ve internet’'in
¢ocuk ve ergenler icin bir tehdit ya da firsata dontismesi onlarin davraniglarmin
bi¢gimlenmesinde s6z sahibi olan yetiskinlerin farkindalik ve eylemleri ile netlesebilir. Ancak
ailelerin gelisimsel Ozellikler ve s6z konusu teknolojiler hakkinda yeterli bilgiye sahip
olmadiklari séylenebilir (Kuzu vd., 2008; Livingstone vd., 2010). Bu sebeple teknolojik risklere
kars1 giivenligi artirmanin yaninda aile farkindaliklarmin da artirilmasi gerektigi sdylenebilir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 toplam ve alt boyutlarinin; ¢ocuklarin ailelerinin bilgisayar oyunu
oynama durumuna gore farklilasmasina bakildiginda; bilgisayar oyunu bagimlilig:
puanlarmin anlaml bir sekilde farklilastigi goriilmektedir. Ailesinde bilgisayar oyun oynayan
ebeveynleri bulunan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimhilik diizeyleri ebeveyni oyun
oynamayanlara gore daha yiiksektir. Bununla birlikte ailesinde bilgisayar oyun oynayan
ebeveyni bulunan 6grenciler; bilgisayar oyunu oynamayi birakamama problemi yasamakta,
bilgisayar oyununu gercek hayatla daha fazla iliskilendirmekte ve gorevlerini daha g¢ok
aksatmaktadir. Ancak bilgisayar oyununu oynamayi bagka etkinliklere tercih etme durumu
ise ailesi bilgisayar oyunu oynayanlarla oynamayanlar arasinda farklilasmamaktadir. Aile
bireylerinin tutum ve davranislar: bireylerin gelisimlerini her yoniiyle etkiler ve sosyal varlik
olmalarmi saglayarak kisiliklerini gekillendirir (Ozgiiven, 2001). Kogyigit ve digerlerinin
(2007) Rousseau (2000)’'dan aktardigina gore, insan dogasi geregi iyi bir varliktir ve insani
kotiilesiyorsa sebebi gevresindeki kurumlardir. Rousseau bu noktada ¢ocugun yetismesinde
ve egitimde gevreye vurgu yaparak egitimin baslangi¢ noktas: olarak aileyi gostermektedir.
Ailede temelleri atilan egitimin devlet destegiyle de gelistirilip siirdiiriilmesi geregini
belirtmektedir (Kogyigit vd., 2007). Cocuk, yasaminda gozledigi anne ile gocuk, baba ile ¢ocuk,
ogretmen ile ¢cocuk, anne ile baba gibi toplum icinde birden fazla rol iistlenen bireylerin
birbirleriyle duygusal iligkileri ve tepkileri oyunda deneyimleyebilmekte (Pehlivan, 2016) ve
hayata hazirlanmaktir. Anne babanin 6zellikleri, tercihleri, se¢imleri, ilgileri dogrudan ya da
dolayli olarak cocuklarmi biiyiik olgiide etkilemektedir. Ornegin; 5-6 yas cocuklarin
annelerinin ve babalarinin ¢evreye yonelik diisiince, davranis ve tutumlari ¢ocuklarinin ayni
konudaki farkindalik ve tutum diizeylerini anlamli bir sekilde yordamaktadir (Erol, 2016) ya
da ailenin beslenme aligkanliklarmnin ¢ocuklarin beslenme aliskanliklari ve besin secimleri
tizerinde onemli etkisi oldugu (Kabaran ve Mercanligil, 2013) goriilmektedir. Bu kapsamda
aileler ¢ocuklarmma model olduklarini unutmamali ve her yaptiklar1 veya yapmadiklar
davranisla ¢ocuklarinin hayatini sekillendirdiklerini fark etmelidir.

Sonuc ve Oneriler

Bilgisayar oyun bagimlilig1 ortaokul 6grencilerinde diisiik seviyede goriilmekle birlikte erkek
ogrencilerde kizlara oranla daha yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Ayrica siire siniri
koymayan ve kendi de bilgisayar oyunu oynayan ebevenlerin ¢cocuklarinda, bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyi daha ytiksek tespit edilmistir.
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Bilgisayar oyun bagimliliginin; genglerin ve toplumun 6niinde ciddi sonuglar dogurabilecek
bir risk oldugu ve bu risklerle miicadelede ailelere 6nemli roller diistiigii soylenebilir.
Cocuklarin bilgisayar oyunlarin1 oynamasinda belirli kisitlamalarin yapilmasi, kurallarmn
konmasi, bu siireg i¢inde onlara dogru ve etkin rol modeller olunmasi, rehberlik edilmesi,
gltivenli igerik, internet ve oyun kullanimu ile ilgili farkindaliklarin artirilmas: gerekmektedir.
Cocuk yetiskin etkilesiminde yapilmasi gereken bu ¢alismalarin; ¢ocuklar agisindan dogru ve
gerekli olarak anlagilmasi, olasi iletisim problemlerinin Onlenmesi igin iletisim becerileri
gelistirmeye yonelik egitimler alinabilir.

Egitimciler olarak aile ve ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimhilig: risklerini azaltma yoniinde,
cevrenin bu konudaki rolii ve rehberligini vurgulayan, farkindalik artirict materyal, seminer
ve egitimler hazirlanabilir.

Bilgisayar oyunlari, sahip olduklar1 potansiyel ile egitim-6gretim siirecinde birer egitsel
materyal olarak ise kosulabilir. Egitim Ogretim ortamlarnda motivasyon ve verimliligi
artirmada 6grencilerin oyun oynama egilimlerinden yararlanilabilir. Bu noktada hem ailerin
hem de 0gretmenlerin materyel gelistirme, etkin materyal se¢imi ve kullanim becerilerini
destekleyecek iilke genelinde politikalar gelistirilebilir. Bilgisayar oyun bagimliligi tanimi
konusunda yerel ve/veya evrensel Ozelliklerin netlestirilmesi, farkli Orneklemlerle
karsilastirma calismalarmin yapilmasi, olasi risklere yonelik farkindalik artirci materyallerin
gelistirlmesine yonelik bilimsel ¢alismalarin yapilmasi onerilebilir.

Bu calisma; evreninin tamamina ulasmanin miimkiin olmamas: sebebi ile belirli sosyo
demografik Ozelliklerle simirlandirilmis 6grenci grubu ile yiriitiilmiistiir. Veriler sadece
Ogrenci bakis agismi yansitmaktadir ve belirli bir siire igerisinde yapilmistir. Arastirma
kapsaminda nicel aragtirma yontemi kullanilmigtir. Bunlar, arastirmanm smirliliklarim
olusturmaktadir. Bu sebeple bu alanda yapilacak caligmalarm; farkli demografik
ozelliklerdeki Ogrencilerle yiiriitiilmesi, aile ve Ogretmen bakis agisindan konunun
incelenmesi, nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanildig1 karma desenli ¢alismalarin
yapilmasi onerilebilir.
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