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Bilgisayar Oyun Bagimliliginin Ailedeki Koruyucu Etkenler ve
Kisisel Ozellikler Acisindan Incelenmesi'

Seval ARAS? ve Miicahit GULTEKIN?

Oz

Bu arastirmanin amact; ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhihigt dizeylerini ailedeki koruyucu etkenler ve
kisisel Ozellikler acisindan incelemektir. Calismada betimsel arastirma modellerinden genel tarama modeli
kullandmistir. Arastirmanin c¢alisma evrenini Bursa il merkezinde yer alan resmi ortaokullarda 6grenim goren
ogrenciler olusturmaktadir. Arastrmanin 6rneklem grubunu ise belirtilen evren igerisinden secilen 945 &grenci
olusturmustur. Veri toplama araclari olarak “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi” (Horzum,2008) ve
“Ailedeki Koruyucu Etkenler Ol¢egi”(Danisman ve Koksal, 2011) kullandlmugtir. Elde edilen verilerin analizinde
betimsel istatistikler (frekans, ylzde, ortalama), Kruskal Wallis H-Testi, Mann Whitney U-Testi, Kolmogorov-
Smirnov Testi ve Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimliligi diizeylerinin digsik seviyede oldugu gorilmistir. Ayrica 6grencilerin bilgisayar oyun  bagimliligi
dizeylerinde, anne-baba durumlarina (birlikte-ayri-iivey) gbre anlaml farkliliklar bulunmazken; giunlik bilgisayar
kullanim stresi, bilgisayar kullanimlarinin ebeveynleri tarafindan kontrol edilip edilmemesi ve oyun oynama aract
degiskenlerine gére anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi ile ailedeki

koruyucu etkenler 6lgegi toplam puant arasinda [72—12**] negatif yonde anlaml iligkiler saptanmugtir. Elde edilen bu
negatif yondeki iliskilerde ise ailedeki koruyucu etkenlere bagli olarak Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliig
diizeylerinin azaldigi gérilmektedir.

Anabtar Kelimeler: Ortaokul 6grencileri, Bilgisayar oyun bagimliligi, Ailedeki koruyucu etkenler

Examination of Computer Game Addiction in Terms of Family Protective Factors and
Demographic Variables

Abstract

This study aims to examine the computer game addiction level of the secondary school students in terms of family
protective and demographic factors. In the study the survey method was used. The population consists of the
students studying at the secondary schools in the city center of Bursa. The sample consisted of 945 students selected
from the determined population. “The Computer Game Addiction Scale for Children” (Horzum, 2008) and, “The
Family Protective Measures Scale” (Danisman, & Koksal, 2011) were used as data collection tools. Kolmogorov-
Smirnov test was used to determine whether the data distribution was normal. Descriptive statistics (frequency,
percentage, mean), Kruskal Wallis H-Test, Mann Whitney U-Test, and Pearson correlation analysis were used to
analyze the data. The findings showed that students' computer game addiction was at low level. Moreover, there
were no significant differences in computer game addiction level of the students in terms of parental status (together-
divorced-step). On the contrary, significant differences were determined according to daily computer usage time
whether computer use is controlled by the parents and game tool. Lastly, significant negative relationships (r=-.12**)
were found between the level of computer game addiction and the total score of the family protective factors. The
findings showed that game addiction level of the students decrease depending on the proactive family behaviors.
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ARAS ve GULTEKIN
Bilgisayar Oyun Bagimhili§imin Ailedeki Koruyucu Etkenler ve Kigisel Ozellikler Agisindan Incelenmesi

Girig

Oyun, ¢ocugun egitim ve gelisimindeki 6nemli katkilarindan dolayt daima psikoloji ve egitimin
yakindan ilgilendigi kavramlardan biri olmustur (Gehlbach, 1991, s. 58). Oyunlar cocuklarin sosyokdltiirel,
zihinsel, psikolojik ve biyolojik yonden gelisiminde oldukga biyiik bir yere sahiptir. Birlikte oynanan
oyunlarda ¢ocuklarin sosyal iliskiler kurulmasi; kendini ifade etmesi, iletisim ve dil becerisi gelistirmesi;
paylasmayr G6grenmesi sosyokultiirel ve psikolojik acidan 6nemli kazanimlardir. Cocugun; oyunda
karsilastigt problemleri ¢ézerek problem ¢6zme becerisi kazanmasi, karar vermesi, merakint gidermesi,
etrafin1 tanimasi ise oyun oynarken zihinsel agidan elde ettigi kazanimlardandir. Oyun esnasinda enetji
harcanmast ve kaslarint farkls sekillerde calistirmast da ¢ocuklarin biyolojik agidan gelisimini saglamaktadir.

Gegmiste oyunlar arkadaslarla birlikte oyun parklarinda ve sokaklarda gerceklestirilen etkinliklerken,
giniimiizde evlerde ya da internet kafelerde bilgisayar basinda gerceklestirilen etkinlikler haline gelmistir
(Horzum, Ayas ve Balta, 2011, s. 95-117).

Cocuklarin bilgisayar okuryazarligi becerisinin gelismesi i¢in bilgisayar oyunlart olduk¢a etkilidir.
Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinin, sekillerin nedenlerini actklayabilme, hayal etme, uzamsal yetenekleri
gelistirme, uzaydaki sekillerin bitinlesmesini saglama, fizik ve kimyayla ilgili nesneleri zihinde
canlandirabilme gibi faydalart da bulunmaktadir (Cesarone, 1994, s. 98).

Bilgisayar oyunlarin belirtilen olumlu yonleriyle birlikte biyolojik ve psikolojik agidan bazt olumsuz
etkileri de bulunmaktadir (Setzer ve Duckett, 1994, s. 120-130; Hauge ve Gentile, 2003, s. 308-316; Chiu,
Lee ve Huang, 2004, s. 571-581; Wan ve Chiou, 20006, s. 762-7606):

o Biyolgjik Yonden: Hiperaktivite, ¢ocuklarin erken olgunlasmasi; ellerde, dirseklerde, omuzlarda
etkinlik ve hareket eksikliginden kaynaklanan kas-iskelet bozukluklari, sinir stkismasi ve psikomotor beceri
bozukluklari; kilo kaybt ya da sismanlik, bas agrisi, gérme problemleri, stirekli yorgun ve uykulu olma,
kisisel temizlige dikkat etmemekten kaynaklanan problemler vb.

o Pyikolgjik Yionden: Asosyal davranslar gelistirme, kisilik degisimleri, obsesif ve agresif davranislar
gosterme, siddet egilimi, artan kaygr diizeyi, gerceklerden ve hayattan kaginma, sikilma, duygu ve hislerin
azalmasi, oyuncularda makinelesme, 6zglr digince ve istek kaybi, , hayal ve gercek arasinda karmasga
yasama vb. Ozellikle ¢evrim i¢i oyunlar biiyik gruplara seslenen oldukca popiiler araglar olarak
tanimlanmistir (Dogusoy ve Inal, 2006, s. 10-19). Her yas grubundan insanin eglence, bos zamanini
degerlendirmek ve stres atmak amactyla oynadigt bilgisayar oyunlari, sanal ortamlarda aynt anda binlerce
insanin etkilesime girmesi olgusunu ortaya ¢ikarmustir. Oyunlar kisilerin sanal ortamlardaki etkilesimlerini
giderek artirmasina karsilik, gercek hayatta onlart birbirinden uzaklastirmaktadir. Sicak, yiiz ylze, samimi
iliskilerin yerini artik sosyal kimlikten bagimsiz ortamin yarattgy iliski sekilleri almaktadir ve bu durumlarin
asosyal davranislarla iligkisi bulunmaktadir (Kiran, 2013, s. 55-63).

Alanyazin incelendiginde bu olumsuz etkilerin temelinde memnuniyetin artist ile birlikte asir1 oynama
istegi ve bunun sonucunda ortaya ctkan bilgisayar oyun bagimliligi gérilmektedir (Horzum, Ayas ve Balta,
2008, s. 76-88). Bilgisayar oyun bagimliligi, oyuncunun bir oyunu birakamamasi, siirekli olarak oyunu
distinmesi, ¢evrim i¢i oyunlarla kendilerine benzeyen kisilerle baglanti kurmaktan, paylasim yapmaktan
hoslanmasi ve strekli oyunla ilgilenmesi olarak tanimlanabilir (Tisseron, 2009, s. 21-40). Ailelerin bu
olumsuz etkileri ve yagamin getirdigi zorluklar karsilamada kendilerine yardimet olacak guglii yanlar
gelistirip, bunlari harekete gecirebilme becerisi (ailenin dayanikligi) edinebilme cabast ailedeki koruyucu
etkenler kavramint ortaya c¢ikarmistir. Aile ici koruyucu etkenler, ailenin giicli yanlarini siirekli olarak
gelistirmesi yoluyla, aile bireylerinin bir degisim, catisma ya da zorluk karsisinda hazirlikli olmalariyla
iliskilidir. Koruyucu etkenler ailelere, uyum ve esneklik glicii getirmektedir (Matthews, 2000, s. 145). Bu
nedenle ailedeki kotuyucu etkenlerin arastirtlip oyun bagimliigr ile ilgisinin tespiti biylk Onem
tastmaktadir.

Internet kullanimi ve cevrimici oyun bagimlilig1 cocuklar ve gencler tizerindeki etkisi Tirkiye Buyiik
Millet Meclisi (TBMM) tarafindan da 6énemli grillmustiir ve 2012 yilinda bir meclis arastirma komisyonu
kurulmustur. Meclis arastirma komisyonu tarafindan (TBMM, 2018, s. 70) yayimlanan raporda internet
bagimliliginin, kimyasal bagimliliklardan farkli olarak aileler ve toplum tarafindan daha az zararh
gorildugi belirtilmis ve su bilgilere yer verilmistir: “Aileler kimyasal bagimliliklart ciddi bir sorun
olarak g6riip hastalik olarak kabul ederken ve tedavisi yoniinde bagimli aile tiyesine ciddi baskt yapip
hatta maddi ve manevi destegi kesme noktasina gelirken; internet bagimliliginda problemi ¢ogu zaman
bagimliliktan ziyade kot aliskanlik olarak degerlendirmekte, kendi kendine gececegini, hayatta belli
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bazt dénemlerin (evlenme, askerlik, sinavlarin bitmesi vs.) dogal stireci olarak bagimliligin dizelecegi
dusinilmektedir. Bu sebeple aileler tedaviyle ilgili acil, ciddi ve dikkatli bir siirece girmemekteditler.
Hatta sorunu basitlestirerek ya da digartya karst kapatarak dolayll da olsa bagimlinin bagimliligini
desteklemektedirler. Sadece aileler degil toplumlarin da teknoloji ve internet bagimliligini diger
kimyasal bagimliliklardan farkli degerlendirmeleri bagimlilifinin yayginlagsmasini artirmaktadir.” Diinya
Saglik Orgiitiiniin Ocak 2018’de, oyun bagimliligini Uluslararast Hastalik Siniflandirmasina dahil
ettiginin hatirlatildigt raporda, konuyla ilgili izlenecek yolun belirlenerek gerekli énleme, tedavi ve
iyilestirme ¢alismalarinin hizla hayata gegirilmesinin gerekli oldugu ifade edilmistir. Konunun 6neminin
vurgulandigt bu verilerden yola ¢ikarak; calismada bilgisayar oyun bagimlhligt diizeyleri ailedeki
koruyucu etmenler ve kisisel 6zellikler dikkate alinarak incelenmistir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklart calismada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligt diizeylerini gesitli degiskenler agisindan incelemislerdir. Arastirma sonucunda giinde ii¢ saatten
fazla bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimhhg: diizeylerinin digerlerine gbre daha
yiksek oldugu bulgusu elde edilmistir. Kurt, Dogan, Erdogmus ve Emiroglu (2018) calismalarinda
ortaokul Ggrencilerinin bilgisayar bagimliligi dizeylerini cesitli degiskenler agisindan incelemislerdir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyun bagimhig: dizeylerinin giinlik oyun oynama siiresi ve
tanimadik insanlarla bilgisayar oyunu oynama degiskenleri acisindan farklilastigi bulgusu elde edilmistir.
Griffiths ve Hunt (1998) yaptiklart calismada ergenlerin  bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini
incelemislerdir. Bilgisayar oyunlari egitimsel amacli ve bir seyler 6grenme amactyla oynayan 6grencilerin de
oldugu gorilmistiir. Ayrica, her 5 katlimcidan 1’inin bilgisayar bagimlist oldugu; bilgisayar oyunu
oynamaya daha erken yasta baslayan katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama bagimlist olma durumlarin da
daha yiiksek oldugu; bulgulart elde edilmistir. Oh (2004) calismasinda Kore’deki ilkégretim 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligi dizeylerini gesitli degiskenler acisindan incelemistir. Aragtirma sonucunda
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig: dizeylerinin disik oldugu gbrilmiistir. Ayrica, oyun bagimliig
diizeyleri ile bilgisayar oyunu oynama aract, oyun oynama slresi, oyun oynanan kisiler ve oyun oynama
nedenleri degiskenleri arasinda anlamli iligkiler oldugu bulgusu elde edilmistir. Wang, Chan, Mak, Ho,
Wong ve Ho (2014) yaptiklart pilot calismada, Hong Kong’da ergenlerin video ve oyun oynama
aliskanliklarini ve bu aliskanliklarin oyun bagimliligy ile iligkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda oyun
bagimliligt diizeyinin haftalitk oyun oynama siiresi, oyun oynama i¢in harcanan para, ailedeki diizensizlik
durumlart ve daha fazla arkadas edinme degiskenleri ile anlamli olarak iligkili oldugu bulgusu elde
edilmistir.

Bu arastrmalarin ortak sonucu ise bilgisayar oyun bagimhhiginin giderek ¢ocuklarin yasantisinda
olumsuz etkiler olusturdugudur. Var olan bu durum tespit edilerek ¢6ziim yollart bulunmali ve gerekli
onlemler alinmalidir. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlhihgt dizeylerini ailedeki koruyucu

etkenler ve kisisel 6zellikler acisindan incelemeyi ve bu dogrultuda Oneriler gelistirmeyi amaglayan bu
calisma, literatiirde az bulunan bir ¢alisma 6rnegi olmast bakimindan 6nemlidir.

Arastirmanin amacs; ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini ailedeki koruyucu
etkenler ve kisisel Gzellikler acisindan incelemektir. Bu amac¢ dogrultusunda agagidaki sorulara cevap
aranmistir:

1. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi durumlari ne diizeydedir?

2. Ogrencilerin gunlik bilgisayar kullanim siiresine gore bilgisayar oyun bagimliligi dizeylerinde
anlaml bir farklilik var midir?

3. Ogrencilerin anne-baba durumuna (birlikte-ayri-iivey) gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinde
anlamlt bir farklilik var mudir?

4. Ogrencilerin bilgisayar kullanimlarinin ebeveyn tarafindan kontrol edilip edilmemesine gére
bilgisayar oyun bagimlilig1 dizeylerinde anlamli bir farkhilik var midir?

5. Ogrencilerin tercih ettikleri oyun oynama aracina (bilgisayar, konsol, cep telefonu, internet kafe)
gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinde anlamlt bir farklilik var mudir?

6. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlart ile ailedeki koruyucu etkenler 6lgegi ve Slgek alt
boyutlarindan (stres faktotlerinin azligi, uyuma yonelik degerlendirme ve telafi edici yasantilar, sosyal
destek) aldiklari puanlar arasinda anlaml bir iliski var midir?
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Yontem

Bu calismada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligt diizeylerini ailedeki koruyucu etkenler
ve kisisel 6zellikler agisindan incelemek amactyla betimsel arastirma modellerinden genel tarama modeli
kullanilmustir. Betimsel arastirma gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi
amagclayan arastirma yaklasimuidir. Arastirmaya konu olan olay, birey veya nesne kendi kogullart icinde ve
oldugu gibi tanimlanmaya calisilir (Krathwohl, 1993, s. 93). Genel tarama modeli ise ¢ok sayida elemandan
olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargtya varmak amaci ile evrenin timu ya da ondan alinacak
bir grup ya da 6rneklem tizerinde yapilan tarama dizenlemeleridir (Bailey, 1982, s. 52). Bu tiir modellerde
daha ¢ok evreni temsil giici yuksek bir érneklem grubu alinir ve sonuglar evrene genellenir.

Evren - Orneklem

Arastirmanin calisma evrenini, Bursa il merkezinde yer alan resmi ortaokullarda Ggrenim géren
ogrenciler olusturmaktadir. Evreni olusturan okullarin belitlenmesinde amach Ornekleme ydntemi
icerisinde yer alan 6lclit 6rnekleme yontemi kullanilmustir. Amacl 6rneklemede zengin bir bilgi birikimine
sahip oldugu dustnilen bireylerin mevcut durumlarinin derinlemesine incelenmesi séz konusudur
(Sénmez ve Alacapinar, 2011, s. 230). Olgiit 6rnekleme yontemi ise, 6nceden belitlenmis bir dizi 6lgiitii
karsilayan butin durumlarin ¢alisilmast olarak tanimlanmaktadir. S6zU edilen Olglit ya da Olgltler
aragtirmact tarafindan olusturulabilecegi gibi; daha 6nceden hazirlanmis bir 6lciit listesi de kullanilarak
olusturulabilir (Yildirim ve Simsek, 2005, s. 85). Bu calismada ise Bursa il merkezinde yer alan okullar
egitimci ve uzmanlarin gorlsleri alinarak sosyoekonomik diizeyleri acisindan degerlendirilmistir. Bu
dogrultuda sosyoekonomik acidan iyi diizeyde, orta diizeyde ve dusiik diizeyde yer alan 7 okul calismaya
dahil edilmigtir. Arastirmanin Orneklem grubunu ise belirtilen evren icerisinden segilen 945 Ggrenci
olusturmustur. Orneklem sayist Yazicioglu ve Erdogan (2004, s. 49-50) tarafindan olugturulan 6rneklem
biytikligii tablosundaki oran dikkate alinarak belirflenmistir. Ogrenciler goniillilliik esasina gore
aragtirmaya katilmiglardir. Calisgmanin 6rneklem grubuna ait demografik bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Omeklem Grubunun Ozelliklerine Ait Tanmlayicr Lstatistikler

Degiskenler Kategori N Yo
Birlikte 860 91.0
Bogsanmus 70 7.4
Anne-Baba Durumu Uvey anne 14 1.5
Uvey baba 1 1
Toplam 945 100
Kontrol ediliyor 808 85.5
Ebeveyn Kontrolit Kontrol edilmiyor 137 14.5
Toplam 945 100
0-2 saat 659 69.7
W e Dt 3-4 saat 183 19.4
gll;l;;lslllk Bilgisayar Oyunu Oynama 5.6 saat 65 6.9
7 saat ve lizeri 38 4.9
Toplam 945 100
Evden bilgisayardan 247 26.1
Cep telefonundan 402 42.5
Bilgisayar Oyununa Erigim Araci Internet kafeden 174 18.4
Evde oyun konsolundan 122 12.9
Toplam 945 100

Tabloda gorildigi tzere 6rneklem grubunda yer alan 6grencilerin biytk ¢ogunlugunun (%091,0)
anne ve babast birlikte yasamaktadir. Ogrencilerin %85,5’1 ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama
durumlarint kontrol ettigini belirtirken, %14,51 ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama durumlarini
kontrol etmedigini belirtmislerdir. Gunlik bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan incelendiginde
ogrenciler en ¢ok 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtitken, 7 saat ve lizeri surede
bilgisayar oyunu oynayan 6grenci sayist en azdir. Bilgisayar oyununa erisimde kullanilan cihazlar acisindan
bakildiginda 6grenciler genellikle (42,4) bilgisayar oyununa cep telefonlarindan eristiklerini bildirmislerdir.
Bu grup icerisinde bilgisayar oyununa erisim i¢in en az kullanilan (12,9) aracin evde oyun konsolu oldugu
belirtilmistit.
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Veri Toplama Araglari

Arastirmanin problemlerine cevap bulmak amactyla iki tiir veri toplama aract kullanilmistir. Bunlar;
Cocuklar Icin Bilgisayar Oyunu Bagimbigi Olegi ve dgrencilerin aile igi koruyucu etkenlerini belirlemek icin
kullantlan Ailedeki Kormyuen Etkenler Olpegidir. Ayrica arastirmact tarafindan hazirlanan sorular Slcek
formlarinin bagina eklenerek, 6grencilere ait bazi demografik 6zellikler belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analiz edilmesi asamasinda 6ncelikle elde edilen veriler belirli bir siraya konularak bilgisayar
ortamina aktarilmistir. Toplanan 1020 Olcekten 75 Oleek hatall dolduruldugundan degetlendirmeye
alinmamustir. Elde edilen veriler SPSS veri analizi programi kullanilarak analiz edilmistir. Kullanidan 5’1
likert Slgekler 1°den 5’kadar olan degerlendirme 6lcegi olup bes esit parcaya boliinmus ve her secenege
karsilik gelen puan araliklart belirlenmistir. Olgek secenekleri ile puan araliklart asagidaki tabloda
verilmistir.

Tablo 2. Bilgisayar Oynn Bagmlihgs Olgedi Secenekleri ile Puan Araliklars

Segenekler Verilen Puanlar Puan Aralig1 Karsilik Gelen Puan
Hicbir zaman 1 1,00-1,79 Cok Disiik Diizey
Nadiren 2 1,80-2,59 Disiik Duzey

Bazen 3 2,60-3,39 Orta Diizey

Stk stk 4 3,40-4,19 Tyi Diizey

Her zaman 5 4,20-5,00 Cok Tyi Diizey

Ailedeki Koruyucu Etkenler Olgegine iliskin secenekler ve puan araliklart ise su sekildedir:
Tablo 3. Ailedeki Kornyucn Etkenter Olgegi Secenckleri ile Puan Araliklar

Secenekler Verilen Puanlar Puan Aralig1 Karsilik Gelen Puan
Benim aileme hi¢ uymuyor 1 1,00-1,79 Cok Diistik Diizey

Benim aileme ¢ok az uyuyor 2 1,80-2,59 Disiik Diizey

Benim aileme biraz uyuyor 3 2,60-3,39 Orta Diizey

Benim aileme oldukea uyuyor 4 3,40-4,19 Iyi Diizey

Benim aileme tamamen uyuyor 5 4,20-5,00 Cok Tyi Diizey

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Slcegine iliskin faktdrlerin her biri igin aritmetik ortalama ve standart
sapmalari, frekans (f) dagilimi ve ylzde (%) seklinde 6zetlenmistir. Verilerin analizinde uygun istatistiki
yontemin belirlenmesi amaciyla puanlarin normal dagilim gosterip géstermedigi incelenmistir. Normallik
testi olarak Kolmogorov-Smirnov testi yapilmustir. Bu test sonucunda p degerinin .05’ten kii¢tik oldugu ve
buna gbre verilerin normal dagilmadigr gorilmustir (Buyukoztirk, 2011, s. 86 ). Bu durumda iki alt
kategorili bagimsiz degiskenler icin Mann-Whitney U testi kullanilirken, bagimli degiskenin ti¢ kategorili
streksiz bagimsiz degiskenlere gére puan ortalamalart arasindaki fark: saptamak tizere, parametrik olmayan
testlerden Kruskal Wallis analizi kullanidlmistir. Anlamli farklarin saptanmast durumunda farkin hangi grup
lehine oldugunu belirlemek amactyla Tamhane testi gerceklestirilmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi 6lcegi
puanlari ile ailedeki koruyucu etkenler dlgegi puanlari arasinda anlaml bir iliski olup olmadigini belirlemek
amactyla Pearson Korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Verilerin analizinde p<.05 anlamhlik dizeyi
dikkate alinmistir. Elde edilen bulgular tablolar halinde verilerek yorumlanmistir.

Bulgular
Arastirma kapsaminda 6ncelikle 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligs diizeyleri belirlenmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimlilyg Diizeylerine liskin Aritmetik Ortalamalar: ve Standart Sapmalar:

Oyun Bagimlili1 Diizeyi Olgegi ve Faktorler i S§S
Opyunu Birakamama 2,30 0,85
Oyunu Gergek Hayatla Tliskilendirme 1,94 0,87
Opyundan Dolayt Gérevleri Aksatma 1,47 0,68
Opyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme 1,98 0,87
Toplam puan 2,05 0,69
n=945

Tabloda goraldugt gibi 6lcegin “Oyunu Brrakamama” faktorinin ortalamast (i =2,30) nadiren,
“Oyunu Gergek Hayatla Uiskilendirme” faktoriniin ortalamast (X =1,94) naditen, “Oyundan Dolay: Girevleri
Aksatma” faktérinin ortalamast (X =1,47) hicbir zaman ve “Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme”
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faktériiniin ortalamasi ise (X =1,98) nadiren seklindedir. Ayrica, toplam puan agisindan incelendiginde
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ortalamasinin (X =2,05) da nadiren seklinde oldugu
gorilmektedir. En yiksek ortalama “Oyunu Birakamama” faktoriinde (i =2,30), en dustk ortalama ise
“Oyundan  Dolaye  Garevleri  Afksatma”  faktorinde (i=1,47) elde edilmistir. Elde edilen bu veriler
dogrultusunda 6grencilerin oyun bagimliligs dizeylerin disiik seviyede oldugu bulgusu elde edilmistir.

Arastirmada  6grencilerin - bilgisayar oyun bagimhhgr dizeyleri c¢esitli degiskenler acisindan
incelenmistir. Uygun analiz tirinin belirlenmesinde puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Verilerin normal dagilimi parametrik testlerin kullanilmasinda 6n kosuldur. Normallik testi
olarak Kolmogorov-Smirnov (Z) testi uygulanmustir.

Tablo 5. Bilgisayar Oyun Bagimihg: Olgegi ve Faktirlerine Lliskin Normallik Testi Sonuglar:

Faktorler Z N P

Oyunu Birakamama 2,749 945 .000
Oyunu Gergek Hayatla Tliskilendirme 4,548 945 .000
Oyundan Dolayt Gérevleri Aksatma 7,852 945 .000
Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme 4,049 945 .000
Toplam puan 2,190 945 .000

Normallik testinin sonuclarina gore “Oyunu Birakamama” faktérine iliskin puanlarin [Z2740; p<0,05],
“Oyunn Gergek Hayatla Uiskilendireme” faktérine iliskin puanlarin [Zse; p<0,05], “Oyundan Dolayr Girevleri
Aksatma” taktérine iliskin puanlarin [Z7gso; p<0,05], “Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme” faktorine
iliskin puanlarin [24049; p<0,05] ve foplam pnana iliskin puanlarin [Zzpn; p<0,05] normal dagilim
gostermedigi saptanmustir. Bundan dolay1 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin iki kategorili
degiskenlere gére puan ortalamalart arasindaki farki saptamak icin Mann-Whitney U testi kullaniirken,
bagimli degiskenin ti¢ kategorili siireksiz bagimsiz degiskenlere gbre puan ortalamalart arasindaki farki
saptamak tizere, parametrik olmayan testlerden Kruskal Wallis analizi kullanidmigtir.

Arastirmanin birinci alt problemi kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligt diizeylerinin giin
icerisinde bilgisayar oynama sikligina bagl olarak farklilasip farklilasmadigint belirlenmistir.

Tablo 6. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimliigi Diizeylerinin Bilgisayar Qynama Siiresi Degiskenine Gore
Farkllagmasma liskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuclar:

Faktorler Oyun Oynama Siiresi  n Xoira Sd x? P
1. 0-2 saat 659 398,77
2.3-4 saat 183 596,18
Oyunu Birakamama 3. 5-6 saat 65 702.24 3 178,607 .00
4.7 saat ve Uzeti 38 774,91
1.0-2 saat 659 416,68
. 2. 3-4 saat 183 577,04
Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme 3. 5-6 saat 65 645.52 3 98,739 .00
4.7 saat ve lzeri 38 653,64
1. 0-2 saat 659 404,71
. . 2. 3-4 saat 183 573,85
Opyundan Dolayt Gérevleri Aksatma 3. 5.6 saat 65 699,78 3 182,546 .00
4. 7 saat ve Uzeri 38 783,71
1.0-2 saat 659 431,48
2. 3-4 saat 183 526,79
Opyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme 3. 5.6 saat 65 613.85 3 65,486 .00
4.7 saat ve Uzeri 38 693,05
1.0-2 saat 659 397,51
2. 3-4 saat 183 596,52 3 185,324 .00
Toplam Puan
3. 5-6 saat 65 712,94
4. 7 saat ve Uzeri 38 776,87

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri bilgisayar oynama siiresi degiskeni acisindan
incelendiginde, Oyunu  Burakamama [x>=178,607; sd=3; p<.05|, Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme
[x2=98,739; sd=3; p<.05], Oyundan Dolay: Girevieri Aksatma [x*=182,546; sd=5; p<.05], Oyunn Baska
Etkinliklere Tercib Etme [x2=065,486; sd=3; p<.05] faktorlerinde ve foplam puan agisindan [x2=185,324; sd=3;
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p<.05] anlamli olarak farklilagmaktadir. Tlgili farkin kaynagina iliskin yapilan analizler sonucunda ise su
bulgular elde edilmistir:

Oyunu Berakamama faktori agisindan giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu
ile glinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve izeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan grup
lehine anlaml fark elde edilmistir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat oyun oynayan 6grenciler ile 5-6 saat ve 7
saat ve Uzeri oyun oynayan Ogrenciler arasinda glinde 3-4 saat oyun oynayan 6grenciler lehine anlaml
farklar oldugu gériilmiistiir.

Oyunu Gereek Hayatla Iliskilendirme faktorii agisindan giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu
oynayan Ogrenci grubu ile glinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve lzeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat
oyun oynayan grup lehine anlamh fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar
oyunu oynayan 6grenciler oyunu giinliikk yasamla daha yiiksek dizeyde iliskilendirebilmektedir.

Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma faktort agisindan incelendiginde giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar
oyunu oynayan 6grenci grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-
2 saat oyun oynayan grup lehine anlamli fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda
bilgisayar oyunu oynayan Ogrenciler oyun oynamaktan dolayr kendilerine verilen gérevleri daha fazla
aksatmaktadir. Ayrica, giinde 3-4 saat bilgisayar oyunu oynayan 6grenci grubu ile 5-6 saat ve 7 ve tizeri saat
oyun oynayan grup arasinda 3-4 saat oyun oynayan grup lehine anlaml farklar elde edilmistir.

Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih Etme faktort incelendiginde glinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu
oynayan Ogrenci grubu ile glinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve lzeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat
oyun oynayan grup lehine anlamh fark elde edilmistir. Bu durumda giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar
oyunu oynayan Ogrenciler oyun oynamayi baska etkinliklere daha ¢ok tercih etmektedir. Ayrica giinde 3-4
saat bilgisayar oyunu oynayan grenci grubu ile 7 ve lizeri saat oyun oynayan grup arasinda 3-4 saat oyun
oynayan grup lehine anlamli farklar elde edilmistir.

Son olarak foplam puan agisindan incelendiginde giinde 0-2 saat aralifinda bilgisayar oyunu oynayan
ogrenci grubu ile glinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve Uzeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun
oynayan grup lehine anlaml fark elde edilmistir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat oyun oynayan ogrenciler
ile 5-6 saat ve 7 saat ve lzeti oyun oynayan 6grenciler arasinda giinde 3-4 saat oyun oynayan Ggrenciler
lehine anlamlt farklar oldugu gérilmistiir.

Tablo 7. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimbih Diizeylerinin Aile Durumn Dediskenine Gire Farklilasmasina
liskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuglar:

Faktorler Aile Durumu N Xiira Sd x? P
1. Bitlikte 860 468,77
2. Bosanmus 70 495,39

Opyunu Birakamama 3. Uvey anne 14 603,68 3 4,689 .19
4. Uvey baba 1 716,50
1.Birlikte 860 469,68

Oyunu Gergek Hayatla Iliskilendirme 2. Bosanmiy 70 490,19 3 5881 1
3. Uvey anne 14 583,00 : ;88 4
4. Uvey bana 1 582,00
1. Bitlikte 860 470,65

. . 2. Bosanmus 70 487,70

Oyundan Dolay1 Gérevleri Aksatma 3. Uvey anne 14 527,93 3 1,702 .63
4. Uvey baba 1 695,00
1.Birlikte 860 471,37

Opyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme 2. Boganmis 70 478,90 3 1471
3. Uvey anne 14 552,29 : A7 08
4. Uvey baba 1 350,50
1.Birlikte 860 468,95
2. Bosanmis 70 493,19

Toplam Puan ..
3. Uvey anne 14 608,21 3 4,415 22
4. Uvey baba 1 646,50

Tablo 7 incelendiginde, 6gtrencilerin bilgisayar oyun bagimliligs diizeyleri aile durumu degiskeni
acisindan Qyunu Brrakamama |x*=4,689; sd=3; p>.05]|, Oyunu Gergek Hayatla lliskilendirme [x*=2,881; sd=3;
p>.05] Oyundan Dolay: Gorevieri Aksatma [x*=1,702; sd=3; p>.05], Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme
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[x2=1.471; sd=3; p>.05] faktorlerinde ve toplam puan agisindan [x2=4,415; sd=3; p>.05] anlaml olarak
farklilasmamaktadir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhligi diizeylerinin ebeveynlerin bilgisayar kullanimint kontrol edip
etmeme durumlarina gére degisiklik gosterip gbstermedigini belirlenmistir.

Tablo 8. Ogrencilerin Bilgisayar Qyun Bagimlilyg: Diizeylerinin Ebeveynlerin Bilgisayar Kullanimunt Kontrol Eitme
Durumn Degiskenine Gore Farklilagmasma liskin Analiz Sonuglar:

Faktorler Kontrol N s.0. ST, U 2 P
Etme
Ovun Brrakamam Evet 808 451,65 364933,50 38097.500  -5,344 0
yunu birakamama Hayir 137 598,92 82051,50 ‘
_ Evet 808 463,60 374586,00 47750.000  -2,591 .00
Oyunu Gergek Hayatla Ilis. Hayir 137 528,46 7239900
Evet 808 451,09 364479,00 37643.000  -6,395 .00
Oyundan D. G. B. Hayir 137 602,23 8250600
Evet 808 460,49 372079,00 45243000 3,450 .00
Oyunu B. E.T.E. Hayir 137 546,76 74906,00
Conlam P Evet 808 452,64 365737,00 38901.000  -5,569 00
m .
oplam Fuan Hayir 137 593,05 81248,00

Tablo 8 incelendiginde 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerine iliskin gorisleri Oyunu
Birakamama (U=38097,500; p=.00; p<0.05), Oyunu Gercek Hayatla Iliskilendirme (U=47750,000; p=.00;
p<.05), Oyundan Dolay: Girevleri Aksatma (U=37643,000; p=.00; p<.05), Oyunu Baska Etkinliklere Tercib
Etme (U=45243; p=.00; p<0.05) faktotlerinde ve toplam puan (U=38901,000; p=.00; p<.05) agisindan
ebeveynlerin bilgisayar kullantimini kontrol etme durumu degiskeni agisindan anlaml olarak farklilastigi
gorilmektedir. Elde edilen farkliligin hangi grup lehine oldugunun belirlenmesi amaciyla sira ortalamasi
degerleri incelendiginde bilgisayar kullanimint ebeveynlerin kontrol etmedigi 6grenci grubunun bilgisayar
oyun bagimliligi dizeylerinin bilgisayar kullanimint ebeveynlerin kontrol ettigi 6grenci grubundan daha
yitksek oldugu sonucu elde edilmistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin bilgisayar oyunu oynarken hangi araglart
kullandiklarina baglt olarak farklilasip farklilasmadigini belirlenmisgtir.

Tablo 9. Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimlilzgs Diizeylerinin Bilgisayar Qyun Oynama Aract Dediskenine Gore
Farklilagmasma liskin Kruskal Wallis H-Testi Sonuclar:

Faktorler Oyun Oynama Siiresi N Xira Sd x2 P
1. Evde bilgisayardan 247 485,38 3 10,790 .01
2. Cep telefonundan 402 491,23
Oyunu Birakamama 3. Internet kafe 174 463,05
4. Oyun konsolu 122 402,06
1.Evde bilgisayardan 247 485,38 3 2,967 .39
Oyunu Gergek Hayatla ligkilendirme 2. Cep telefonundan 402 491,23
3. Internet kafe 174 463,05
4.0Oyun konsolu 122 402,06
1. Evde bilgisayardan 247 485,38 3 11,637 .00
Oyundan Dolayt Gérevleri Aksatma 2. Cep telefonundan 402 491,23
3. Internet kafe 174 463,05
4. Oyun konsolu 122 402,06
1.Evde bilgisayardan 247 485,38 3 10,209 .01
Opyunu Baska Etkinliklere Tercih 2. Cep telefonundan 402 491,23
Etme 3. Internet kafe 174 463,05
4. Oyun konsolu 122 402,06
1.Evde bilgisayardan 247 485,38 3 12,928 .00
Tonlam P 2. Cep telefonundan 402 491,23
optam fuan 3. internet kafe 174 463,05
4. Oyun konsolu 122 402,06

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri bilgisayar oynama aract degiskeni agisindan
incelendiginde Oyunu Gereek Hayatla Iliskilendirme [x2=2,967; sd=3; p>.05] anlamli farklar olmadigt
gorilirken;  OQyunu Berakamama [x*=10.790; sd=3; p<.05|, Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma [x>=11,637;
sd=3; p<.05], Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme [x2=10,209; sd=3; p<.05] faktorlerinde ve toplam puan
acisindan [x2=12,928; sd=3; p<.05] anlaml olarak farklilasmaktadir. Tlgili farkin kaynagina iliskin yapilan
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analizler sonucunda ise Qyunu Birakamama, Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere Tercib
Etme taktotleti ve toplam punan agisindan cep telefonundan bilgisayar oyunu oynayan grup ile evde oyun
konsolundan bilgisayar oyunu oynayan grup arasimnda cep telefonundan bilgisayar oynayan grup lehine
anlamli fark elde edilmistir.

Arastrmanin  son alt problemi kapsaminda Ggrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi  Slgegi
faktSrlerinden almig olduklart puanlar ile ailedeki koruyucu etkenler 6lcegi puanlart arasindaki iliskileri
belirlenmistir.

Tablo 10. Ogrencilerin Bilgisayar Oynn Bagimiilsgr Puanlar: ile Auledeki Kornynen Etkenler Olgegi Puanlars
Avrasindaki liskilere 1liskin Pearson Korelasyon Analizi Sonnglar:

Faktorler 1 2 3 4 5
Bilgisayar Bagimlihg:
1. Toplam Puan 1 =17 -.00™ -.06** =12
Aile Olgegi
2. Uyuma yonelik degerlendirme -17 1 32" 43 .83
3. Sosyal destek -.00 32 1 32 72
4. Stres kaynaklarini azhg -.06** 437 327 1 .68
5. Toplam puan -.127 .83 T2 .68™ 1

Tablo 10°da &grencilerin bilgisayar oyun bagimhligi diizeyleri ile ailedeki koruyucu etkenler Slcegi
puanlari arasinda anlaml bir iliski olup olmadigini belirlemek amaciyla gerceklestirilen Pearson Korelasyon
analizi sonuclart sunulmustur. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile Ailede Koruyucu Etkenler
Olgegine iliskin “Uyuma Yonelik Degerlendirme ve Telafi Edici Yasantilar” faktérii arasinda [r=-.17]
negatif dizeyde, anlaml, duisiik bir iliski; “Stres Kaynaklarinin Azligr” faktort ile arasinda [r=-.06%*]
negatif yonde, anlamh bir iligki olugu goriliirken “Sosyal Destek™ faktorii arasinda [r=-.00] herhangi bir
iliskinin olmadigt saptanmustir. Bununla birlikte 6grencilerin bilgisayara oyunu oynama bagimliik diizeyi ile
ailedeki koruyucu etkenler Olcedi toplam puani arasinda [r=-.12"] negatif yonde anlamli iliskiler
saptanmustir. Buna karsin tablo incelendiginde elde edilen anlamh iliskilerin distik diizeyde oldugu
gorilmektedir.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Yapilan bu calismada 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligt dizeylerinin ailedeki koruyucu etkenler
ve kisisel Ozellikler acisindan incelenmesi amaglanmistir. Bu kapsamda 6ncelikle 6grencilerin bilgisayar
oyun bagimliligr diizeyleri belirlenmistir. Arastirma bulgulart  dogrultusunda 6grenciletin = “Oyunu
Birakamama” faktorine iliskin verdikleri puan ortalamasinin nadiren seklinde ve disiik diizeyde oldugu
gorilmistir. Bu dogrultuda &grencilerin bilgisayar oyunu oynamayt birakmama diizeylerine iliskin
gorislerinin ve bilgisayar oyunu oynamayt birakmama egilimlerinin diisiik diizeyde oldugu saptanmugtir.
“Oyunu Gergek Hayatla liskilendirme” faktorii ortalamasinin da nadiren seklinde ve diisiik diizeyde oldugu
bulgusu elde edilmistit. Bunun sonucunda &grencilerin  bilgisayar oyununu yasamla iliskilendirme
diizeylerinin disiik oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte “Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma” faktérinin
ortalamasi hicbir zaman seklinde ve cok digik diizeydedir. Bu durumda &grencilerin bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 kendilerine verilen gorevleri aksatmaya iliskin gorisleri ¢ok dustik dizeyde olup,
ogrencilerin oyundan dolay1 gorevleri aksatmadiklarini diisindiikleri gériilmistiir. Benzer sekilde “Oyunu
Bagska Etkinliklere Tercih Etme” faktorintin ortalamast da nadiren seklinde ve diisiik diizeydedir. Dolayisiyla,
égrenciler bilgisayar oyununu baska etkinliklere tercih etmedikleri goriisiindedir. Ogrencilerin bilgisayar
oyun bagimhhg: dleceginden aldiklart toplam puanlar incelendiginde toplam puan ortalamasinin da nadiren
seklinde ve dustik dizeyde oldugu saptanmustir. Bu bulgular dogrultusunda, 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimliligi diizeylerinin diisiik seviyede oldugu gbriilmustii.

Alan yazin incelendiginde bu ¢alisma bulgusu ile benzerlik gdsteren ¢alismalar oldugu gérillmektedir.
Sahin ve Tugrul (2012) 4. ve 5. siuf 6grencilerinin bilgisayar oyun bagmmliligr diizeylerinin diisitk oldugunu
tespit etmislerdir.  Wo (2004) ilkégretim Ogrencilerinin oyun bagimlilik dizeylerini diisik olarak
bulmugtur. Grishina ve Volkova, (2017) Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin distk
seviyede oldugu sonucunu elde etmislerdir. Buna karsin Bilgin (2015) ortaokul Sgrencilerinin bilgisayar
oyun bagimlihiginin oyunu birakamama, oyunu gercek hayatla iliskilendirme, oyundan dolayt gérevleri
aksatma ve oyunu baska etkinliklere tercih etme boyutlarinda bilgisayar oyun bagimhligi diizeylerini “riskli”
diizeyde gordikleri sonucunu elde etmistir. Bilgisayar oyunlarinin uzun siire kontrol dist kullanilmast oyun
bagimliligina yol agabilmektedir. Son yillarda bu bagimhlik turline bagl olarak ¢esitli psikolojik
problemlerin ortaya cikabilecegi ifade edilmektedir (Oncel ve Tekin, 2015). Bu dogrultuda 6grencilerin
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bilgisayar oyun bagimliligt dizeylerinin yiksek seviyede olmamasina dikkat edilmelidir. Arastirma
sonucunda 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik diizeyde olmasi istenilen bir durum olarak ele
alinmaktadir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhiligi diizeyleri bilgisayar oynama stiresi degiskeni acisindan
incelendiginde, Oyunu Birakamama, Oyunu Gergek Hayatla Lliskilendirme, Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma,
Oyunu Baska Etkinliklere Tercih Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan anlaml olarak farkhilagmaktadir.

Toplam puan agisindan incelendiginde giinde 0-2 saat araliginda bilgisayar oyunu oynayan &grenci
grubu ile giinde 3-4 saat, 5-6 saat ve 7 ve Uzeri saat oyun oynayan grup arasinda 0-2 saat oyun oynayan
grup lehine anlamh fark elde edilmistir. Bununla birlikte giinde 3-4 saat oyun oynayan Ogrenciler ile 5-6
saat ve 7 saat ve Uzeti oyun oynayan Ogrenciler arasinda giinde 3-4 saat oyun oynayan 6grenciler lehine
anlamh farklar oldugu gorilmistir. Bu durumda 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siiresi azaldikca
bilgisayar oyun bagimhligt dizeyleri artmaktadir. Gékgearslan ve Durakoglu (2014)’nun ¢alismalarinda elde
ettikleri verilere gbre bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan oyun bagimliligi diizeyleri farklilagsmaktadr.
Buna gore, ginde 3 saatten fazla oynayanlarin, digerlerine gére daha yitksek oyun bagimliligi dizeyine
sahip olduklart goriilmistir. Sahin ve Tugrul (2012) ise arastirmasinda bu sonucun tersi sonuglara
ulagilmistir. Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas (2014), bilgisayar oyun bagimliligr ile bilgisayar oyunu
oynama stresi, yas, cinsiyet, kisilik 6zellikleri ve kronotip arasindaki iligkiyi incelemek amactyla yaptiklart
calismada, aksamlari oyun oynayan Ogrencilerin sabahlart oyun oynayanlara kiyasla bilgisayar oyunu
bagimliligina daha yatkin olabilecekleri bulgularina ulasmuslardir. Kurtbeyoglu (2018) “Ortaokul ogrencilerinin
demografik ozelliklerinin oynn badimligs ile iliskisi” isimli yiksek lisans tez calismasinda ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun oynama bagimliligina etki eden faktérleri belirlemistir ve oyun oynama siiresi, dijital oyun
satin alma siklig1, oyun oynama nedenine gore anlamh fark gésterdigi bulgusunu elde etmistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligt diizeyleri aile durumu degiskeni acisindan incelenmistir. Bu
dogrultuda grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin ebeveynlerin bitlikte, bosanmus, Gvey ve 6z
olma durumlarina gore farklilasip farklidasmadigi ele alinmisur. Elde edilen bulgular dogrultusunda Oyunu
Barakamama, Oyunu Gergek Hayatla Uiskilendirme, Oyundan Dolay:r Girevleri Aksatma, Oynnn Baska Etkinliklere
Tercih Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan ebeveyn durumunun anlamli bir degisken olmadigt
gorilmustiir.

Arastirma  kapsaminda Ogrencilerin  bilgisayar oyun bagimliligi  dizeyleri puanlatinin - Oyunu
Birakamama, Oyunu Gercek Hayatla Iliskilendirme, Oynndan Dolayr Girevleri Aksatma, Oyunu Baska Etkinliklere
Tercib Etme faktorlerinde ve foplam puan agisindan ebeveynlerin bilgisayar kullanimint kontrol etme durumu
degiskeni agisindan anlaml olarak farklilastigr goriilmektedir. Ebeveynlerin bilgisayar kullanimint kontrol
etmedigi Ogrenci grubunun bilgisayar oyun bagimligr diizeylerinin ebeveynlerin bilgisayar kullanimini
kontrol ettigi 6grenci grubundan daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Bu durumda bilgisayar oyun
bagimhihgr tzerinde ailenin 6nemli bir etkisi oldugu s6ylenebilir. Cagimizin sorunlari arasinda yer alan
bilgisayar oyun bagimliliginin azaltilmasi konusunda ailelerin tGzerine diisen gorevleri yapmasi, bu konuda
bilinglendirilmesi ve c¢ocuklarinin bilgisayar kullanimi kontrol etmelerinin saglanmast olduk¢a 6nemli
gorilmektedir. Teknolojik cihazlarin amag¢ dist veya kontrolstiz kullaniddmast bireylerin yasamlarinda
olumsuz etkiler birakabilmektedir. Ginimizde 6grenciler bilgisayar oyunlarint evde, okulda, toplu tagima
araclarinda kisacast bircok yerde rahatlikla oynayabilmektedir. Bu durumda ailelerin bu konudaki
sorumluluklart da artmaktadir. Bu baglamda aileleri cocuklarin bilgisayar oyunu oynama durumlari kontrol
edebilmeleri agisindan bilinglendirilmeleri saglanmalidir (Unsal, 2011, s. 75).

Arastirmanin bir diger alt probleminde 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi dizeyleri bilgisayar
oyunu oynama aract degiskeni agisindan incelenmistir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken en gok cep
telefonlarint kullandiklart gérilirken, bunu sirasiyla evde bilgisayardan, internet kafe ve oyun konsolu
secenekleri takip etmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyleri bilgisayar oyunu oynama aract degiskeni agisindan Oyunu Gercek Hayatla liskilendirme faktori
acisindan farklilasmamaktadir. Bu durumda 6grencilerin bilgisayar oyununu hangi araglarla oynadigina
bakilmaksizin oyunu gercek hayatla iliskilendirme dtzeyleri puanlarinin birbirlerine yakin oldugu ve
farkhilasmadigt gorilmustiir. Buna karsin Oyunu Berakamama, Oyundan Dolay: Gorevleri Aksatma, Oyunn Bagska
Etkinliklere Tercib Etme faktorlerinde ve toplam puan agisindan anlaml farklar elde edilmistir. Bu farklarin
cep telefonundan bilgisayar oyunu oynayan grup ile evde oyun konsolundan bilgisayar oyunu oynayan grup
arasinda cep telefonundan bilgisayar oynayan grup lehine oldugu saptanmustir. Bu durumda cep telefonunu
kullanarak bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligy diizeylerinin gyunu birakamama,
oyundan dolay: fendilerine verilen gorevieri aksatma, oyunu baska etkinliklere tercih etme dizeylerinin oyun
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konsolundan bilgisayar oynayan 6grencilerden daha ylksek oldugu goérilmektedir. Glunimizde hemen
hemen her yas grubunda Ogrencilerin cep telefonlart vardir. Bu da 6grencilerin bilgisayar oyununa
erisimlerini kolaylastirabilmektedir.

Arastirmada ayrica Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlhiligi diizeyleri ile ailedeki koruyucu etkenler
Olgegi puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigini belirlenmistir. Yapilan analiz sonucunda
dgrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi ile Ailede Koruyucu Etkenler Olgegine iliskin “Upynma
Yinelik Degerlendirme ve Telafi Edici Y asantilar” faktort arasinda [r=-.17] negatif dlzeyde, anlaml, disiik bir
iliski elde edilmistir. “Stres Kaynakilarimm Azlyds” faktori ile arasinda [r=-.00*%*] negatif yonde, anlamli bir
iliski olugu goriliirken bu iliskinin oldukea diisiik diizeyde oldugu sonucu elde edilmistir. “Sosya/ Destek”
faktorii arasinda [r=-.00] ise herhangi bir iliskinin olmadig1 saptanmistir. Bununla bitlikte 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri ile ailedeki koruyucu etkenler 6lgedi toplam puant arasinda [r=-.12*%]
negatif yonde anlamli iliskiler saptanmustir. Bununla birlikte bu iliskinin disik diizeyde oldugu
gorilmektedir. Elde edilen bu negatif yondeki iliskiler ise ailedeki koruyucu etkenlere bagl olarak
ogrencilerin  bilgisayar oyun bagmmhhgr diizeylerinin azalacagr gorilmektedir. Dolayisiyla ailelerin
saglayacagl koruyucu etkenler bilgisayar bagimliligini etkileyebilir. Bununla bitlikte 6grenciletin bilgisayar
oyun bagimliligi diizeylerini etkileyen cesitli etkenler yer alabilmektedir. Bu ¢alismada ise bu bagimlilik
diizeyi ile tek bir degisken (ailedeki koruyucu etkenler) arasindaki iligki incelenmistir. Bu durumda aradaki
bu iliskinin diigitk diizeyde ¢ikmasi olagan bir sonug olarak degerlendirilmektedir.

Arastirma sonuglari kapsaminda arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik bazi 6neriler sunulmustur.

e Arastirma sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligt diizeylerinin distik seviyede oldugu
gbrilmustir. Bu durum istenilen bir sonucu isaret etse de Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimliliklarina yonelik olarak cesitli 6nlemlerin alinmasi olduk¢a 6nemlidir. Bunun igin
6gretmenlerin ve ailelerin is birligi icerisinde olacaklari projelerin yiriitilmesi, égretmenlerle
birlikte ailelerin de bu konuda bilinglendirmesi gerekmektedir. Ogrencilerin okul dist
aktivitelerinin kontrol edilmesi siirecinde ailelere biiylik gbrevler diigmektedir. Bilgisayar oyun
bagimliliginin yol ac¢tigt olumsuz sonuclar gbz 6niinde alindiginda hem Sgretmenlerin hem de

ailelerin bu konuda gerekli 6nlemleri almas:t gerekmektedir.

e Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhiliklarinin azaltilmast icin égrenciler ilgi ve ihtiyaglarina baglt
olarak cesitli killtiirel ve sportif etkinliklere yonlendirilebilir.

e Ogrencilere yonelik bilgisayar oyun bagimliliginin olumsuz yonleri ile ilgili bilgilendirme yapilarak
ogrencilerin daha bilin¢li olmast saglanabilir.

e Ortaokul 6grencileri ile yiiriitiilen bu calisma farklt kademe ve yas araliginda olan dgrencilerle de
yurtilebilir.

e Daha derinlemesine bilginin elde edilmesi amactyla nicel verilerin yani sira OZretmenler,
ogrenciler ve ailelerle gériismeler yapilarak bilgisayar oyun bagimliligina iliskin farkli paydagslardan
gorisler alinabilir.

o Tlerili caligmalar eylem arastirmast ya da deneysel modeller ile tasarlanabilir.
Etik Beyan

“Bilgisayar Oyun Bagmlilyginn Ailedeki Kormyucn Etkenler ve Kisisel Ozellikler Agisindan Incelenmesi” baslikl
calismanin yazim sirecinde bilimsel, etik ve alint1 kurallarina uyulmus; toplanan veriler tizerinde herhangi
bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme icin
gonderilmemistir.
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EXTENDED ABSTRACT

Computer games emerging as a synthesis of developments in information and technology have
shown a 50-year development process and interest in computer games has increased. A computer game, in
general, is a multidimensional form of digital media that allows players to engage in private dialogue with
each other and to establish interactive communication by exhibiting their emotional and behavioral
responses in a virtual environment. In addition, especially online computer games, emerging with the
spread of the internet, gives players the opportunity to express themselves to individuals from different
cultures in the same virtual environment through virtual avatars (characters developed in computer
games). These opportunities offered by computer games allow children and young people to present their
personalities in virtual environment or to develop new personality traits (Giiney, 2011, p. 26).

Computer games are defined as a subtype of digital games that can be played in electronic
environments such as a game console, telephone, or computer (Thai, Lowenstein, Ching, & Rejeski, 2009
Cited in: Malta, 2010, p. 32). It is seen that computer games are defined in different ways and children
show great interest in each type of game. Children who spend most of their days playing computer games
devote a big part of their lives in computer games.

This shows that the habit of playing computer games can reach the level of addiction for children
(Onay, 2005, p. 5). Although there is no standard definition of computer game addiction yet, it is reported
that it is accepted as a type of behavioral addiction and used as a concept expressing the uncontrolled use
of the computer for a long time. The internet, which is one of the developing technologies of our age,
offers numerous opportunities to its users, but the use of the internet has some bad results. Some people
are mentally over-engaged with the Internet, have difficulty controlling their use, and endanger their work
and relationships because of the Internet. The concept of “Internet addiction” is used to explain the
uncontrollable and damaging use of this technology (Young, 2009, p. 360). Excessive gaming is defined as
a special subtype of internet addiction (Block, 2008, p. 307).
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Over the past 15 years, there has been a significant increase in the use of digital technologies, with an
increasing number of children and adolescents playing computer and video games. Although the
documentation of early studies on the use of pathological computer games dates back to 1983, the first
scientific studies began to be published in the mid-1990s (Gentile, 2009, p. 595). With the rapid
advancement of technology, the frequency and prevalence of children and young people’s using these
tools has increased significantly, as an inevitable consequence that most people have access to computers
and the Internet almost everywhere.

People, especially parents, and educators, are concerned that computer games can be harmful to
children. It is not yet clear whether these games can be described as good or bad for children. Because
computer games can be both good and bad depending on when and how much the game was played and
what the content is. The studies carried out in this field will be guiding individuals in decision making
(Kars, 2010, p. 3). It is reported that there is a significant increase in children's wish and desire to play
computer games and time they devote to these games; and that children break off from their social
environment because of this tendency (Vessey, Yim-Chiplis, & Mackenzie, 1998). Looking at the results
of the studies conducted by Arriaga, Esteves, Carneiro and Monteiro (2000); playing computer games
including violence seems to cause a direct increase in hostility. Griffiths (2005) reported that
biopsychosocial processes play a role in computer game addiction as well as other dependencies. While
explaining this biopsychosocial process, that the behavior is remarkable, that is, the ability to engage the
mind of the individual; that individuals use this behavior to regulate their emotions, avoid real-life
difficulties, and feel satisfaction; anxiety and overreaction when behavior is obstructed; the development
of interpersonal conflicts as a result of behavior have been identified as important components (Griffiths,
2010 Cited in: Horzum, 2011, p. 80). Computer games have become the most important means of
entertainment for children in everyday life. However, there are positive aspects of games as well as
negative. Especially when the game turns into addiction, the negative effect increases.

Many families and teachers complain about children's reluctance to study, do homework, and their
willingness to spend time with computer games. This shows that computer games are very effective in
attracting and motivating children. So the feeling of playing the game over and over again emerges.. From
this perspective, the individual integrates himself/herself with the game and begins to live it in real life.
The most important indicator of this is that children over-associate themselves with the characters in the
games and start to react like it in real life. For this reason, it is seen as very important to investigate
computer games and addiction. That the internet and technological devices such as computers and mobile
phones, especially widely used among young people and children, affect their lives adversely has led to an
increase in the number of researches on this subject in recent years. The common result of these
researches is that computer game addiction gradually creates negative effects on children's lives. This
situation should be identified and solutions should be found and necessary precautions should be taken.
The aim of this study is to examine computer game addiction levels of secondary school students in terms
of protective factors in the family and personal characteristics. For this purpose, computer game addiction
levels of secondary school students were examined in terms of various demographic features and the
relationship between addiction levels and protective factors in the family was revealed. As a result;
computer game addiction can cause various psychological problems today. Negative results may affect
individuals' relationships with work, education, family and friends, and reduce the quality of life of
individuals. This leads to undesirable consequences, especially for children. Therefore, although computer
game addiction is an important problem in children, it is necessary to address this situation and prevent
these addictions.
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