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Ozet

Dijital diinyada gelisen sanal ag ortamlar: giderek artis gostermektedir. Sosyal medya
araglary giin gectikce cesitlilik gostermektedir. Bu durum cocuklar ve ozellikle gencler
icin tehlikeli hale gelmektedir. Dijital oyunlarin ergenlerde, hatta yetiskinlerde
bagimhilik etkisi giderek artmaktadir. Kolaylikla erisilebilen programlar ve oyunlar,
higbir sekilde giivenlik agina takimadan sosyal medya programlar: tarafindan
sunulmaktadir. Bu cercevede calisma lisede 0grenim goren Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligim tespit etmeye yoneliktir. Calisma kapsaminda 63rencilerin dijital oyun
bagimhilik diizeylerinin, oyun bagumhlhigimin cinsiyete gore farkliligimin, internet
kullamim sikligimin, siddet icerikli oyunlarin ergenlere etkisinin, anne ve babanin
egitim seviyesinin nasil deisim gosterdigini belirlemek amaciyla ¢alismaya yon
verilmistir. Bu mnedenle arastirmada iligkisel tarama yontemi kullanilmis olup,
arastirma  evreni ise Usak ilinde bulunan bes lisede okuyan d63rencilerden
olusturulmustur. Elde edilen sonuclara gore dijital oyun bagimhhgmun 14-15 yas
arali§indaki kiz 6grencilere oranla erkek 6grencilerin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Yapilan anket kapsanunda konsol ve akilly telefon kullammumn dijital oyun
bagimliligr dizerinde etkisi fazla oldugu sonucuna varilmsgtir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bagimlilik, Ergenler, Internet
Abstract

Virtual network environments in the digital world are increasing. Social media tools
are increasingly diverse. This situation becomes dangerous for children and especially
for young people. The addictive effect of digital games in adolescents and even adults is
increasing. Easily accessible programs and games are offered by social media programs,
without being attached to any safety nets. In this context, the study aims to determine
digital game addiction among high school students. Within this framework, the study
was directed to determine the level of digital game addiction, the difference of game
addiction by gender, the frequency of internet use, the effect of violent games on
adolescents, and the educational level of parents. For this reason, a relational screening
method was used in the study, and the research universe was composed of students
from five high schools in Usak. According to the results, it was found that digital game
addiction was higher in male students than female students in the 14-15 age range. As
a result of the survey, it was concluded that the use of consoles and smartphones had a
significant effect on digital game addiction.
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Lise Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilig1 Uzerine Bir Alan Arastirmast: Usak Ornegi
1. GIRiS

Oyun insanla baslayip insanla devam etmektedir. Insanlar tarih boyunca cesitli oyunlar
oynamustir. Giiniimiizde siirekli gelisme gostermekte olan dijital diinyada oyun kavrami da
gelenekselden giderek uzaklagmaktadir. Geleneksel oyun kavrami (saklambag, bitki sehir, sek sek,
ip atlama vb.) kendi iginde de giin gectikce dijitallesmeye baslamistir. Eski oyunlarmn cogu
dijitalleserek, dijital ortama adapte edilerek Oniimiize sunulmaktadir. Sek sek gibi bircok
geleneksel oyunlar dijital ortamda rahatlikla oynanabilmektedir. Oyun ¢ocuklarin, ergenlerin ve
hatta yetigkinlerin sosyal hayatlarin1 etkilemektedir. Bu durumda dijital oyun bagimhiligim
beraberinde getirmektedir.

Bagimlilik kavrami siddetli bir yapma istegi ile yapildiginda insana rahatlama duygusu
vermektedir. Ancak yapilmadig1 zaman biiyiik bir bosluk, tedirginlik hali ve yoksunluk duygusu
barindirmaktadir. Yapildig1 takdirde ise elde edilen doyum oraninda bagimliik meydana
gelmektedir. Bagimlilik diger bir deyisle dnceden tecriibe edip belli bir doyuma ulasmis olup, ayni
sekilde gelecekte de yeni doyumlara sebep olabilecegi tahmin edilen bir diisiince kaynakli eylem
olabilir. Fakat daha Oonceden tecriibe edilen doyumlar yeterli degiller ise yeni olan doyumlar
hakkinda da bir kosullanmadan bahsetmek miimkiin duruma gelebilmektedir. Teknoloji
bagimhilig1 gibi davranigsal bagimliliklar ele alindiginda ise medya, televizyon, cep telefonu,
bilgisayar ve internet bagimhilig1 gibi bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Internet ve dijital oyun
bagimlilig1 kavraminin kullanilmasmin en biiytiik belirtisi olarak bireylerin internet basinda asir
vakit harcamalarindan kaynaklandig1 séylenebilir (Tiryaki, 2015: 166-167).

Ergenlerin ve hatta yetiskinlerin oyun oynama gereksiniminden faydalanan sanal diinya;
teknoloji ve sosyal medya araglarini birlestirerek oyun kavramini sosyal aglara baglamaya
baglamistir. Bunun sonucunda ise dijital oyunlar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Dijital Oyunlar
Raporu’na (2019) gore kiigiik yaslardan itibaren, biitiin yas gruplar tarafindan oynanan dijital
oyunlara bagh olarak yapilan arastirmalar diinyada yaklasik her alt1 kisiden birinin bu oyunlar:
oynadigini, iilkemizde ise dijital oyun oynayanlarin 30 milyona ulastigini ortaya koymaktadur.
Dijital oyunlarin, tasinabilirlik 6zelliginden dolay1 ve arzu edilen her yer ve zamanda internete
erisim Ozelligi olan platformlar (cep telefonu, tablet vb.) ile giderek yaygin hale gelmektedir.
Kiiresel oyun pazar biyiikligii 2018 yilinda 138 milyar dolar seviyesinde iken 2021 yilina
gelindiginde 180 milyar dolara kadar yaklagacagi tahmin edilmektedir. Ulkemizde ise dijital oyun
pazar1 2018 yili itibari ile 878 milyon dolara yiikselmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019: 9-10).

1.1. Arastirmanin Sorunu

Glintimiizde giderek gelisen teknoloji ile birlikte dijital oyunlarin 6zellikle ¢ocuklar ve
gengler tizerindeki etkisi artmaktadir. Bu alanda ¢alismalar genellikle 10 ile 18 yas araligindaki
kigiler tizerinde yapilmaktadir. Yapilan ¢alismalar kapsaminda dijital oyun bagimliligi kavraminin
Lise ogrencileri tizerinde iilkemizde smirli olarak incelendigi kanisina varilmistir. Dolayisiyla
aragtirmanin temel sorunu olarak hem dijital oyun bagimhili§inin incelenmesi hem de ergenler
iizerindeki dijital oyun bagimliliginin yogunlasmasi durumunun incelenmesi olarak belirlenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Kiltiirel ve sosyal doniisiimiin getirdigi avantaj ve dezavantajlarin etkileriyle, bilgi ve
iletisim cag1 giderek bigim kazanmaktadir. Toplumun tiim kesimleri bu stirecte, dontisiimii yogun
bir sekilde yasamaktadir. Bununla birlikte gencler ve cocuklar bilgisayar oyunlarinin etkilerine
onemli Olgiide agtk durumdadir. Dolayisiyla genellikle medya bagmmlilifi , spesifik olarak
indirgendiginde ise bilgisayar oyunlar1 bagimliligina dair degiskenlerin saptanmasi, analizi ve
ortaya konulabilecek ¢oziimlere dair Oneriler, oncelikle egitim siirecini siirdiiren genglik olmak
iizere, bilgisayar, video ve dijital oyunlarla vakit geciren topluluklarin bilingli kullanicilara
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doniismesi agisindan 6nem arz etmektedir (Cavus vd., 2016: 268). Arastirmanin amag ve énemi lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin demografik degiskenler arasinda iliskinin
incelenmesi olarak belirlenmistir. Dijital oyun bagimliliginin diinyada ve Tiirkiye’de giderek
artmasi ve yas oranlarinin daha kiigiik yaslara inmesi sebebiyle, bu arastirmada lise 6grencileri
tizerindeki bagimlilik diizeyleri incelenmektedir.

Bu cergevede arastirmadan elde edilen sonuglar itibariyle literatiir haricinde yapilan anket
calismas1 kapsaminda pratik anlamda olumlu katkilar yapacag: diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda
ebeveynlere sunulan onerilerin ebeveynlerin bilin¢lenmesi acisindan da biiyiik katk: saglayacag:
distniillmektedir.

1.3. Arastirma Sorular1

Bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde artik yasamin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Bireyler
arasinda giderek yayginlasan bilgisayar oyunu oynama aliskanlig1 kisilerin toplumsal hayatlarini
da etkilemeye baglamistir. Bu noktadan hareketle bilgisayar oyunlarmin oynanma
motivasyonlarmi analiz etmek ve toplumda giderek daha ¢ok dile getirilen bagimlilik olgusuyla
oyunlarmn iligkisini ortaya koymak bu calismanin temel hareket noktalarini olusturmaktadir.
(Yilmaz, 2019: 625).

1) Katibmalarin dijital oyun oynamaya dair aligkanliklar1 (tiirleri, oynama sikhigi vs.)
nelerdir?

2) Ankete katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri nelerdir?

3) Anket ¢alismasina katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik nedenleri ve diizeyleri ile
demografik degiskenler arasindaki iliski nedir?

4) Katihlmcalarin dijital oyun bagimlilig1 nedenleri nedir?

5) Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri ile bos vakit gecirme
arasinda ne tiir iliski vardir?

1.4. Arastirmanin Sinirliliklar

Smirhiliklar boliimiintin dogru bir sekilde makalede yer almasi; ileride yapilacak benzer
arastirmalara yol gosterilmesi, bilimsel diiriistliigii yerine getirilmesi, okuyucuda elestirel
diistincenin gelistirilmesi, okuyucu-yazar arasinda giiven iligskisini kurulmas: ve makalenin
yayimlanmast bakimindan katki saglamaktadir (Ozkan ve Kaya, 2015: 498). Bu nedenle
arastirmada ele alinan konunun net bir sekilde agiklanmasi ve smurhiliklarmnm iyi bir sekilde
cizilmesi gerekmektedir. Bu arastirmanin en 6nemli sinirliigl yer ve zaman olusturmaktadir. Bu
siirlilik gergevesinde arastirma kapsamina sadece Usak ili ele alinmis olup, Usak ilinde bir 6zel
lise olmak sartiyla diger dordii devlet lisesi olarak segilmistir.

2. TEORIiK CERCEVE

Aragtirma kapsaminda oyun, internet ve dijital oyun bagimhili§i kavramlarinin ortaya
¢ikmasi ve siiregleri ile ilgili ergenler tizerindeki etkileri birlikte ele alinmistir. Yine ayni sekilde
oyun kavraminin nasil evrim gecirdigi; gelenekselden oyunlardan dijital oyunlara kadar
evrimlesmesi lizerinde durulan konular arasindadir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital oyun
kavraminin sundugu yeni oyun tiirleri igerisinde siddet, cinsiyet ayrimciligr gibi kavramlarda
hizla oyunlarin igerisine giris gostermektedir. Bu nedenle djjital oyun bagimhiliginin ergenler
tizerindeki etkilerine 6nemle bahsedilmesi gerektigi sonucuna varilmasgtir.

2.1.Oyun Kavramindan Dijital Oyun Kavramina Gegis

Cocuklarin gelisim siiregleri icin gegeklestirdikleri en ©nemli aktivitelerden biri oyun
oynamaktir. Cocuklar oyun oynayarak yasadiklar1 diinyayla ilgili heyecan verici kesifler
yapmakta, kim olduklarini anlamaya baslamakta, kendilerini gelistirmeye calismakta, beyin

Journal of Humanities and Tourism Research 2020, 10 (3): 538-567 540



Lise Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilig1 Uzerine Bir Alan Arastirmast: Usak Ornegi

giiclerini gelistirmekte, iligkilerini giiclendirmekte ve arkadaslariyla paylasmay1 6grenmektedirler.
Kisacas1 ¢ocuklar oyun oynayarak biiyiirler ve dolayisiyla da hayatt da oyun oynayarak
ogrenmektedirler.

Oyun, gergek diinyayla hayal diinyas: arasindaki bir kopriidiir. Bu aradaki dengeyi sanal
diinyada saglayabilmek oldukga zordur. Bu gergevede dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmaktadir. flk
olarak 18 Ekim 1958’de Donner Model 30 analog bilgisayar1 i¢gin iiretilmis olan Tennis for Two
adiyla gelistirilmis olan ¢ok basit bir tenis oyunu dijital oyunlara yani video oyunlarma 6rnek
verilebilir. Frascamin (2001)'de yaptig1 dijital oyunlarmin(video oyunlari) tanimi gercevesinde;
bilgisayar tabaninda metin ve gorsellik kapsaminda insa edilmis olan konsol ve bilgisayar gibi
dijital ortamlarda kullanilarak, birden ¢ok kullanicinin fiziksel ya da online aglar kapsamu ile
beraber kullanabilecegi birer eglence/zevk ve bos zaman faaliyeti yazilimidir (Dijital Oyunlar
Raporu, 2019: 7).

Dijital oyun endiistrisi yillar boyunca basta grafik alaninda olmak iizere devasa bir ilerleme
ve biiylime gostermistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019: 16). Genellikle ergenler dijital oyunlar
ylziinden gercek hayattan uzaklasip, hayal diinyasmna kendilerini kaptirmaktadirlar.
Ongoriilebilir ve tekrarlanabilir olma, dijital alemin verdigi en biiyiik keyifler arasinda yer
almaktadir. Herkes kendi hikayesinin kahramani olarak gelisimi ve basariy1 yasayabilmektedir
(Chatfield, 2013: 121). Sonsuzlugu vaat eden ve sanal aglardan meydana gelen teknoloji cagi, oyun
da siddet ve haz kavramlarmin araglar1 haline gelmektedir. izleyicilerinin goriiniirde online olarak
algilanmasini saglayarak anindalik ve sonsuzluk uzaminda bilgisayar ve bilgisayar tabanli oyunlar
yeni bir yagsam alani yaratmaktadir. Giin gectikce artan dozda igeriklerin iiretilmesiyle, teknolojik
altyapilarin giiclenmesiyle, insan yasammi kusatan igeriklerin sunulmasi ve tiiketimin artmasi
sebebiyle giiniimiizde dijital oyunlar hizla cesitlenip piyasaya siiriilmektedir. Dijital oyun
sektoriiniin sayisiz oyunlarindan, kullanicilar ruhsal ve fiziksel sagliklarmi olumsuz etkileme
potansiyeline sahip olsalar da bu sektorii canli tutabilmek amaa ile giiniimiizde bilgisayardan
baslay1p televizyonlara kadar kendi endiistrisini gelistirmis olup genis bir uzama yayilmaktadir
(Cavus vd., 2016: 266).

Teknoloji devriminin ¢ocuklara en biiyiik etkisi, eski oyunlarin yerini (saklambag, sek sek
gibi) yalniz tek basmna ve ekran odakli bir yasam tarzi almistir. Cocuklarin oyun
aligkanliklarindaki bu degisim, bir neslin yetismesi stiresince gergeklesmistir ve iki yan etkisi
bulunmaktadir. Bunlardan ilki teknolojik seceneklerin, agik havada oynanan oyunlara kars:
konulmaz bir alternatif sunmus olmasidir. Tkincisi ise ebeveynlerin endigelerindeki asir1 artigin,
cocuklarin fiziksel aktivitelerinin ve ev, okul ya da diger gozetim altindaki alanlarin smnir1 disinda
gezinme ve oynama Ozgiirliiklerinin kisitlanmasina yol agmasidir (Palmer, 2013: 60).

Oyun diinyasinda egemen olan ¢ocuklar akranlar1 disinda kimsenin bu diinyaya kolay kolay
girmesine izin vermemektedir. Bu nedenle de oyunda smirlarimi ¢izmekte zorlanmaktadir.
Cocuklarin oyun igerisinde sergiledikleri davranis bigimlerinde ebeveynlerinden aldig1 egitimin
etkisi ¢ok biytiktiir. Asir1 hosgorii ve asir1 otoriter aile ortaminda yasayan cocuklar, oyun
ortamlarina kolaylikla uyum saglayamamaktadir. Bu sekilde yetismis ¢ocuklar ya ¢ok pasif ya da
saldirgan davranis 6rnekleri gostermektedir (Yavuzer, 2000:191-192).

Kisacasi milyonlarca insanin kullanicisi oldugu sosyal medya platformlarinda dijital oyunlar
onemli bir yer tutmaktadir. Ozellikle gengler, dijital oyun igerisinde oyunun hikayesi, karakterleri,
silahlari, konumlari, farkli oyun mekanlari, seviye atlamalar, odiiller, forum siteleri gibi farkl
araglar1 kullanarak zamanlarinin ¢ogunu harcamaktadirlar. Fakat gengler ayni zamanda oyun
icerisinde aragsal, sozlii, gorsel ve yazili siddete de maruz kalmaktadir. Dolayisiyla sanal ortamin
verdigi simirsizliklar ile gengler bunlar: tekrarlayarak biiyiimekte ve siddetin normal oldugunu
benimsemektedir (Tasdemir ve Aslan, 2017: 250-251).
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2.2.Dijital Oyunlarin Etkileri

Gilintimiiz teknoloji diinyasinda dijital oyunlarin 6nemi giderek artmaktadir. Oyuncu
tercihleri kapsaminda birgok sayida farkl gesitlerde oyun yer almaktadir. 2006 yilinda Adam ve
Rollings yedi adet oyun tiirtinden bahsetmistir. Bunlar macera, taktik, yap boz, spor, rol yapma,
aksiyon ve simiilasyon olarak smuflandirilmistir. Diger yandan bilgisayar, mobil, arcade oyun
makinesi ve oyun konsolu olmak {izere dort tane ayri uzamda online ve offline dijital oyun
oynanabilen oyunlar da yer almaktadir (Akt: Irmak ve Erdogan, 2016: 129).

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte bireyler ve c¢ocuklar rahatlikla internete
ulasabilmektedirler. Dolayisiyla da dijital oyunlara da rahatlikla erisim saglayabilmektedirler.
Reality is Broken (Gergeklik Bozuk) adli kitabin yazari Amerikali oyun tasarimcisi Jane
McGonigal’a gore (2010); insanlik giiniimiizde, haftada ii¢ milyar saatten daha fazlasin elektronik
oyunlar oynayarak gecirmektedir. Bu rakamin daha da artacag: diisiiniilmektedir. insan emeginin,
dikkatinin, iligkilerinin ve kimliklerinin, bizi eglendirmek ve etkilemek icin 6zellikle tasarlanmis
yapay ortamlara kitlesel gocii olarak izlenmektedir (Akt: Chatfield, 2013: 112).

Ergen diinyasmin dijitallesmesiyle bos zaman degerlendirme faaliyeti olarak goriilen dijital
oyunlar, yorgunlugu giderme, stres atma, eglenme, yabanc: dil gelistirme gibi faydali unsurlari
yerine getirirken iceriginde siddet 6geleri barindirdig icin de siddeti olagan hale getirmektedir.
Ergenler oynadiklar1 oyunlarda kendilerini temsil eden karakterlerin yerine koyup
benimseyebilmekte ve oyunlarmn verdigi mesajdaki siddet unsurlarindan kolaylkla
etkilenebilmektedirler.

Anderson Bushman’a (2001) gore dijital diinyada ¢ogu ergen siddet igerikli oyunlari1 tercih
etmektedir. Bir¢ok arastirma da bu yonde yapilmaktadir. Bu durumun sebebi ise dijital
oyunlardaki tercihin artis1 olarak gosterilmektedir. Dijital oyunlar ¢ocuklarin, genglerin ve hatta
giiniimiizde yetigkinlerin bile bos zamanlarmin 6nemli bir boliimiini olusturmaktadir. Dijital
oyunlar ergenlerin Ogrenmek icin olaganiistii bir aracken, diger taraftan icerdigi siddet
unsurlarindan dolay1 saldirgan davranislar gostermelerine neden olmaktadir. Genellikle dijital
oyunlar siddet igerigini ve savaslarda yer alan saldirganligi/hir¢ginlig tesvik eden tarzda unsurlari
desteklemektedir (Akt: Karaaslan, 2015: 808). Dolayisiyla siddet igerikli dijital oyunlardan ergenler
asir1 derecede etkilenmekte ve oyundaki kahramani da rol model alma egilimi gostermektedirler.
Bu sebeple ebeveynler ¢ocuklarmi 6zverili bir sekilde kontrol etmelidirler ve onlara smirh
ozgiirliik tantyabilmelidirler.

Dijital oyun kavrami ¢ergevesine deginirken genellikle olumsuz etkilerinden ve
tehlikelerinden bahsedilmektedir. Ancak dijital oyun oynamanin birgok olumsuz etkileri oldugu
kadar olumlu etkileri de bulunmaktadir. Dijjital oyun oynamanin 6zellikle ergenler {izerinde
olumlu etkileri oldukga fazladir. Ding’e gore (2010: 26) bu olumlu etkiler;

e Verilen gorevleri yerine getirip sorumluluk alabilme ve takip edebilme,

e Problem ¢ozebilme yetenegi ve analitik diisiinceye sahip olma,

e Motor yeteneklerinin gelismesi ve koordinasyon yetenekleri,

o Lojistik gibi dagitim ve kaynak arastirma yonetimi becerilerinin gelismesi,
e Ayni zamanda birden ¢ok is yapabilme, takip edebilme ve yonetebilme,

e Pratik zekanin gelismesi, analitik ve pratik diisiinme, kararsizligin azalmasi,
o Strateji olusturabilme ve tahmin yiiriitebilme yeteneginin artmasz,

e Okuma-yazma ve matematik becerilerinin gelismesi,

e Oriintii (Pattern) tanima,

e Tiimevarimsal muhakeme yeteneginin artmasi,

e Harita okuyabilme ve yon bulabilme yeteneklerinin gelismesi,
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e Neden sonug iligkisine bagl karar verebilme,

e Takim ¢alismasma uyum saglayabilme ve isbirligi yapabilme yeteneklerinin artmasi,

» Dijital bilgi ve yeteneginin artmass,

e Eglenceye bagli olarak mutlulugun olusturdugu avantajlar ve bir seyleri basarma
karsiliginda aldig1 6diil motivasyonun artigi,

e Yaraticilik ve buna baglh olarak 6zgiivenin artmasi,

o Hareketli oyunlar araciligi (Nintendo Wii, Kinect) ile fiziksel aktivitelerde bulunarak
obezite gibi problemlerin azaltilmasi,

e Sinir, stres, negatif diisiinme gibi olumsuz dirtiilerin azaltilmasi gibi giizel olumlu
ornekler yer almaktadir.

Dijital oyunlar bircok yonden olumlu goriilmesine karsin son yillarda ¢ocuklar {izerindeki
olumsuz etkileri ve tehlikeleri giderek artmaktadir. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri ise asagidaki
gibi 6zetlenebilir (Tasdemir ve Aslan 2017: 242; Ding, 2012: 24).

¢ Opyuncunun dijital oyun igerisinde kendini bir saldirganla 6zdeslestirme ve karakterin
kendisi olarak oyunda yer alabilmesi,

¢ Oyuncunun dijital oyunda siddeti direkt olarak kendisinin uygulamasidir

e Dijital oyunlarda (siddet igeren oyunlarda) oyuncunun bir davranigin tiim asamalarinm
(planlama, hazirlik, uygulama) gerceklestirmesi,

o Siddet igeren dijital oyunlarda davranisin oyuncu tarafindan siirekli tekrar ediliyor olmasi,

o Dijital oyunlarda siddet igerikli davranislarin 6diillendiriliyor olmasi,

e Siddet igeren dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerinde saldirgan duygu, diislincelere ve
davranislara sebep olmasi,

e Cocugun ¢ok fazla oyun oynamasi sonucunda asosyallesmesi ve ders calisma, spor yapma,
okuma gibi aktivitelere vakit ayiramamasi,

e Bazi oyunlarin ¢ocuklar tizerinde yanlhs deger yargilar1 olusturmasz,

e Cocuklarin gergek ile sanal arasindaki ayrimi1 yapamamasi,

e Oyunlara gerektiginden fazla vakit ayirilmasi ile gelecekteki egitim hayatindaki basarinin
olumsuz etkilenmesi,

o Tercih edilen oyun tiirlerinden dolay1 obeziteden Karpal sendromuna kadar ciddi fiziksel
sorunlarin ortaya ¢ikmasi,

e Online tarzda oyunlarda ¢ocuklar genellikle ¢evrimigi tehdit unsurlarma agik olmaktadir
ve argo dil kullanimi gibi bir¢ok koétii dil kullanimina neden olmasi,

e Bircok ¢esidi bulunan dijjital oyunlarin ciddi anlamda bagimlilik olusturmasi ve bunun
sonucunda ise kullanicilarda sinir bozuklugu, gergin olma durumu ve stresin meydana
gelmesi,

e Agir1 oyun oynamaya baglh olarak, dikkat ve konsantre olma bozuklugu gibi sorunlarla
karsilagsmasi miimkiin goziikmektedir.

Bu olumlu ve olumsuz etkilerin gergevesinde, dijital oyun bagimhligi kavrami ayrica
durulmasi gereken konulardan bir tanesi olarak goriilmektedir. Dolayisiyla ¢alismanin devaminda
genel olarak bagimlilik ve djjital oyun bagimlilig1 kavramlarina deginilmesi gerekmektedir.

2.3.Dijital Oyun Bagimlilig:

Bagimlihk kavrami en genis kapsamli tanimiyla acgiklanmak istenilirse; herhangi bir
maddenin tedavi amac giitmeden, fizyolojik ihtiyaclara karsilik vermeksizin, gittik¢e artan dozda
kullanilmasidir (Ding: 2010: 14). Bagimlilhik tam anlamiyla bir beyin hastaligi olarak
adlandirilabilmektedir. Tedavi edilmesi zor ama mutlaka tedavi gerektiren bir hastalik olarak
goriilmektedir. Eger tedavi edilmez ise ciddi zararlara yol agabilmektedir. Ancak dijital oyun
bagimhiligr glintimiizde tam olarak tedavi gerektiren bir hastalik olarak gortilmemektedir. Buna
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ragmen dijital oyun bagimhiligi kavrami otuz yili agkindir bilimsel yazinlarda yer almaktadir
(Soper ve Miller, 1983: 40-43).

Bagimliligin sosyal, davrangsal, biyolojik ve genetik gibi sebepleri bulunmaktadir. Ancak
hig bir sebep bagimlilig1 aciklamakta yeterli bulunmamaktadir. Temelde biyolojik bir durum olan
madde kullaniminin bagimlihga doniismesinde aslinda altinda yatan bircok etken vardir. Kisinin
ruhsal ozellikleri, cevresel faktorler, aile yapisi, genetik yatkinlik gibi 6zellikler kisilerin madde
bagimlisi olmasinda en 6nemli faktorlerdir. Bagimlilik kelimesi gecince ilk akla gelen madde
bagimlilig1 olsa da bircok tiirii bulunmaktadir. Giderek yayginlasmaya baslayan bireylerde
gozlemlenen davranigsal bagimlilik tiirleri bulunmaktadir. Bunlar ise internet, kumar, dijital oyun,
seks, aligveris, yemek yeme ve iliski bagimlhliklar1 olarak karsimiza g¢kmaktadir
(https://npistanbul.com/amatem/bagimlilik-turleri Erigim Tarihi: 15.12.2019).

Internetin yanlis ve bagimlilik derecesinde kullanilmasi, ergenlerin benliklerinde problemler
yasamasina sebep olmaktadir. Teknoloji ¢ocugu olmanin inisiyatif eksikligi, gayret eksikligi,
maymun istahlilik, sabirsizlik, konsantre olma zorluklari, isteklerinin aninda yerine getirilmesi
arzusu gibi bir¢ok sonuglar1 bulunmaktadir (Ding, 2010: 49).

Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili bu zamana kadar standart bir tanimlama yapilamamais olsa
da, bir davranmigsal bagimhilik tiirii olarak kabul edilen dijital oyun bagimhligi, bireyin zarar
gormesine karsin, uzun zaman denetimsiz bir bigimde oynamas: olarak ifade edilmektedir. Dijital
oyun bagimlligi kavrami genel olarak; kisinin uzun siire oyun oynamasi ve buna engel
olamamasi, oynadig1 oyunu gergek hayatiyla iliskilendirmesi, oyun sebebiyle sorumluluklarmi
yerine getirememesi, diger faaliyetlerin yerine oyunu yeglemesi gibi neticeleri olan bir olan bir
kavramdir (Eni, 2017: 32).

Yesilay Tiirkiye Bagimlihk Miicadele Egitimi raporunda oyun bagimhili§ina yer verilmis ve
oyun bagimhiliginin belirtileri agiklanmigtir. Bu belirtiler bireylerin, cevresindeki kisilerle zaman
gecirmek yerine oyun oynamay1 tercih etmeleri, gercek yasamindaki basarilarindan ¢ok oyundaki
basarilarini 6nemsemeleri, oyunda gegirdigi zamanla ve aileden uzaklasmasiyla ilgili tartismalar
yasamalari, bilgisayardan uzak durdugunda huzursuzluk ve sinirlilik hissetmeleri, sosyal
iliskilerinde sorunlar yasamalar1 ve bedensel sorunlarin olusmasi (uykusuzluk, gz sorunlar1 gibi)
olarak belirlenmistir (Dogruluk, 2017: 54).

Dijital oyunlarda yer alan bazi 6zellikler ve bireylerde kazandirdig1 duygular, oyuncularda
bagimlilik durumunu destekleyen kavramlar olarak ele alinmaktadir. Bu ozellikler ve duygular
¢ogunlukla kullanicilarin dijital oyunlara bagimli olmasina ve oOzellikle de uzun vakitler
gecirmesine neden olabilmektedir. Kullanicilar1 gilidiileyen Ozellikleri basari, sosyal ve oyuna
dalma bilesenleri bashklar: adi altinda gruplandirilmistir. Basar1 bileseni; yiikselme, mekanik ve
rekabet olarak tanimlanmaktadir. Sosyal bileseni; iligski, sosyallesme ve ekip g¢alismasi olarak
adlandirilmistir. Sonuncu bilesen olarak oyuna dalma ise rol yapma, kesif, 6zellestirme ve kontrol
ve gerceklerden kagma olarak agiklanmistir (Yee, 2006: 772-775). Ergenlerde gozlemlenen dijital
oyun bagimlili: i¢in erken onlemler alindig1 takdirde oniine gecilmesi miimkiindiir. Ergenlerin
ebeveynlerine verdigi erken bagimlilik belirtileri asir1 yorgunluk, akademik sorunlar, hobilerine
olan ilgide azalma, arkadaslarindan uzaklasma ve s6z dinlememe/kars: ¢ikma gibi daha bircok
davranis bozukluklari olarak 6rneklendirilebilir (C)gel, 2014: 210-211).

Giiniimiizde teknolojinin hizla gelismesi ile dijital oyun bagimhlii kavrami da giderek
¢ogalmaktadir. Dijital oyun oynamanin 6zellikle ergenler tizerinde bir¢ok olumlu yani olmasma
karsin olumsuz taraflar1 ve tehlikeleri agir basmaktadir. Sinir koyulmadigr miiddetce ergenler
dijital oyun bagimliligina kolaylikla yakalanmaktadirlar. Bu nedenle Griffiths'in (2003) dijital oyun
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bagimliliginin 6niine gecilmesi ve miicadele konularinda ebeveynlere yonelik tavsiyeleri aciklayic
ve yol gosterici olabilmektedir (Akt: Irmak ve Erdogan, 2016:134);

/TS /ATS

e Cocuklarin “ne kadar”, “nerede”, “ne zaman” ve “ne tiir” oyunlar1 oynayabilecegi ile ilgili
ana kurallari/sinirlar1 basinda olusturulmali ve istikrarli olunmalidir.

e Secilen oyunlarin igerigi arastirilip, siddet igerikli oyunlar1 tercih etmelerinin yerine
yaslarma uygun, eglenceli ve egitici oyunlar se¢gmeleri i¢in yardimci olunmalidir.

e Opyunlarm icerigi hakkinda c¢ocuklarla konusulmali ve gercek ile sanal diinya arasmndaki
farki anladigindan emin olunmasi gerekmektedir.

o Dijital oyunlarin herkesin gorebilecegi alanlarda oynanmasi gerektigini diizgiin bir sekilde
ifade edilmesi gerekmektedir.

e Bireysel ve yalmiz oyun oynamak yerine grup oyunlari oynamaya cocuklar tesvik
edilmelidir.

e Oyun oynamay1 6dev ya da diger yapmasi gereken isleri yerine getirdikten sonra 6diil
olarak kullanilmalidir.

e Oyun iireticilerinin ve bu konuda uzman bilgilerine ve onerilerine ¢ocuklarimizin yerine
getirdiklerinden emin olunmasi gerekmektedir.

e Cocuklarimizin bog zamanlarinda devam ettirebilecegi dijital oyunlarin disginda diger sosyal
faaliyetleri artirmaya calisilmalidir.

e Cocuklarimiz basarisiz oldugunda dijital oyunlardan uzaklastirip oyun konsolunu
yasaklanmali ve dogru zaman geldiginde sadece gegici bir silire geri verilmesi
gerekmektedir.

Sonug olarak bagimliliklar, bagimliligin hayat diizenini ve sosyal iliskilerini bozmaktadir. Bu
bozulmalarin 6niine gecmek ve bagimliliktan kurtulmanin akillica yollarindan bir tanesi de
profesyonel yardim almaktir. Birey bagimlilik sorununu kendi ¢6zemiyorsa ve bagimliligin
boyutuyla iligkili olarak psikolog, psikiyatrist gibi uzman kisiler bu sorunun ¢oziimii
dogrultusunda stirecte yer almalidirlar (Tiryaki ve Karakus, 2019: 151).

2.4.Dijital Oyun Bagimlilig: ile flgili Aragtirmalar

Internet ve bilgisayar bagimlilig1 arastirmalari, 1980’lerde karsimiza ¢ikmaya baslamis, 1989
yillinda yapilan ¢alismalarla sistemli bir sekilde ele alinmaya baglamistir. Bu ¢alismalarin baslangig
yillarinda bilgisayar ve bilgisayar aktiviteleri ile olusan bagimliliklar ele alinirken, ilerleyen
yillardaki arastirmalarda genellikle cocuk ve ergenlerin bilgisayar kullanmalarinin tarzlari ve ne
tarzda oyun tiirii tercih ettikleri ile dijital oyun oynama ve bilgisayar kullanim siireleri agisindan
bagimlilik dereceleri arastirilmistir (Cavus vd., 2016: 273). Ulkemizde gengler tizerinde yapilan
arastirmalar da ise;

Dijital oyun bagimliligi diizeylerinin erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla
bilgisayar oyunu oynadiklari, ailelerin gelir diizeyinin c¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklar1 iizerinde etkili oldugu, yiiksek gelir diizeyine sahip Ogrencilerin daha fazla
bilgisayar oyunu oynadiklar tespit edilmistir (Inal ve Cagiltay, 2005, Yilmaz, 2008, Giiniig, 2009,
Erboy, 2010, Erboy ve Akar 2010, Horzum 2011, Sahin ve Tugrul 2012, Giillii vs. 2012, Gokgearslan
ve Durakoglu 2014, Yilmaz vd. 2014). Baz1 arastirmalar sonucunda ise (Tas vd. 2014, Madran ve
Cakila 2014,) dijjital oyun bagimhili§inin yasa, cinsiyete, smifa gore farklibik gostermedigi
saptanmugtir.

Akcay ve Ozcebe (2012) tarafindan cocuk ve ebeveynlerinin oyun oynama aligkanliklarinin
degerlendirilmesi amaciyla gerceklestirilen ¢alismada ebeveynlerin dijital oyun oynama stireleri
arttikca cocuklarinin da paralel olarak oyun oynama davranislarinda artis gozlemlenmistir.
Calismada elde edilen bir diger sonug ise ebeveynlerin yarisina yakin ¢ocuklarinin haftada birkag
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kez siddet igceren oyunlar oynadigini ve anne babalarin ¢ogunlugu, cocuklarinin bu tarz siddet
iceren oyun oynamalarma kisitlama getirdiklerini belirtmiglerdir.

Cakir (2013) tarafindan ailelerin bilgisayar oyunlarina yonelik yaklasimlari ve 6grenciler
tizerindeki etkilerinin belirlenmesi amaciyla ilkogretim ikinci kademe 6grenci velileri {izerinde
gerceklestirilen calismada katiimcilarin % 78.1'i ¢ocugunu bilgisayar oyunu oynadigimni, % 76.3'
giinliik 1-2 saat oyun oynadigini ifade ettigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda ebeveynlerin %
34.9’unun dijital oyunlarin ¢ocuklarin basarisini olumsuz yonde etkiledigi diisiincesinde olduklari
tespit edilmistir. Ebeveynlerden % 63.7’si bilgisayar oyunlarinin cocuklar bagimliliga neden
olduguna katildiklarini, % 17.7’si katilmadigini, % 18.6's1 da kararsiz oldugunu ifade etmistir.
Calismaya katilan ebeveynlerin % 74.9u ¢ocuklarmin aklinin bilgisayar oyunlarinda kaldigini, %
59.1'i oyundaki karakterleri taklit ettigini, % 47.9'u cocuklarinin bilgisayar oyunlarindan
etkilenmedigini, % 31.6’s1 da ¢ocuklarmin huzurlu oldugunu ifade etmistir.

Aydogdu'nun (2015) dijital oyunlar ve siddet farkindaliginin belirlenmesi amaciyla ebeveyn
ve ¢ocuklar tizerinde gergeklestirdigi calisma neticesinde ebeveynlerin % 60’min ¢ocuklarinin dort
saate kadar internette oyun oynamalarina izin verdikleri, % 50’sinin ¢ocuklarmin siddet igerikli
oyunlar oynadiklarini bilmelerine karsin % 35inin ¢ocuklarina bu konuda miidahalede
bulunmadiklarini ifade ettikleri tespit edilmistir. Calisma neticesinde ebeveynlerin neredeyse
tamamimin bu durumu onaylamadiklari, dijital oyunlardaki siddeti dogru bulmadiklar
saptanmustir. Yine yapilan ¢alisma neticesinde her ne kadar ebeveynlerin biiyiik kismu siddet
igerikli oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumsuz etkiye sahip oldugu ve onlem alinmas: gerektigini
diistinseler de kendilerinin herhangi bir 6nlem almadiklarini ifade ettikleri tespit edilmistir.

Cetinkaya ve Siitcii (2016) tarafindan ¢ocuklarin goziiyle ebeveynlerin bilisim teknolojileri
kullanimlarma yonelik kisitlamalar1 ve bunlarin nedenleri iizerine gergeklestirilen calisma
neticesinde katilimcilarin % 67’sinin ebeveynlerinin kendilerine bilisim teknolojileri ve
uygulamalariyla ilgili kisitlama getirdigi tespit edilmistir. Ogrencilerin % 40.8'i kisitlamanin anne
tarafindan, % 28.5'i baba tarafindan, % 30.8'i de anne ve babanin ortak karariyla yapildigini
belirtmistir. Calismaya katilan 6grencilerden % 24.6’s1 ebeveynlerinin ¢evrimigi/¢evrimdisi oyunlar
nedeniyle, % 65.4’1 ise egitim hayatin1 olumsuz yonde etkilediginden kisitlama getirdigini
diistindiiklerini ifade etmislerdir.

Cavus ve arkadagslar1 (2016) tarafindan {iniversite Ogrencileri iizerinde gergeklestirilen
calismada en ¢ok oynanan oyun tiiriine gore dijital oyun bagimhilig1 diizeyleri arasinda anlaml
farklilik oldugu, strateji, aksiyon-macera, spor ve ¢evrimici oyun oynamayz tercih edenlerin djjital
oyun bagimhilig1 agisindan riskli gruplar oldugu, buna karsin simiilasyon, egitsel soru cevap ve
bulmaca-zeka oyunlarimni tercih edenlerin dijital oyun bagimlili§1 diizeylerinin diisiik oldugu
bildirilmistir.

3. YONTEM

Arastirmanin metodoloji baghig1 cercevesinde amag ve 6nemi, evren ve 6rneklemi, modeli ve
uygulanmasi, soru formu ve Ol¢iim araglari, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi, kullanilan
testler ile arastirma sorular1 ve hipotezlere bagli olarak ayrintili bir bicimde degerlendirmeler ve
incelemeler icermektedir. Ayrica bu arastirmada yonteme iliskin bilgiler ise lise 6grencilerinde
dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ve etkili olan faktorleri belirlemek icin nicel arastirma yaklagimina
bagl olarak betimleyici inceleme tasarimi gergeklestirilmistir.

3.1.Evren ve Orneklem

Evren, bir arastirmada bilgi edinebilmek icin gozlem yapilacak bireylerin ve objelerin
hepsini kapsamaktadir. Diger bir deyisle, agiklanmis veya betimleme yapilmis, tanimi yapilabilen
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arastirma birimi ya da birimleri denilebilir. Evren bir arastirmada verilerin kaynak saglayicisidir.
Arastirmalarin evreninin Olgiisii birbirinden farklilik gostermektedir. Bazen evren g¢ok genis
kapsamli olabilir, bazen de arastirma konusu bireylerin ve objelerin tamamini kapsadig:
zamanlarda arastirmanin evreni gergekgi olarak tamamlanmis olur. Sonug olarak bu arastirma
evreni konusuna biitliin olarak girilmez, ancak temsili olarak ele almabilir. Arastirmalarmn
konusuna, isleyisine, amacina, niteligine ve varsayimmlarin olup olmamas: gibi durumlara bagh
olarak evrenler farklilik gosterebilmektedir. Ornekleme ise yapilan aragtirma kapsaminda evrene
gercekci olarak devam edilemediginde, temsili olarak yer almaktadir. Arastirmanin evreninden
elde edilen bu temsili bireyler ve objelerin ortaya ¢ikan boliimiine ise 6rnekleme denilebilir (Aziz,
2003: 23).

Arastirma Usak il merkezinde Milli Egitim Miudiirliigii'ne baglh Kanyon Koleji, Anadolu
Lisesi, Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi ve Ertugrul Gazi Proje Okulu'nda
gergeklestirilmistir. Arastirmanin gergeklestirilecegi okullarin belirlenmesinde mevcut 6grenci
sayilariin yarn sira okulun fiziki yapisi, ulasilabilirlik durumu, yonetici ve 6gretmenlerin isbirligi
dikkate almmuistir. Arastirmanin 6rneklemi belirtilen okullarda 6grenim gormekte olan 319 lise
ogrenciden olusmaktadir. Arastirmaya dahil edilen okullar arasinda en fazla katilim olan 95
ogrenci ile Kanyon Koleji, 92 6grenci ile Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi, 67 0grenci ile
Ertugrul Gazi Proje Okulu ve son olarak 65 oOgrenci ile Anadolu Lisesi yer almaktadir.
Arastirmaya dahil edilen okul ve 6grenci sayilar1 Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Ankete Katilan Okullar ve Ogrenci Sayilari

Okullar Ogrenci Sayilari n (%)
Kanyon Koleji 145 (30,3)
Anadolu Lisesi 95 (19,8)
Sehit Abdiilkadir Kilavuzu Anadolu Lisesi 124 (25,9)
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 (24,0)
TOPLAM 479 (100,0)

Yukarida ifade edilenlerin kapsaminda arastirmanin evrenini Usak ilinde bulunan ve degerli
arastirmacilar ile belirlenen 5 lisede okuyan Ogrenciler olusturmaktadir. Bu bilgiler gercevesinde
arastirmaya goniillii olarak katilan 479 6grencinin demografik degiskenler bakimindan dagilimi
asagida verilmistir. Buna gore;

e Arastirmaya katilan 6grencilerin % 49,9'u kiz, % 50,1'1 erkektir.

o Katilmalarm % 44,51 14-15 yas araliginda, % 45,9'u 16-17 yas arali§inda, % 9,6’s1 ise 18-19
yas araligindadir.

e Ankete katilan 6grencilerin % 46,3'11 birinci, % 32,2’si ikinci, % 12,7’si liglincii, % 8,871 ise
dordiincii sinifta okumaktadir.

e Ailenin gelir durumu bakimindan katilimcilarin % 33,8’ 2001-4000 TL iken % 8,6"s1 0-2000
TL olarak yer almaktadir. Digerleri homojen dagilim gostermistir.

e Arastirmaya katilan Ogrencilerin % 80,2'sinde kendisine ait bilgisayar1 bulunurken, %
19,8’inde ise bulunmamaktadir.

o Katilimalarin % 95,2’sinde evinde internet varken, % 4,8’ inde ise bulunmamaktadair.

3.2.Veri Toplama Araclar1

Arastirmada veri toplama araci olarak anket kullanilmistir. Anket 2 ana bdliimden
olugsmaktadir. Birinci béliimde ogrencilerin sosyo-demografik ozelliklerine yonelik sorular yer
almakta, ikinci boliimde dijital oyun bagmhilig diizeylerini belirlemeye yonelik sorular
bulunmaktadir.
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Aragtirmacilar tarafindan literatiir taramas1 sonucunda 6grencilerin yas, cinsiyet, 6grenim
gordiigii okul, sif gibi demografik Ozelliklerini, internet kullanim ve dijital oyun oynama
Ozelliklerini igeren 16 soruluk bir anket formu olusturulmustur (Kars 2010, Kuss ve Griffiths 2012,
Irmak 2014, Aslan ve Yazic1 2016, Bat ve Kayacan 2016; Hazar ve Hazar 2017).

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini tespit etmek amaciyla Hazar ve Hazar
(2017), Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan hazirlanmis Olgeklerden faydalanilmistir. Yapilan
degerlendirmeler neticesinde 24 soru ve 5 alt boyuttan olusan dijital oyun bagimliligi Slcegi
hazirlanmistir. Olgek 5'1i Likert tipinde ve 1-5 araliginda (1=hicbir zaman 5=her zaman) puan
almaktadr.

Ortaya konan arastirma deseni kapsaminda veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan hazirlanan anket ve Dijital Oyun Bagimlilig 6lgegi kullanilmistir. Hazar ve Hazar'in
(2017) gelistirmis oldugu 6lgek ve alt boyutlarindan yararlanilarak dijital oyun bagimlilig1 6lcegi
anket sorular1 hazirlanmistir (Young, 2004; Koroglu, 2005, Horzum; 2008; Griffiths, 2015;
Lemmens, 2012). Dijital oyun bagimlilig1 dlceginin Tiirkiye'de gecerlik ve giivenirligi Irmak ve
Erdogan (2015) tarafindan yapilmistir.

Dijital oyun bagimhiligma iliskin giivenilirlik analizi sonuglar1 incelendiginde tiim alt
boyutlardan 0.7'nin tizerinde giivenilirlik katsayis: elde edildigi goriilmekte olup bu da kullanilan
dlgegin alt boyutlar itibariyle kabul edilebilir oldugunu gostermektedir. Olgegin tamamina iligkin
(DOB) Cronbach Alfa degeri ise 0.943 olarak tespit edilmis olup bu da giivenilirlik diizeyinin
miikemmel oldugunu gostermektedir.

3.3. Arastirmada Kullanilan istatistik Teknikleri

Calismadan elde edilen veriler SPSS 21.0 paket programiyla analiz edilmistir. Tanimlayici
istatistikler olarak ortalama, standart sapma ve yiizde dagilimlar verilmistir. Iki parametreye sahip
degiskenlere iliskin karsilastirmalarda bagimsiz 6rneklem t testi, ikiden fazla parametreye sahip
degiskenlere iliskin karsilastirmalarda tek yonlii varyans analizi (One Way ANOVA)
kullanilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya dahil edilecek okullar ve Ogrenci sayilarinin belirlenmesinin ardindan veri
toplanmasi igin gerekli kisi ve kurumlardan yazili onay alinmistir. Veri toplama aragtirmaci
tarafindan gergeklestirilmistir. Hazirlanan anketler yiiz yiize yapilmistir. Anketler 6grencilerin
onay1 alindiktan sonra dagitilmis, 6grencilere aragtirmanin amaci ve anketteki sorulara nasil cevap
verecekleri hakkinda agiklama yapilmistir.
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4. BULGULAR
Tablo 2. Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

n %
Cinsiyet
Kiz 239 49,9
Erkek 240 50,1
Yas (Y11)
14-15 213 44,5
16-17 220 45,9
18-19 46 9,6
Okul
Kanyon Koleji 145 30,3
Anadolu Lisesi 95 19,8
Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 25,9
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 24,0
Sinif
1. Sinaf 222 46,3
2. Smuf 154 32,2
3. Snuf 61 12,7
4. Sinaf 42 8,8
Ailenin Gelir Durumu (TL)
0-2000 41 8,6
2001-4000 162 33,8
4001-6000 131 27,3
> 6000 145 30,3
Kendine Ait Bilgisayar
Evet 384 80,2
Hayir 95 19,8
Evde Internet
Evet 456 95,2
Hayir 23 4,8

Yapilmis olan ¢alismaya dahil edilen 6grencilerin %49,9'u (n = 239) kiz, %50,1’i (n = 240) ise
erkektir. Ogrencilerden 213"ii (%44,5) 14-15, 220'si (%45,9) 16-17, 46’s1 da (%9,6) 18-19 yas
arasindadir. Calismaya 4 lise dahil edilmis olup 6grencilerden 145’1 (%30,3) Kanyon Koleji, 124’1
(%25,9) Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi, 115’si (%24) Ertugrul Gazi Proje Okulu, 951 de
(%19,8) Anadolu Lisesi'nde okumaktadir. @grencilerden 162’sinin (%33,8) ailesinin aylik geliri
2001-4000 TL arasinda iken 41’inin (%8,6) 0-2000 TL, 145'inin (%30,3) 6000 TL tizeri, 131’inin
(%27,3) de 4001-6000 TL arasinda oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerden 384’iiniin (%80,2) kendine
ait bilgisayari, 456’sinin (%95,2) evinde internet baglantis1 bulunmaktadir (Tablo 2).
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Tablo 3. Internet Kullanim1 ve Bos Vakitlerini Degerlendirme Sekillerine liskin Dagilimlar

n %
internete Cogunlukla
Bilgisayar 114 23,8
Akialli Telefon 276 57,6
Hepsi 89 18,6
Bos Vakitleri Degerlendirme
TV izleyerek 64 13,4
Oyun oynayarak 173 36,1
Odev yaparak/soru ¢ozerek 9 1,9
Sosyal medya kullanarak 175 36,5
Diger 58 12,1
Interneti Kullanma Amaci
Oyun oynamak 133 27,8
Sosyal medyay1 kullanmak 217 45,3
Film ve dizi izlemek 50 10,4
Arastirma ve ders yapmak 48 10,0
Diger 31 6,5
Giinliik Internet Kullanma Siiresi (dakika)
0-120 250 52,2
121-240 119 24,8
241-360 52 10,9
361-480 33 6,9
481-600 14 2,9
=601 11 2,3

Ogrencilerden 276's1 (%57,6) internete cogunlukla akilli telefondan, 114’ (%23,8)
bilgisayardan baglandigini ifade etmistir. Ogrencilerden %36,5'i (n = 175) bos vakitlerini sosyal
medya kullanarak, %36,1'i (n = 173) internette oyun oynayarak gegcirdigini ifade etmistir.
Ogrencilerin %45,3'{i interneti genel olarak sosyal medyay1 kullanmak igin, %27,8'i oyun oynamak,
%10,4'11 film ve dizi izlemek, %10'u da arastirma ve ders yapmak icin kullandigini ifade etmistir.
Ogrencilerin %52,2’si giinliik ortalama 0-120 dakika internet kullandigmi, %24,8’i 121-240 dakika,
%6,9"u 361-480 dakika kullandigini ifade etmistir (Tablo 3).
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Tablo 4. Ogrencilerin Oyun Oynama Davraniglarina Miskin Ozelliklerine Gore Dagilimi

n %
Giinliik Oyun Oynama Siiresi (dakika)
0-120 323 67,4
121-240 72 15,0
241-360 73 15,2
> 601 11 2,3
Oyun Oynarken Kullanilan Alet
Bilgisayar 176 36,7
Akalli telefon 299 62,4
Konsol 4 0,8
Oyun Konsolunuz Var mi1?
Evet 77 16,1
Hayir 402 83,9
Genellikle Oynanan Oyun Tiirii
Macera 52 10,9
Spor ve yaris 15 31
Savas ve strateji 262 54,7
Bulmaca ve zeka 150 31,3

Calismaya dahil edilen 6grencilerden %67,4"i giinliik ortalama 0-120 dakika, %15’ 121-240
dakika, %15,2’si 241-360 dakika, %2,3'i de 601 dakika ve daha uzun siire oyun oynadigini ifade
etmistir. Ogrencilerin %62,4'{i oyun oynarken akill telefonu, %36,7’si bilgisayari, %0,8'i de oyun
konsolunu kullandigini ifade etmistir. Ogrencilerden yalnizca 77’sinde (%16,1) oyun konsolu
oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin %54,7’sinin genellikle savas ve strateji oyunlari, %31,3tiniin
bulmaca ve zeka oyunlari oynadig: tespit edilmistir (Tablo 4).

Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginden Elde Ettikleri Ortalama Puanlar

n X Ss (¥)
DOOYAOC 479 1.9202 0.70688
OSTGOYD 479 2.0404 0.82686
BSGE 479 1.8692 0.73557
YPFYOD 479 1.7714 0.63825
DOB 479 1.9176 0.67380

DOOYAOG: Dijital Oyun Oynama Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma
OSTGOYD: Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger
BSGE: Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi

YPFYOD: Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimas: ve Oyuna Dalma
DOB: Dijital Oyun Bagimlilig:

Dijital oyunlar, yeni medyanmn bir {iriinti olup yeni medyanin ozelliklerini de beraberinde
getirmektedir. Dijital oyunlar incelenirken sadece metinsel Ozellikleri dikkate alinmamaktadir
(Bala ve Tiryaki, 2018: 16). Dijital oyun bagimhiligi kavrami, oyun oynama siiresini kontrol
edememe, baska etkinliklere kars: ilgi kaybmnin olusmasi gibi olumsuz sonuglarina ragmen
oynamaya devam etme ve oyun oynanmadig1 zamanlarda psikolojik olarak yoksunluk hissetme
gibi belirtilerle goriilen diirtii kontrol bozuklugu olarak nitelendirilmektedir (Irmak ve Erdogan,
2016: 218). Ogrencilerin dijital oyun bagimhligi diizeylerini dlgmek icin kullanilan &lgek 5 alt
boyutta dijital oyun bagimliligini 6l¢mekte olup her bir alt boyuttan elde edilen ortalama puanlar
yukaridaki tabloda goriilmektedir. Tablo incelendiginde en yiiksek ortalama puanin “Oyun
Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”, en diisiikk ortalama puann
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“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutundan elde edildigi
goriilmektedir (Tablo 5).

Tablo 6. Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Karsilastirilmasi

Cinsiyet n X Ss (+) t P

K 239 1.7853 58355

DOOYAOC = 4241 000
Erkek 240  2.0545 78990
Kiz 239 1.8519 64131

OSTGOYD -5.108 000
Erkek 240 22281 94175
Kiz 239 1.7771 69022

BSGE 2.753 006
Erkek 240  1.9609 76863
Kiz 239 1.6987 58360

YPFYOD -2.500 013
Erkek 240  1.8438 68193
K 239 1.7876 56772

DOB = -4.291 000
Erkek 240  2.0471 74384

Dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden elde edilen ortalama puanlarin dgrencilerin cinsiyetine
gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz orneklem t testi kullanilmustir.
Dijital oyun bagimliligi 6lgen tiim alt boyutlarin cinsiyete gore farkhilik gosterdigi (p<0.05).
Yapilan analiz sonucunda erkek Ogrencilerin tiim alt boyutlarda kiz 6grencilere gore anlamh
sekilde daha yiiksek puan elde ettikleri, ayn1 zamanda dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de
anlaml sekilde ytiiksek oldugu saptanmaistir (Tablo 6).

Tablo 7. Yasa Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Karsilastirilmasi

Yas n X F P

14-15 Yas 213 2.0231

DOOYAOC 16-17 Yas 220 1.8573 4.627 .010
18-19 Yas 46 1.7441
14-15 Yas 213 2.1867

OSTGOYD  16-17 Yas 220 1.9476 6.708 .001
18-19 Yas 46 1.8070
14-15 Yas 213 1.9433

BSGE 16-17 Yas 220 1.8299 2.437 .089
18-19 Yas 46 1.7137
14-15 Yas 213 1.8310

YPFYOD  16-17 Yas 220 1.7307 1.754 174
18-19 Yas 46 1.6902
14-15 Yas 213 1.7457

DOB 16-17 Yas 220 1.8557 4.905 .008
18-19 Yas 46 1.7457

Dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden 6grencilerin elde ettikleri puanlarin yasa gore farklilasip
farklilasmadigimi belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (One Way ANOVA)
kullanilmistir. Yapilan analiz sonucunda DOOYAOC, OSTGOYD ve DOB alt boyutlarindaki
farkliligin anlamli oldugu goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo 7). Tlgili alt boyutlardaki farkliigm hangi
yas gruplar1 arasinda oldugunu tespit etmek i¢in Post-Hoc (Tukey HSD) analizi yapilmistir.
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Tablo 8. Yasa Gore Dijital Oyun Bagimlili§1 Diizeylerinin Tukey Testi Sonuglar:

.. Ortalamalar
Degiskenler (DYas (J)Yas Arasi Fark P
14-15 16-17 0.16587 .038
18-19 0.27902 .039
16-17 14-15 -0.1659 .038
DOOYAOC 18-19 0.11314 581
18-19 14-15 -0.2790 .039
16-17 -0.11314 581
14-15 16-17 0.23908 .007
18-19 0.37971 .012
16-17 14-15 -0.2391 .007
OSTGOYD 18-19 0.14063 .538
18-19 14-15 -0.3797 .012
16-17 -0.14063 .538
14-15 16-17 0.16305 .031
18-19 0.27308 .033
DOB 16-17 14-15 -0.1631 .031
18-19 0.11003 567
18-19 14-15 -0.2731 .033
16-17 -0.11003 567

Tgili alt boyuttaki farkliigin hangi yas gruplari arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan
Post-Hoc (Tukey HSD) analizi sonucunda; 14-15 yas arasindaki oOgrencilerin DOOYAOC,
OSTGOYD ve DOB diizeylerinin, 16-17 yas ve 18-19 yas arasindaki 6grencilerden anlamli diizeyde
farklilastig1 bulunmustur (p<0.05). 14-15 yas arasindaki Ogrencilerin DOOYAOC diizeylerinin
diger yas gruplarina gore anlamh sekilde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore yas,
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini etkileyen bir faktor olarak degerlendirilebilir (Tablo 8).

Tablo 9. Okula Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Karsilastirilmasi

Okul n X F P

Kanyon Koleji 145  1.9570
Anadolu Lisesi 95  1.6919

DOOYAOG Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 1.7345 16.790 000
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  2.2625
Kanyon Koleji 145 2.1212
Anadolu Lisesi 95  1.6496

OSTGOYD Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 1.8184 25900 000
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 2.5008
Kanyon Koleji 145  1.9197
Anadolu Lisesi 95  1.7043

BSGE Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124  1.7221 7550 000
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 2.1002
Kanyon Koleji 145  1.8500

YPEYOD Anadolu Lisesi 95  1.5447 9.743 000
Sehit Abdilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 1.6734
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  1.9652
Kanyon Koleji 145  1.9758

DOB Anadolu Lisesi 95  1.659%4 18.590 000
Sehit Abdilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 1.7446
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  2.2442
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Dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden 6grencilerin elde ettikleri ortalama puanlarin okula gore
farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (One Way ANOVA)
kullanilmistir. Yapilan analiz sonucunda, tiim alt boyutlarin okullara gore anlamli diizeyde
farklilagtig1 goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo 8). Ilgili alt boyutlardaki farkliligin hangi okullar arasinda
oldugunu tespit etmek i¢in ¢oklu karsilastirma testlerinden Tukey testi yapilmistir.

Igili alt boyuttaki farklihigmn hangi okullar arasinda oldugunu tespit etmek icin yapilan Post-
Hoc (Tukey HSD) analizi sonucunda, DOOYAOQC: Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri
Odaklanma ve Catisma Diizeylerinin sadece Anadolu Lisesi ile Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu
Lisesi arasinda anlamli farklihik olmadig1 goriilmiistiir (p=0.967, p>0.05). Diger okullar arasinda
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Farkliligin Ertugrul Gazi Proje Okulu 6grencileri
lehine oldugu goriilmiistiir.

Okullara gore OSTGOYD: Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger
boyutundaki farkliligin hangi okullar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan Post-Hoc
(Tukey HSD) analizi sonucunda, sadece Anadolu Lisesi ile Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu
Lisesi arasinda anlamli farklilik olmadig: gortilmistiir (p=0.374, p>.05). Diger okullar arasinda
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Farkliligin Ertugrul Gazi Proje Okulu &grencileri
lehine oldugu goriilmiistiir.

Okullara gore BSGE: Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutundaki
farklihigin hangi okullar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan Post-Hoc (Tukey HSD)
analizi sonucunda, Anadolu Lisesi ile Ertugrul Gazi Proje Okulu arasinda anlamli farklilik oldugu
goriilmiistiir (p=0.000, p<0.05). Ayrica, Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi ile Ertugrul Gazi
Proje Okulu arasinda anlaml farklilik oldugu goriilmiistiir (p=0.000, p<0.05).

Okullara gore YPFYOD: Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma
boyutundaki farklihgin hangi okullar arasinda oldugunu tespit etmek icin yapilan Post-Hoc
(Tukey HSD) analizi sonucunda, Kanyon Koleji ile Anadolu Lisesi arasinda anlamli farklilik
oldugu gorilmistiir (p=0.001, p<0.05). Anadolu Lisesi ile Ertugrul Gazi Proje Okulu arasinda
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir (p=0.000, p<0.05). Ayrica, Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu
Lisesi ile Ertugrul Gazi Proje Okulu arasinda anlamh farkliik oldugu goriilmiistiir (p=0.002,
p<0.05).

Okullara gore DOB: Dijital Oyun Bagimlilig1 boyutundaki farkliligin hangi okullar arasinda
oldugunu tespit etmek icin yapilan Post-Hoc (Tukey HSD) analizi sonucunda, sadece Anadolu
Lisesi ile Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi arasinda anlamli farkliik olmadig:
gorilmiistiir (p=0.762, p>.05). Diger okullar arasinda anlaml farklihik oldugu goriilmiistiir
(p<0.05). Tiim bu sonuglara gore Ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin okullara gore farklilik
gosterdigi soylenebilir.
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Tablo 10. Sinifa Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Karsilastirilmasi

Sinif n X F P

1. 222 2.0063

DOOYAOC 2. 154 17872 5.328 001

3. 61 2.0839 ) ’

4, 42 1.7148
1. 222 2.1804
2. 154 1.8379

OSTGOYD 8.209 .000
3. 61 2.2323
4. 42 1.7645
1. 222 1.9253
2. 154 1.7883

BSGE 2.665 .047
3. 61 2.0003
4, 42 1.6786
1. 222 1.8176
2. 154 1.6867

YPFYOD 2.579 .053
3. 61 1.8975
4, 42 1.6548
1. 222 2.0050
2. 154 1.7852

DOB 5.854 .001
3. 61 2.0764
4, 42 1.7105

Dijital oyun bagimliligindan elde edilen ortalama puanlarin sinif degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigini belirlemek igin tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Yapilan analiz
sonucunda ortalama puanlarin smif degiskenine gore anlaml sekilde farklilastig1 goriilmiistiir
(p<0.05). (Tablo 10). Sadece, YPFYOD: Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimas1 ve Oyuna
Dalma alt boyutunda, sinf degiskenine gore anlaml bir farklilik goriilmemistir (p=0.053, p>0.05).

Tlgili alt boyutlardaki farkliigin hangi siniflar arasmda oldugunu tespit etmek icin yapilan
Post-Hoc (Tukey HSD) analizi sonucuna gore, DOOYAOC alt boyutunda 1. ile 2. siniflar arasinda,
2. ile 3. smiflar arasinda ve 3. ile 4. smiflar arasinda anlamli farkhilar goriilmiistiir (p<0.05).
OSTGOYD alt boyutunda 1. ile 2. smiflar arasinda, 1. ile 4. siniflar arasinda, 2 ile 3. smuflar
arasinda ve 3. ve 4. smuflar arasinda anlaml farkliliklar goriilmistiir (p<0.05). Tukey testi
sonucuna gore YPFYOD alt boyutunda, sinif degiskenine gore anlaml bir farklilik goriilmemistir.
Son olarak, DOB alt boyutunda, 1.siniflar ile 2.simiflar arasinda, 1.siniflar ile 4.smiflar arasinda,
2.smuflar ile 3.siuflar arasinda ve 3.smiflar ile 4.siniflar arasinda anlamli farklilar goriilmistiir.
Tim bu sonuglara gore 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin simiflarina gore farklilik gosterdigi
sOylenebilir.
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Tablo 11. Ailenin Gelir Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Karsilastirilmasi

Ailenin Gelir

Durumu (TL) x F P
0-2000 41 1.9617
DOOYAOC 2001-4000 162 1.8980 767 513
4001-6000 131 1.8640 ' '
> 6000 145 1.9839
0-2000 41 2.2010
2001-4000 162 2.0247
OSTGOYD 2.719 .044
4001-6000 131 1.8935
> 6000 145 2.1452
0-2000 41 1.8493
2001-4000 162 1.8598
BSGE .363 .780
4001-6000 131 1.8311
> 6000 145 1.9197
0-2000 41 1.9207
2001-4000 162 1.7346
YPEFYOD 2.382 .069
4001-6000 131 1.6870
> 6000 145 1.8466
0-2000 41 1.9951
2001-4 162 1.897.
DOB 001-4000 6 8975 1.449 228
4001-6000 131 1.8364
> 6000 145 1.9915

Dijital oyun bagimlilig 6lgeginden 6grencilerin elde ettikleri ortalama puanlarin ailenin gelir
durumuna gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi
(One Way ANOVA) sonucunda ailenin gelir durumunun dijital oyun bagimlilig: {izerindeki
etkisinin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (p>0.05) (Tablo 11). Sadece alt boyutlarda OSTGOYD ile
ailenin gelir durumu arasinda anlamli farklilik gortlmiistiir (p=0.044, p<0.05). Ailenin gelir
durumuna gore, OSTGOYD alt boyutundaki farkliligin hangi gelir dagilimlar1 arasinda oldugunu
tespit etmek i¢in yapilan Post-Hoc (Tukey HSD) analizi yapilmistir.

Tablo 12. Ailenin Gelir Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Tukey Testi

Sonuglar1
.. . ) Ortalamalar

Degiskenler (I) Gelir (J) Gelir Arasi Fark P
0-2000 2001-4000 17628 611
4001-6000 30746 158
> 6000 .05573 981
2001-4000 0-2000 -.17628 611
4001-6000 13118 527
> 6000 -.12055 575
OSTGOYD 4001-6000 0-2000 -.30746 158
2001-4000 -.13118 527
> 6000 -.25173 .055
> 6000 0-2000 -.5573 981
2001-4000 .12055 575
4001-6000 25173 .055
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Tukey testi sonucuna gore, en yakin farklilik 4001-6000 TL ile 6000 TL ve {izeri gelir
dagilimlar1 arasinda goriilmiistiir (p=0.055) (Tablo 12). Tiim bu sonuglara gore 6grencilerin dijital
oyun bagimliliginin ailelerinin gelir dagilimina gore farklilik gostermedigi sdylenebilir.

Tablo 13. Kendine Ait Bilgisayara Sahip Olup Olmama Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimlhilig:
Diizeyinin Karsilastirilmasi

Kendine Ait
. X Ss (+) t p
Bilgisayar
Evet 384 19324 71121
DOOYAOC ve 763 446
Hayr 95 18706  .69060
Evet 384 20835  .83568
OSTGOYD ve 2.304 017
Hayr 95 1.8662  .77003
Evet 384 18770 73567
BSGE ve 469 640
Haylr 95 1.8375 73822
Evet 384 17845 62342
YPFYOD ve 845 399
Hayir 95 1.7184 .69596
Evet 384 19374 67354
DOB ve 1.292 197
Hayr 95 1.8377 67246

Ogrencilerin kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasma gore dijital oyun bagimliligt
olgeginden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmek icin
bagimsiz orneklem t testi yapilmistir. Testin sonucuna gore DOOYAOC (p=0.446, p>0.05), BSGE
(p=0.640, p>0.05), YPFYOD (p=0.399, p>0.05), ve DOB (p=0.197, p>0.05) alt boyutlarinda homojen
dagilim vardir ancak 6grencilerin kendine ait bilgisayara sahip olmanin dijital oyun bagimlilig:
tizerinde anlamli bir farkliliga yol agmadig1 goriilmiistiir (p>0.05) (Tablo 13). Ancak, OSTGOYD
(p=0.017, p<0.05) alt boyutunda, 6grencilerim kendine ait bilgisayara sahip olmanin dijital oyun
bagimlilig1 tizerinde anlamh bir farkliliga yol agtig1 goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo 13). Tim bu
sonuglara gore Ogrencilerin dijital oyun bagimhligm, kendilerine ait bilgisayarlar1 olup
olmamasina gore farklilik gostermedigi soylenebilir.

Tablo 14. Oyun Konsolu Olup Olmama Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin

Karsilastirilmasi

Oyun
Konsolu n X Ss @) t P
Evet 77 20925 76155

DOOYAOC ve 2346 019
Hay1r 402 1.8872 69204
Evet 77 23271  1.05766

OSTGOYD ve 3357  .008
Hay1r 402 19855  .76430
Evet 77 19395 72569

BSGE 915 360
Hay1r 402 1.8557 73758
Evet 77 19513 73229

YPFYOD ve 2718 .007
Hayir 402 1.7369 .61363
Evet 77 20988 75802

DOB ve 2591 010
Hay1r 402 1.8829 65175

Ogrencilerin oyun konsoluna sahip olup olmama durumuna gore dijital oyun bagimliligt
diizeyleri arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmek igin amaciyla bagimsiz orneklem t testi
kullanilmistir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t testi neticesinde Ogrencilerin oyun konsolu olup
olmamasimin, DOOYAOC, OSTGOYD, YPFYOD ve DOB alt boyutlarinda farklilik gosterdigi
saptanmistir (p<0.05). Ancak sadece BSGE alt boyutunda, oyun konsolosuna sahip olmamanin
anlamli bir farklihga yol agmadigr goriilmiistiir (p=0.360) (Tablo 14). Tiim bu sonuglara gore
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ogrencilerin dijital oyun bagimliligin, oyun konsoluna sahip olup olmamasina gore farklilik
gosterdigi sdylenebilir.

Tablo 15. Sosyal Medya Tutum Olceginden Elde Edilen Puanlarin Karsilagtirilmast

n X Ss (%)

Toplumsal tutumlar 479 2.3779 .94535
Doyumlar 479 2.5809 98742
Acik goriisliiliik 479 3.3027 87681
Sosyallesme 479 2.2610 .92020
Bagimlilik 479 2.7875 .94360
Igsellestirme 479 2.5151 .82530
Cabasiz bilgi 479 3.5394 .59992

Ogrencilerin sosyal medyaya iliskin tutumlarmi ol¢gmek amaciyla kullarulan 6lgek
“toplumsal tutumlar”, “doyumlar”, “acik gortisliiliik”, “sosyallesme”, “bagimlilik”, “i¢sellestirme”
ve “gabasiz bilgi” olmak iizere yedi alt boyuta sahiptir. Ogrencilerin Slgekten elde ettikleri
ortalama puanlar yukaridaki tabloda goriilmektedir. Tablodan da goriilecegi lizere 6grenciler en
yliksek ortalama puani “cabasiz bilgi”, en diisiik ortalama puani ise “sosyallesme” alt boyutundan

elde etmistir (Tablo 15).

Tablo 16. Cinsiyete Gore Sosyal Medya Tutum Olgeginden Elde Edilen Puanlarin Karsilastirilmasi

Cinsiyet n X Ss (+) t p

Kiz 239  2.2554  0.88956
Toplumsal tutumlar -2.853 .005
Erkek 240 25000  0.98457

Kiz 239 2.5321 0.97198
Doyumlar -1.082 .280
Erkek 240 2.6296 1.00221

e Kiz 239  3.2458 0.87055
Acqik goriisliilitk -1.419 157
Erkek 240  3.35%4 0.88115

Kiz 239 21747 091674
Sosyallesme -2.055 .040
Erkek 240  2.3469 0.91749

5 Kiz 239 2.8176 0.99200
Bagimlilik .696 .487
Erkek 240 2.7575 0.89388

. . Kiz 239 24644 0.82712
I¢sellestirme -1.343 180
Erkek 240  2.5656 0.82210

o Kiz 239 3.6029  0.58060
Cabasiz bilgi 2.321 021
Erkek 240 34762  0.61326

Ogrencilerin cinsiyetine gore sosyal medya tutum 6lgeginden elde ettikleri ortalama puanlar
arasinda farklilik olup olmadigin tespit etmek icin yapilan bagimsiz orneklem t testi neticesinde,
“toplumsal tutumlar”, “sosyallesme” ve “cabasiz bilgi” alt boyutlarinda, cinsiyetin sosyal medya
tutum Olgeginde anlaml bir farkliliga yol a¢tig1 goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo 16). Erkek 6grenciler
“toplumsal tutumlar” ve “sosyallesme” alt boyutlarinda daha yiiksek puan elde ederken, kiz
ogrencilerin “cabasiz bilgi” alt boyutundan elde ettikleri ortalama puanlarin erkek &grencilerden

anlamli sekilde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo 16).
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Tablo 17. Okula Goére Sosyal Medya Tutum Olgeginden Elde Edilen Puanlarin Karsilagtirilmast

Okul n X F P

Kanyon Koleji 145  2.3427

Toplumsal Anadolu Lisesi 95  2.4040 3.338 019
tutumlar Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124  2.2069
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 2.5853
Kanyon Koleji 145  2.5866

Doyumlar Anadolu Lisesi 95  2.5202 4264 005
Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 2.3880
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  2.8320
Kanyon Koleji 145  3.3448

Acgik Anadolu Lisesi 95  3.2816 232 874
goriisliiliik  Sehit Abdilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 3.2601
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  3.3130
Kanyon Koleji 145  2.2569
Anadolu Lisesi 95  1.9605

Sosyallesme o bdtilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 21008 o002 000
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 2.6870
Kanyon Koleji 145  2.8483

Bagimlilik Anadolu Lisesi 95 25832 5.877 001
Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 2.6323
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  3.0470
Kanyon Koleji 145  2.5500

icsellestirme Anadolu Lisesi 95  2.3605 5.461 001
Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124 2.3790
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115 2.7457
Kanyon Koleji 145  3.5647

Cabastz bilgi Anadolu Lisesi 95  3.6024 706 497
Sehit Abdiilkadir Kilavuz Anadolu Lisesi 124  3.5018
Ertugrul Gazi Proje Okulu 115  3.4962

Sosyal medya tutum Olgeginden elde edilen ortalama puanlarin okul degiskenine gore
anlamli sekilde farklhilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi
kullanilmigtir.  Yapilan istatistiksel analiz sonucunda “toplumsal tutumlar”, “doyumlar”,
“sosyallesme”, “bagimlilik” ve “igsellestirme” alt boyutlarindaki farkliligin anlamli oldugu
goriilmiistiir (p<0.05). Ancak “Acik gorusliiliik” ve “Cabasiz bilgi” alt boyutlarinda, okullara gore
farkliligin anlamli olmadig1 saptanmaistir (p>0.05) (Tablo 17). Tiim bu sonuglara gore, sosyal medya
tutum Olgeginin 6grencilerin okuduklar: okullara gore farklilik gosterdigi sdylenebilir.
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Tablo 18. Sinifa Gore Sosyal Medya Tutum Olgeginden Elde Edilen Puanlarin Karsilagtirilmasi

Sinif n X F P
1. 222 2.4296
Toplumsal 2. 154 2.2793
tuIEumlar 3. 61 2.5025 1.268 285
4, 42 2.2857
1. 222 2.5531
2. 154 2.5874
Doyumlar 2.555 .055
3. 61 2.8470
4. 42 2.3181
1. 222 3.2568
Acik 2. 154 3.3393 1503 508
goriislilik 3. 61 3.4795
4. 42 3.1548
1. 222 2.3097
2. 154 2.1591
Sosyallesme 3 = 25123 3.431 .017
4, 42 2.0119
1. 222 2.7333
Bagimlilik 2. 154 2.7909 3.380 018
3. 61 3.1148
4. 42 2.5857
1. 222 2.4887
. ) 2. 154 2.5032
I¢sellestirme 3 = > 7664 2.678 .047
4. 42 2.3333
1. 222 3.4953
Cabasiz bilgi 2 154 3.5908 826 480
3. 61 3.5690
4. 42 3.5417

Sosyal medya tutum oOlgeginden elde edilen ortalama puanlarin siuf degiskenine gore
anlamli bicimde farkhilagsip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi yapilmistir. Analiz sonucuna gore, “sosyallesme”, “bagimhilik” ve “igsellestirme” alt
boyutlarinda farkli smiflar arasindaki farkin anlamh oldugu (p<0.05) goriilmiistiir. Diger alt
boyutlardaki siniflar arasi farkin anlamli olmadig1 saptanmistir (p>0.05) (Tablo 18).

Farkliligin hangi siniflar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan Post-Hoc (LSD) analizi
neticesinde, “sosyallesme” alt boyutunda, 2. siniflar ile 3. sinuflar (p= 0.011, p<0.05) ve 3.siniflar ile
4 siniflar (p= 0.039, p<0.007) arasinda anlamh farkhiliklar oldugu saptanmistir. “Bagimhilik” alt
boyutunda 1. smuiflar ile 3. Smuflar (p= 0.005, p<0.05), 2. smuflar ile 3. siniflar (p= 0.023, p<0.05) ve
3.siniflar ile 4.siniflar (p= 0.005, p<0.007) arasinda anlaml farkhiliklar oldugu saptanmistir. Son
olarak, “i¢sellestirme” alt boyutunda da 1. smiflar ile 3. Smaflar (p= 0.020, p<0.05), 2. sinflar ile 3.
smiflar (p= 0.035, p<0.05) ve 3.siniflar ile 4.siniflar (p= 0.009, p<0.007) arasinda anlamli1 farkliliklar
oldugu saptanmuistir.
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Tablo 19. Ailenin Gelir Durumuna Gére Sosyal Medya Tutum Olgeginden Elde Edilen Bulgular

Ailenin Gelir

Durumu (TL) X F P
0-2000 41 1.9673
2001-4000 162 2.3767
Toplumsal 3.081 027
tutumlar 4001-6000 131 24122
> 6000 145 2.4645
0-2000 41 21712
2001-4000 162 2.6243
Doyumlar 2.629 .050
4001-6000 131 2.5987
> 6000 145 2.6323
0-2000 41 3.0610
2001-4 162 .37
) égl.l.( ) 001-4000 6 3.3796 1.469 299
gorisliilitk 4001-6000 131  3.2958
> 6000 145 3.2914
0-2000 41 1.8598
2001-4000 162 2.3318
1l 3.962 .008
Sosyallesme 0016000 131 21813 6 00
= 6000 145 2.3672
0-2000 41 2.5268
N 2001-4000 162 2.8420
Bagimlilik 2.257 .081
4001-6000 131 2.6901
> 6000 145 2.8883
0-2000 41 2.2927
. 2001-4000 162 2.5432
I¢sellestirme 1.835 .140
4001-6000 131 2.4542
= 6000 145 2.6017
0-2000 41 3.5298
2001-4000 162 3.5652
Cabasiz bilgi 157 925
4001-6000 131 3.5206
> 6000 145  3.5303

Ogrencilerin ailelerinin gelir durumuna gore sosyal medya tutum &lgeginden elde ettikleri
ortalama puanlar arasinda farklilik olup olmadiginmi belirlemek amaciyla uygulanan tek yonlii
varyans analizi (One Way ANOVA) yapilmistir. Analiz sonucuna gore, ailenin gelir durumunun
sosyal medya tutumu alt boyutlarindan “toplumsal tutumlar”, “doyumlar” ve “sosyallesme”
tizerinde anlaml farkliliga neden oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Diger alt boyutlardaki ailenin gelir
durumu arasindaki farkin anlamh olmadig1 saptanmistir (p>0.05) (Tablo 19).

Farkliligin hangi gelir gruplar: arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan Post-Hoc (LSD)
analizi neticesinde, “toplumsal tutumlar”, “doyumlar” ve “sosyallesme” alt boyutlarinda, 0-2000
TL gelir grubu ile diger tiim gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu saptanmustir (p<0.05).
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Tablo 20. Kendine Ait Bilgisayara Sahip Olup Olmama Durumuna Gore Sosyal Medya Tutum
Olgeginden Elde Edilen Bulgular

Kendine Ai
e'nd'lne it X Ss (4) t p
Bilgisayar
Evet 384 2.3455 .96039
Toplumsal ve 1509 132
tutumlar Hay1r 95 2.5088 .87451
Evet 384 2.5552 1.00845
Doyumlar -1.148 219
Hayir 95 2.6851 .89481
E 4 .27 . 2
ek — S ki 558 1143 254
gorusliilitk Hayir 95 3.3947 .83760
Sosvall Evet 384 2.2676 .94003 316 750
osyallesme . .
yares Hayr 95 22342 83937
) Evet 384 2.7630 .95921
Bagimlilik -1.141 .255
Hayir 95 2.8863 .87551
. . Evet 384 2.5039 .84271
I¢gsellestirme -0.598 .550
Hayir 95 2.5605 .75329
Evet 384 3.4980 .58072
Cabasiz bilgi s -3.064 002
Hayir 95 3.7068 .64866

Ogrencilerin kendine ait bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore sosyal medya tutum
olgeginden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmek icin

yapilan bagimsiz orneklem t testi neticesinde kendine ait bilgisayar1 olmayan 6grencilerin “cabasiz
bilgi” alt boyutunda anlamli sekilde daha yiiksek puan elde ettikleri goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo

20).

Tablo 21. internete Baglamilan Cihaza Gére Sosyal Medya Tutum Olgeginden Elde Edilen

Puanlarin Karsilastirilmast

Internete X . b
Baglanilan Cihaz

Bilgisayar 114 2.3451

Toplumsal %3 1 Telefon 276 2.4408 1.852 158

tutumlar

Hepsi 89 2.2249
Bilgisayar 114 2.4949

Doyumlar Akilli Telefon 276 2.5972 .632 .532
Hepsi 89 2.6407
Bilgisayar 114 3.1711

.. ég.l? .., Akilli Telefon 276 3.3678 2.118 121

goriisliiliik -

Hepsi 89 3.2697
Bilgisayar 114 2.0746

Sosyallesme Akill1 Telefon 276 2.3080 3.182 042
Hepsi 89 2.3539
Bilgisayar 114 2.6281

Bagimlilik  Akilli Telefon 276 2.8181 2.381 094
Hepsi 89 2.8966
Bilgisayar 114 2.3816

Icsellestirme Akilli Telefon 276 2.5716 2.149 118
Hepsi 89 2.5112
Bilgisayar 114 3.4459

Cabasiz bilgi Akilli Telefon 276 3.5666 1.832 161
Hepsi 89 3.5749
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Ogrencilerin internete baglandiklari cihaza gore sosyal medya tutum Slceginden elde edilen
puanlar arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmek igin yapilan tek yonlii varyans analizi (One
Way ANOVA) neticesinde gruplar arasinda sadece “sosyallesme” alt boyutunda anlamli fark
saptanmistir (p<0.05) (Tablo 21).

Ogrencilerin internete baglandiklar1 cihaza gore, “sosyallesme” alt boyutundaki farkliigm
internete baglanilan hangi cihazlar arasinda oldugunu tespit etmek icin yapilan Post-Hoc (LSD)
analizi yapilmistir.

Tablo 22. internete Baglanilan Cihaza Gore Sosyal Medya Tutum Olgegi Diizeylerinin Post-Hoc
(LSD) Testi Sonuglari

Degiskenler | (I)internete daha (J) internete daha Ortalamalar P
cok nereden cok nereden Arasi Fark
Bilgisayar Akalli Telefon -.2334 .023
Hepsi -.2794 .032
Sosyallesme Akalli Telefon Bilgisayar 23341 .023
Hepsi -.04596 681
Hepsi Bilgisayar 27937 .032
Akalli Telefon 4596 .681

Post-Hoc (LSD) testi sonucuna gore, bilgisayar ile akilli telefon, bilgisayar ve hepsi gruplar:
arasinda anlamli farklhilik goriilmiistiir (p<0.05) (Tablo 22).

Tablo 23. Oyun Konsoluna Sahip Olup Olmama Durumuna Gore Sosyal Medya Tutum
Olgeginden Elde Edilen Puanlarin Karsilagtirilmasi

Oyun Konsolu n X Ss (¥) t p

Evet 77 2.1732 .83318

Toplumsal ve 2081 038
tutumlar Hayir 402 24171 96132
Evet 77 2.4671 1.07000

Doyumlar -1.104 270
Hayr 402 2.6027 .97070

Evet 77 194 8694

ek = S8 SO a0 239
goriisliilitk Hayir 402 3.3234 87777
Evet 77 2.1169 91819

Sosyall -1.502 134
osyatesme Hayr 402 2.2886 91915
5 Evet 77 2.6649 1.09373

Bagimlilik -1.245 274
Hay1r 402 2.8109 91170
. _ Evet 77 2.3506 92858

I¢sellestirme -1.914  .086
Hayr 402 2.5466 .80144
Evet 77 3.5468 .54405

Cabasiz bilgi A 117 .907
Hayr 402 3.5380 61066

Ogrencilerin oyun konsoluna sahip olup olmama durumuna gore sosyal medya tutum
Olceginden elde edilen puanlar arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmek igin yapilan
bagimsiz Orneklem t testi yapilmistir. T testi neticesinde “toplumsal tutumlar” alt boyutunda
anlamli farklilik saptanmistir (p<0.05). Oyun konsoluna sahip olan 6grencilerin alt anlamli sekilde
daha ytiiksek puan elde ettikleri goriilmiistiir (Tablo 23).

SONUC VE ONERILER

Giiniimiizde siirekli gelisme gosteren dijital cagda internete ulasiminin giderek kolaylasmasi
ve teknolojinin hizla ilerlemesi ile ergenlerin ve ¢ocuklarin, hatta bireylerin giivenligi de tehlike
altina girmektedir. Dijjital oyun kullaniminin ergenler {izerinde olumsuz etkileri ve tehlikeleri de
gin gectikge artis gostermektedir. Son yillarda hizla artan elektronik oyuncak ilgisinin giderek
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tehlikeli boyutlara ulasti$1 iddia edilmektedir. Elektronik oyuncaklar cocuklarin ve ergenlerin
yetersiz bir ortamda sikisip kalmasina neden olan bireysel oyunlardir. Ergenlerin yaraticilik
yeteneginin gelismesini engellemekte ve sosyal gelisimlerini olumsuz agidan etkilemektedir
(Yavuzer, 2000: 191-199). Dijital oyun oynamanin davranis bozukluklarina kadar gittigi bu
calismada da saptanmustir. Ozellikle bagimlilik seviyesine kadar ulagmasi gocuklar iizerinde
biiyiik tehditler olusturmaktadir. Dijital oyun ortamlarinda kullanilan nefret sdylemleri ve siddet
icerikli unsurlar hizli bir sekilde yayilmakta ve hatta popiiler hale gelmektedir. Ancak dijital
oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumlu etkileri ve teknolojinin dinamik bir yapiya sahip
olmasindan dolay1 engellenmesi giderek zorlasmaktadir. Bu baglamda ailelere biiyiik pay
diismektedir. Ebeveynler cocuklar tizerinde dogru yaklasim saglayamadiklar1 miiddetce dijital
oyunlarin yaydig tehlikelerden c¢ocuklari korumalar: giiclesecektir. Smir koyulmadig: takdirde
cocuklar dijital oyun bagimliligina ve siddete kolaylikla egilim gostereceklerdir. Dolayisiyla bu
calismayla dijital oyun bagimlili§i kavramimna katkida bulunulmus olup, sonucunda ailelere ve
ergenlere tavsiyeler sunulmustur. Bu amag ve gercevede anket gelistirilmis olup arastirmanin
isleyis stireci olusturulmustur.

Arastirmanin isleyis stireci kapsaminda literatiirden yararlamilarak hazirlanan bagimhlik
Olceklerinde iligkisel faktor analizi kullanilmistir. Arastirmanin amacina ulagmak igin 479 lise
ogrencisinden toplanan veriler kullanilmigtir. Bunun sonucunda ulasilan verilere gore arastirmaya
katilan 6grenci sayisinda kiz 6grencilerin daha fazla oldugu saptanmigtir. Bagimlilik 6lceginin
cinsiyet ayriminda etkisi yapilan arastirma sonucu anlasilmistir. Erkek ogrencilerin dijital oyun
bagimliligina yatkinliginin daha fazla oldugu arastirma sonucunda elde edilmistir. Bu durum
cinsiyet farkliliginin dijital oyun bagimhiliginda bile etkisinin oldugunu ortaya koymaktadir.
Ogrencilerin gogunlugu kendilerine ait akilli telefondan internete baglandiklarini ve interneti
kullanma amaglarinin genellikle oyun oynamak ve sosyal medya kullanmak oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin giinliik oyun oynama siireleri genellikle 120 dakika olarak tespit edilmis
olup, yine ¢ogunlugun akilli telefondan oyun oynadiklari ve genellikle savas ve strateji oyunlars,
bulmaca ve zeka oyunlar1 oynadiklar1 gozlemlenmistir. Siddet igerikli oyun {iiretiminin giderek
artmasinin en biiyiik sebebinin tiiketim oldugu da bunun sonucunda ortaya koyulmustur.

Dijital oyun bagimhili§ina iliskin bulgularda ise yas unsurunun dijjital oyun bagimhiligina
etkisi gozlemlenmistir. Arastirmanin sonucunda 14-15 yas araligindaki cocuklarin dijital oyun
bagimhligina yatkmmhgmmn daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca gore yas
unsurunun oyun bagimhligi {izerinde etkisinin tehlikeleri go6zlemlenmektedir. Ebeveynlerin
kendilerini bu konuda gelistirmeleri gerektigi bir kez daha ortaya konulmustur. Dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin okullara gore karsilastirilmasinda farklilik tespit edilmistir. Bu farkliligin
sonucunda djjital oyun bagimlilig1 diizeyinin Kanyon Koleji ve Ertugrul Gazi Proje Okullarinin
daha fazla oldugu elde edilmistir. Buna gore 6zel okul 6grencilerinin gelir durumlarinin bir kez
daha bagimlilik unsurunda etkili oldugu anlagilmistir. Yapilan istatistiksel analiz neticesinde aym
zamanda oyun oynama siiresindeki artisa baglh olarak dijital oyun bagimhiliginin (DOB) arttig1,
ancak farkin anlamli olmadig1 (p>0.05) tespit edilmistir. Oyun oynarken kullanilan cihaza gore
dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin karsilastirilmasinda oyun oynarken akilli telefonu kullanan
ogrenciler ile konsol kullanan 6grenciler arasinda ve konsol kullanan 6grenciler lehine; DOB’deki
farkliigin oyun oynarken bilgisayar: kullanan 6grenciler ile akilli telefonu kullanan 6grenciler
arasinda ve bilgisayar kullanan dgrenciler lehine oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin oynadig1
oyun tiirtine gore dijital oyun bagimhliginda farklilik gézlemlenmistir. Bu farkliligin sonucunda
ise savas ve strateji oyunlar1 oynayan 6grenciler ile bulmaca ve zeka oyunu oynayan Ogrenciler
arasinda ve savas ve strateji oyunlar1 oynayanlar lehine oldugu elde edilmistir. Elde edilen bu
bulgudan da goriilecegi iizere savas ve strateji oyunlar1 oynayanlarda dijital oyun bagimlilig:
diizeyi anlamli sekilde daha yiiksek oldugu saptanmustir.
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Yapilmis olan ¢alisgmada dijital oyun bagimlilig: alt boyutlarindan DOOYOC, OSTGOYD ve
BSGE alt boyutlarindan ve genel olarak dijital oyun bagimhlig1 oOlgeginden (DOB) erkek
ogrencilerin elde ettikleri ortalama puanin kiz 6grencilerden anlaml sekilde yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Konuyla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢alismamiz ile paralel sonuglarin elde
edildigi goriilmektedir. Horzum (2011) tarafindan ilkogretim 6grencileri {izerinde gergeklestirilen
calismada erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin kiz 6grencilerden anlamli sekilde
yiiksek oldugu bildirilmistir. Yine alanyazinda yapmis oldugumuz calismadan elde edilen
sonuglar ile benzer sonuglarin elde edildigi ¢ok sayida ¢alisma yer almaktadir (Erboy, 2010; Pala ve
Erdem, 2011; Akgay ve Ozcebe, 2012; Burak, 2013; Kneer vd., 2014; Tas vd., 2014, Cavusvd.,2016).
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