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Orta Ogretim Ogrencilerinin Internet Ve Oyun Bagimlilik

Diizeylerinin Incelenmesi

ibrahim TAS! Halime EKER? Gazanfer ANLI3

Ozet: Gelisen teknolojinin kullammi giinliik hayatimizi kolaylagtirmaktadir. Ancak teknolojinin asir1
kullanim1 insani olumsuz sekilde etkilemektedir. Bu araglardan giiniimiizde en yaygin kullanima
sahip olan bilgisayarin amact disinda gereginden fazla kullanilmasi onemli bir problem olarak
goriilmektedir. Bu ¢alisma orta 6gretim 6grencilerinin internet ve oyun bagimlilik diizeylerinin sinif,
okul tiirli ve cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilagip farklhilasmadigmi belirlemek amaciyla
yapimustir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Ordu ili Fatsa ilgesinde 2013-2014 egitim 6gretim yilinin
ilk doneminde ortadgretime devam eden 119 u kiz 149'u erkek olmak {iizere toplam 268 kisi
olusturmaktadir. Arastirma sonucunda hem internet bagimliligi diizeyi hem de oyun bagimliligi
diizeyi agisindan cinsiyete ydnelik anlamli bir farklilik bulunamamustir. Internet bagimhilik diizeyinin
okul tiirii agisindan Anadolu Lisesine devam eden &grencilerle Saglik Meslek Lisesi ve Imam Hatip
Lisesi Ogrencileriyle Saglik Meslek Lisesi O0grencileri arasinda anlamh farklihik bulunmustur. Oyun
bagimhilik diizeyiyle okul tiirii agisindan anlamli farklilk bulunamamigtir. Internet bagimlilik
diizeyiyle smiflar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. 9 simflarla 10 ve 11. Sinifa devam eden
ogrenciler arasinda anlamli farkhiik bulunmustur. 11. Smifa devam eden Ogrencilerin internet
bagimlilik diizeyinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Oyun bagimlilik diizeyiyle smiflar arasinda
anlaml bir farklilik bulunamamuistir.

Anahtar sozciikler: Internet bagimliligl, Oyun Bagimhiligi, Okul tiirii, simf, cinsiyet

Abstract: The use of the developing technology simplifies our daily lives. However, the overuse of the
technology affects the human beings in a negative way. That the over and unnecessary use of the
computers, which is the most commonly used technological device today, is accepted as an important
problem. This study aims to signify if the internet and game addictions of the secondary education
students differentiate according to their grades, school types and genders. The working group of the
study is composed of totally 268 students, 119 girls and 149 boys who are all students of secondary
education in 2013-2014 education year, in Fatsa, a town of Ordu. According to the result of the study,
there is not significant correlation between gender and internet-game addiction. The study reveals that
there is diversity between Anatolian High School and Health Vocational High School students and
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between Vocational Religious High School and Health Vocational High School students when the
level of the internet addiction is compared according to the school types. There is not much correlation
between game addiction levels and school types. However, there is significant correlation between
grades and the level of the internet addiction. There is diversity among 9th, 10th and 11th grade
students. The study shows that the internet addiction level of the 11 th grade students is the highest.
There is not significant correlation between grades and the level of the game addiction.

Keywords: Internet Addiction, Gaming Addiction, Type of School, Grade Level, Gender
Giris

Her gecen giin yenilenen, gelisen yapisi ve hayati kolaylastiric etkisi ile
teknoloji insanoglunun vazgegilmezleri arasindadir. Internet en fazla kullanilan
teknolojik {iriin olarak bireyin hayatinda yerini edinmis durumdadir. Internet,
arastirma, eglence, aligveris, giinliik sorumluluklar1 (fatura yatirma, bankacilik
islemleri, aidat 6demeleri gibi) yerine getirme gibi bir ¢ok ihtiyaci karsilayan ¢ok
amacl bir yap1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Internet insanin eglence ihtiyacini

cesitli sekillerde karsilamaktadir. Bu yollardan biri de online oyunlardir.

Giintimiizde hemen her yerde internete girilebilmesi, internete girisin diisiik
maliyetli olmasi, internetin giin gectikge kapsayiciligini daha da artirmasi ve yiiksek
kalitede multimedya kaynaklar1 sunmasi internetin popiilaritesini artirmaktadir
(Chou, Condron ve Belland, 2005). Online diinya insanlara 0zgiir bir ortam
sunmaktadir. Insanlar online ortamda kimliklerini iyi bir sekilde maskeleyerek,
reddedilme, yiizlesme veya yargilanma korkusu olmadan gercek duygularin ortaya
¢ikma riski olmadan kendilerini 6zgiir hissederler. Ayrica online olan birey rahat bir
sekilde karakter rollere girebilir, kendisini bir bagkas: olarak hissedebilir. Boylece kisi
degismis kendilik algis1 ile gercek yasamin ona yiikledigi yiiklerden
kurtulabilmektedir (Young, 1997).

Internet, insanlar kendilerini yalniz, sikintili, bunalimda hissettiklerinde, yeni
iligkiler, arkadasliklar ve yeni anlamlar ile hemen yardima kosan bir kaynak
olmaktadir (Young, 1997). Internet bagimlihig: ile ilgili ilk calismalar 1996 yilinda

baslamistir. Goldberg 1996 yilinda saka amagli internet psikolojisi kavramini ortaya
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atmis (Suler, 2004) ancak internet bagimlilig: ile ilgili ilk calismalar 1996 yilinda
Young tarafindan yapilmistir. Young 1996 yilinda internet bagimlilig: ile ilgili 6ncii
calismalar yaptiginda bu hem klinisyenler hem de akademisyenler arasinda bir

tartismay1 alevlendirmistir (akt. Young, 1999).

Bagimlilik literatiirde fizyolojik olarak bazi uyaricilara genellikle de maddeye
bagimli olmay1 ifade etmektedir. Bu nedenle DSM IV ne patolojik kullanimi ne
maddenin kétiiye kullanimini ne de takintili kumar oynamayi1 bagimlilik olarak ifade
etmektedir. Madde i¢in bagimli olmay: ifade ederken kumar oynama bozuklugu igin

patolojik kavramini tercih etmektedir (Davis, 2001).

Asir1 internet kullanimi igin de gesitli tamimlamalar yapilmistir. Young (1996),
Egger ve Rauterberg (1996) "internet bagimliligi (internet addiction)" terimini
kullanmaktadir. Young (1997), Morahan-Martin ve Schumacher (2000), Davis (2001)
ve DiNicola (2004) "patolojik internet kullanim1 (pathological internet use)", Shapira,
Goldsmith, Keck, Khosla, McElroy (2000) ve Caplan (2002) "problemli internet
kullanim1 (problematic internet use)" terimini kullanmay1 tercih etmislerdir (Kaya,

2011).

Internet bagimlilig1 literatiirde farkli sekillerde ele alinmistir. Internet
bagimlilig: bir teknoloji bagimlilig1 olarak ele alinmaktadir. Teknolojik bagimliliklar
operasyonel olarak insan makine etkilesimini igeren, kimyasal olmayan, davranissal
bagimhilik olarak tanimlanmistir (Griffiths, 2000). Internet bagimliligi genelde bir
davranis kontrol problemi olarak tanimlanir (Yao ve Zhong, 2014). Davranigsal
bagimliliklar diirtii kontrol bozuklugu olarak diistiniiliir ve madde kullanimi ile
tolerans, yoksunluk, birakma girisiminde tekrar tekrar basarisiz olma ve giinliik
yasam fonksiyonlarinda eksiklik gibi ¢cok temel benzerlikler gosterir (Grant, Brewer,
Potenza, 2006; akt. Tao, Huang, Wang, Zhang, Zhang ve Li, 2009). Patolojik kumar
oynama modeli ile internet bagimhili§1 incelendiginde internet bagimlili§1 sarhogluk
icermeyen bir dirti kontrol bozuklugu olarak tamimlanabilir (Young, 1996).

Problematik internet kullanimi bireyin internet kullanimini kontrol edememesi ve bu

——————————
39




Orta Ogretim Ogrencilerinin internet Ve Oyun Bagimlilik Diizeylerinin incelenmesi

durumun giinlitk yasantida islevsizlife ve bozulmaya yol ag¢masi olarak

tanimlanabilir (Shapira vd., 2000).

Young tarafindan gelistirilen ACE modeline gore internet bagimhiligi g
odiilden dolay gelisir. 1- Bilgiye, interaktif alanlara ve pornografiye erisilebilirlik, 2-
Kisisel kontrol ve elektronik etkilesimin mahrem/gizli/6zel algilanmasi 3-Internet
kullaniminin ruhsal gerilimden, duygusal stresten psikolojik kagis saglamasi (

Young, 1999 akt. Young, Pistner, O’'mara, Buchanan, 1999).

Arastirmacilar internet bagimliliginin diger var olan bagimliliklarla akraba
oldugunu kabul etmektedirler ( Young vd. 1999). Diger bagimlilar gibi hatta daha
da Otesinde internet bagimlilig: cesitli problemlerle iligkilendirilir. Az uykunun yani
sira, uzun siire yemek yeme ile ilgili problemler, siirh fiziksel aktiviteler, okul ile
ilgili ¢alismalarin bozulmasi, bireyin gilinlilk yasaminin diger yonlerinin ve is
hayatinin bozulmasi gibi problemlerle iligkilendirilmektedir (Cao ve Su, 2006).
Young (1996) ve Griffiths (2000) interneti asir1 derecede kullananlarin internette daha
¢ok kumar, oyun, pornografi ve sohbet sayfalarini kullandiklarmi ifade

etmektedirler.

Lazarus (1883) oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk
getiren serbest bir aktivite oldugunu soOylemistir. Hall'e (1906) gore c¢ocuk,
oyunlarinda insanhigm kiiltiirel gelisimini yasamaktadir. Ayni zamanda oyunla
kiilttirel degerler uzun siire canli tutulabilir. Oyun karmasik bir siiregtir. Dinamiktir,
ilgi, kendiligindenlik ve eglenceyi icerir (Ozdogan, 2004:101). Oyun insanlik
tarihinde simdiye kadar daima var olmustur. Oyun oynama zevkli ve eglencelidir,
oyun, ginlik rutinin digina ¢kmanin bir yolu ve bireyi giinliik yasamdan

uzaklastiran eglenceli bir seydir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Internet ile birlikte yeni bir oyun alam ortaya ¢gikmistir. Bu alan oyunculara
gesitli oyunlar sunmaktadir. Bu oyunlar giinlitk oynanan oyunlar, ¢ok oyunculu rol-

playlere dayali online oyunlar ve 3D oyunlar gibi oyunlardir. Cok oyunculu oyunlar:
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diinya ¢apinda ytizbinlerce kullanici ayni anda oynamaktadir (Kuss ve Griffiths,
2012). Biittin bu farkhiliklar ve zenginlikler internet oyunlarimin ¢ok sayida oyuncuyu
kendine ¢ekmesine neden olmaktadir. Kullanicilar burada kendi sanal orgiitlerini
olusturabilir, bireysel gruplar, organizasyonlar kurabilir ve paylasilan inanglar,
hedefler, tercihler dogrultusunda kendi kavramlarini olusturabilirler (Wan ve Wen,

2013).

Oyun, eglence ve bos zaman, duygusal basa ¢ikma (yalnizlikta oyalanma,
izolasyon ve can sikintisi, stres atma, rahatlama, 6fke ve hayal kiriklig1 bosaltimi),
gerceklikten kagis, kisilerarasi ve sosyal ihtiyaglarin tatmini (arkadas edinmek,
dostluklarin giiglendirilmesi, ait olma ve taninma), basar1 ihtiyaci, heyecan ve
meydan okuma ihtiyac1 ve gii¢ ihtiyaal (listiinliik duygusu, kontrol arzusu ve
kendine giiveni kolaylastirmasi) gibi psikolojik ihtiyaglar ve motivasyonlarla

oynanmaktadir (Wan ve Wen, 2013).

Online oyun oynamanin dopamin salgisina yol agtigini saptayan bununda
bagimhilik gelistirilmesinde etkili olan 6nemli bir ndro-kimyasal olay oldugunu
belirten arastirmalarin varligi bagimlilik ile ilgili onemli bir veri olarak karsimiza

¢ikmaktadir (Mitchell, 2000 akt. Esen, 2010).

Online oyunlar, internet iizerinde en fazla bagimhilik yapan aktivitelerden
biridir (Wan ve Wen, 2013) ve ergenlerde video oyunlar1 kayda deger sekilde zaman
almaktadir (Griffiths, 2008). Online oyunlara fazla zaman harcanmas: ¢ok sayida
olumsuz sonuglara yol agmaktadir. Akademik performans {iizerindeki olumsuz
etkisi, kayg: artisi, kisilerarasi iliskilerin bozulmasi, gerceklikten kagis, genclik siddeti
ve sug¢ davraniglari bu olumsuz sonuglardan bazilaridir (Wan ve Wen, 2013). Cok
oyunculu gevrimici video oyunu bagimhiligs, diger diirtiisel kontrol bozukluklarina
benzer bigcimde davranigsal bagimlilik olarak degerlendirilmektedir (Demirtas
Madran ve Ferligiil Cakilc, 2014). Arastirmalar yogun oyun oynayan erigkin
olmayanlarin madde bagimliliina benzer semptomlar (ruh hali degisimi, tolerans ve

davrarissal belirtiler) sergiledigini ileri stirmistiir (Hsu vd., 2009; Ko vd., 2009;
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Mehroof ve Griffiths 2010; Wolfling vd., 2008; Young, 2009 akt. Kuss ve Griffiths,
2012 ). Ayas ve Horzum (2013) yaptiklar1 arastirma sonucunda, internet bagimlilig1
ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii, yliksek diizeyde anlaml bir iligki oldugu

gorilmistiir.

Calismalarda asir1 oyun oynamann; obsesif ve agresif davraniglar,
oyuncularda makinelesme ve siddet belirtileri, kisilik degisimleri, duygularin
azalmasi, hiperaktivite, 0grenme bozukluklari, ¢ocuklarin erken olgunlasmasi,
psikomotor bozukluklar, etkinlik ve hareket eksikliginden kaynakli saghk
problemleri, anti sosyal davranislar, 6zgiir diisiince ve istek kaybi, 0gretmen ve
arkadaslariyla tartisma egilimi, diismanca tavrin artis goOstermesi, akademik
basarinin diismesi, artan kaygi diizeyi, kisileraras:1 iligkilerde kotiye gidis,
gerceklerden ve hayattan kaginma, fiziksel olarak kilo ve gorme kaybi, zihinsel
olarak olgunlasmamis insan iligkileri, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama,
sikilma, duyu kaybi, (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Hauge ve Gentile, 2003; Setzer ve
Duckett, 1994; Wan ve Chiou, 2006 akt; Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008) gibi bir
¢ok probleme yol agtig1 ifade edilmektedir. Ayas (2012) tarafindan yapilan ¢alismada
da internet bagimhiligiyla oyun bagimliliginin bireylerin utangachk diizeyleriyle

iligkili oldugu belirlenmistir.

Literatiirde bilgisayar oyunu oynamanin yararlar tizerinde de durulmaktadar.
Cesarobe (1994) c¢ocuklarin bilgisayar okur yazarligi edinmesinde, el-goz
koordinasyonunu saglamada, uzamsal yeteneklerin gelistirilmesinde, hayal etmede,
geometrik ve matematiksel diistinmede, kimya ve fizikle ilgili nesneleri goz 6niinde
canlandirabilme ve uzaydaki sekillerin biitiinlesmesi gibi faydalardan

bahsetmektedir (akt. Horzum vd., 2008).

Oyun bagimmlilig: ile ilgili oncii ¢alismalar yapan Griffiths ve Hunt (1995)
arastirmalarinda DSM III R siiriimii patolojik kumar oynama Olgiitlerini oyun

bagimhiligina uyarlayarak kullanmiglardir. Griffiths (1996) DSM’in dordiincii
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siriimiini temel alarak bagimliligi olgmiistiir. Burada bagimhiligin alti bileseni;
dikkati ¢cekme, karakter degisimi, miisamaha, geri c¢ekilme belirtisi, catisma ve eski

haline donme olarak ortaya koyulmustur (Horzum vd., 2008).

Wan ve Wen (2013) tarafindan yapilan ¢alismada Online oyuncular online
oyunlarin olmadig: bir hayatmn karanlik ve sikic1 olacagini ifade ettikleri gibi hayatin
cokta farkli olmayacagi, daha iyi olacag: seklinde de ifade etmislerdir. Calismada
oyuncular online oyun oynamanin rahatlama duygusu yarattifi, bos zaman
aktivitesi oldugu, simdiki zamandan uzaklastirdigi, gerceklikten kagis, gevsemis
olma, calistyormus gibi hissetmeme gibi duygu ve durumlara yol agtigini ifade

etmislerdir.

Alanyazin incelendiginde, internet ve bilgisayar oyunu bagimhhigiyla ilgili
farkli degiskenlere yonelik calismalarin yapildigr goriilmektedir. Cinsiyetle ilgili
arastirmalar incelendiginde, erkeklerin kizlardan daha fazla internet bagimlisi
oldugunu (Cao ve Su, 2006; Chou ve Hsiao, 2000; Cakir, Ayas ve Horzum, 2011;
Esen, 2010; Esen ve Siyez, 2011; Griffiths, Davies ve Cappell, 2004, Horzum, 2011;
Inal ve Cagiltay, 2005; Johansson ve Gotestam, 2004; Kubey, Lavin ve Barrow, 2001;
Lam vd., 2009; Morahan- Martin ve Schumacher, 2000; Uneri ve Tamdir, 2011;
Scherer, 1997; Sahin, 2011 Tarmudir, 2011; Tanriverdi, 2012; Yang ve Tung, 2007
Yilmaz, Sahin, Haseski, ve Erol; 2014), kizlarin erkeklerden daha fazla bagiml
oldugunu (Young, 1996; Young, 1998) ve cinsiyet agisindan anlamli bir farkin
olmadigini (Bayraktar ve Giin, 2007; Brenner, 1997; Hsu, Wen, ve  Wu, 2009; Jang,
Hwang ve Choi, 2008; Kim ve Kim, 2002) belirten arastirmalara rastlanmistir. Oyun
bagimliligiyla ilgili calismalarda da (Chou ve Tsia, 2007; Lee vd., 2001; Li ve Wang;
2013; Keser ve Esgi, 2012; akt. Kim ve Kim 2002; Li ve Kirkup, 2007; Quaiser-Pohl vd.,
2006; Passig ve Levin, 1999; Sahin ve Tugrul, 2012; Turner vd. 2012) cinsiyet
degiskenine gore erkeklerin kizlardan daha fazla oyun bagimlisi oldugunu belirten

arastirma bulgularina rastlanmistir. Arastirmalar arasinda farkli bulgularin oldugu
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dikkate almarak bu arastirmada cinsiyet degiskeninin incelenmesi gerektigine karar

verilmistir.

Literatiire bakildiginda smif diizeyi degiskenine gore Giinti¢ (2009) tarafindan
ortadgretim kademesindeki 6grencilerle yapilan ¢alismaya gore en yiiksek internet
bagimlilig: diizeyi 9. siniflarda tespit edilmistir. Bagimlilik diizeyinin 9. siniftan 12.
smifa dogru diismeye basladig1 belirlenmistir. Inan (2010) tarafindan ilkogretim
ikinci kademe ve ortadgretim Ogrencileri ile internet bagimhiliginin cesitli
degiskenlere gore incelendigi arastirmada 6grenim goriilen smif diizeylerine gore
internet bagimlilifi puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilasma oldugu
gorilmistiir. Bu farkin 8. smiflar ile 10. smuflar; 11. siniflar ile 6., 10. ve 12. simnifta
o0grenim goren Ogrenciler arasinda oldugu bulunmustur. Horzumun (2011) yaptig:
calismada 4. Smif 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeyi 3 ve 5. Siniftaki 6grencilere

oranla daha ytiksek bulunmustur.

Cakir vd., (2011) tarafindan yapilan ¢alisma simf diizeyine gore internet
bagimlilig1 ve bilgisayar oyunu bagimlilifi noktasinda anlamli bir farklilik
bulunmamuistir. Tanriverdi (2012) tarafindan lise 6grencileri ile yapilan arastirmada
internet bagimlilik 6lceginden alian puan ile smif degiskeni arasinda anlamli bir
fark olmadig1 bulunmustur. Turner vd., (2012) calismalarinda 7-12. Siniflar arasinda
ogrenim goren Ogrencilerde problemli video oyunu oynama puanlarinda siuf
diizeyinde anlamli bir fark bulunmamistir. Keser ve Esgi'nin (2012) ortaokul
ogrencileri ile yaptiklar1 c¢alismada smif diizeyi bakimindan anlamh bir fark
bulunmamistir. Kubey vd., (2001) tarafindan yapilan calismalar1 incelendiginde
iniversite birinci smifta okuyan 6grencilerin daha fazla internet bagimlis1 olduklar:
bulunmustur. Sahin ve Tugrul (2012), tarafindan yapilan calismaya gore oyundan
dolay1 gorevleri aksatma ve oyunu baska etkinliklere tercih alt boyutlar:i bakimindan

4. ve 5. Smif 6grencileri arasinda anlaml bir farklilik oldugu saptanmustir.
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Dogan (2013) tarafindan internet bagimhligi yaygmligimin incelendigi
arastirmada en yiiksek bagimlilik diizeyine 8. smifa devam eden ergenlerin sahip
oldugu, bunu 10. 9. ve 11. smuflarin izledigi bulunmustur. Yilmaz vd., (2014)
tarafindan lise Ogrencileri ile yapilan calismada Ogrencilerin Glgekten aldiklar
toplam bagimlillk puanlarma gore siuf diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
oldugu, hem 9. siiftaki hem de 10. siniftaki 6grencilerin, 11. sinif 6grencilerine gore
daha fazla internet bagimlisi olduklar1 bulunmustur. Siuf diizeyiyle ilgili yapilan
calismalar incelendiginde calismalar arasinda farklilik oldugu goriilmesi bu

calismada simif degiskeninin incelenmesine karar verilmistir.

Literatiire bakildiginda lise tiirtine gore internet bagimhiligimin yapildig:
calismalarin ¢ok simirli oldugu goriilmektedir. Lise tiirii degiskenine gore Yang ve
Tung (2007) tarafindan yapilan calismaya gore Mesleki lise 6grencilerinin bagimli
olma olasiliginin normal lise Ogrencilerinden daha fazla oldugu da arastirma

bulgular1 arasinda yer almaktadir.

Alanyazinda cinsiyet, smif diizeyi degiskeniyle ilgili farkli sonuglarin
bulunmas: okul tiirlerine iliskin fazla arastirmaya rastlanmamas: nedeniyle
arastirmada bu degiskenlerin ele alinmasina karar verilmistir. Bu arastirmanin
amacy; orta 0gretimde okuyan 6grencilerin oyun ve internet bagimlilig: diizeylerinin
cinsiyet, siuf, okul tirti degiskenlerine gore farklihik gosterip gostermedigi

incelemektir.

YONTEM

Arastirmanin modeli

Arastirma genel tarama modellerinden, iliskisel tarama modeline uygun olarak
yuritiilmistiir. Genel tarama modelleri, ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren
hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla, evrenden almacak bir 6rneklem {iizerinde

yapilan tarama diizenlemeleridir. Iliskisel tarama modelleri ise iki ve daha ¢ok sayidaki
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degisken arasindaki degisimi belirlemeyi amaclayan arastirmalardir (Karasar, 2004). Bu
arastirmada da yansiz secilmis bir grubun internet ve oyun bagimhlig: diizeylerinin smuf
diizeyi, okul tiirii ve cinsiyete farklilik gosterip gostermedigi arastirilmak istendigi icin tekil

tarama modeli se¢ilmistir.
Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Ordu ili Fatsa ilgesinde 2013-2014 egitim Ogretim
yilinin ilk déneminde ortadgretime devam eden 119'u kiz 149'u erkek olmak iizere toplam

268 kisi olugsturmaktadir.
Veri Toplama Araclari

Aragtirmada Ogrencilerin internet ve oyun bagimliligini Ayas, Balta ve Horzum
(2008) tarafindan gelistirilen “Ergenler Igin Bilgisayar Bagimhiligi Olgegi” kullamlmistir.
Internet ve oyun bagimlilig1 testi ile ilgili goriisler icin 571i Likert tipi dereceleme
kullanilmistir. Bu dereceleme “Her zaman (5), Cogu Zaman (4), Siklikla (3), Ara Sira (2) ve

Nadiren (1)” seklinde olusturulmustur.
(jlgegin Gecerlilik Calismalar

Olgek 54 madde iki faktorden olusmaktadir. Bu faktorlerden birincisinde toplam 28
madde yer almaktadir. Bu maddelerin faktordeki yiik degerleri .512 ile .795 arasinda
degismektedir. Olgegin toplam varyansinin %29.49'unu aciklayan bu faktdr “internet
kullanim bagimlilig1” olarak adlandirilmistir. Olgekte yer alan ikinci faktor ise, toplam 26
maddeden olugsmaktadir. Bu maddelerin ikinci faktordeki yiik degerleri .424 ile .788 arasinda
degismektedir. Olgegin toplam varyansmin %19.13'{inii agiklayan bu faktor “bilgisayar oyun

bagimlilig1” olarak isimlendirilmistir.
Olgegin Giivenilirlik Calismalar

Olgegin glvenilirligi i¢in Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmuistir. Ic
tutarlilik testi sonuglarinda internet kullanim bagimlilig1 olarak adlandirilan alt faktoriin ig

tutarlilik katsayis1 .96 ve bilgisayar oyun bagimhilig olarak adlandirilan alt faktoriin ig
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tutarlilik katsayis1 ise .95 olarak bulunmustur. Olgegin 54 maddeden olusan toplam ig

tutarlilik katsayis1 .95 olarak bulunmustur.
Verilerin analizi

Bu verilerin analizinde dgrencilerin internet ve oyun bagimliliklarinin cinsiyetlerine
gore farklilasip farklilasmadigini tespit etmek igin iliskisiz Orneklemler f testi, 6grenim
gordiikleri siif ve okul tiiriine gore farkliliklar: tespit etmek igin tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) testleri uygulanmistir. Arastirmada tiim ¢oziimlemeler SPSS paket programi
kullanilarak gergeklestirilmis ve ¢oziimlemelerde anlamlilik diizeyi olarak .05 kabul

edilmisgtir.

BULGULAR

Aragtirmada bulgular; cinsiyet, sinif diizeyi ve okul tiirii sirastyla sunulmustur. Oncelikle
cinsiyete iliskin olarak iligskisiz 6rneklemler igin t-testi yapilmistir. Test sonuglar1 Tablo 1'de

yer almaktadir.

Tablo 1. Internet Bagimlilik Diizeyinin Cinsiyete Gore T-Testi Sonuglari

Degisken Faktor N X S t p
Internet KIZ 119 5413 2079  .732 .46
bagimlilig: ERKEK 149 5219 213

Tablo 1 incelendiginde internet bagimlilig1 diizeyinin cinsiyete gore anlamli bir farklilik

gostermedigi (t(266)=.732, p>05) goriilmektedir.

Tablo 2. Oyun Bagimlilik Diizeyinin Cinsiyete Gore T-Testi Sonuglar
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Degisken Faktor N X S Sd T P
Oyun

Kiz 119 46,11 19,86 266 -1,55 ,85
bagimlilig:

ERKEK 149 50,03 21,02

Tablo 2 incelendiginde oyun bagimlilik diizeyinin cinsiyete gore anlaml bir farklilik

gostermedigi (t(266)=-1.55, p>05) goriilmektedir.

Tablo 3. Internet bagimhilig ile Ogrencilerin Okuduklar: Okul Arasindaki ANOVA Tablosu

OKUL N X SS. Kartop  sd Kar. F p- An.Fark
Ort
KIz* 65 56,2 17,5 Gruplar 8318570 5 1663,71

TIC* 36 474 243 arasi

ANA** 33 60,4 29,3 Gruplar 115479,59 262 AND-
ici 440,76 SAG

3,77 .00
END**** 75 51,4 19,0 267 SAG-
SAGH™*™* 44 459 14,6 IHL

[HL***** 15 654 28,7
Top. 268 53,0 21,5 Toplam 127159,98

*Kiz Lisesi, **Ticaret Lisesi, ***Anadolu Lisesi, ****Endiistri Meslek Lisesi, *****Saglik Meslek
Lisesi, ****mam Hatip Lisesi

Tablo 3" de arastirmaya katilan 6grencilerin 6grenim gordiikleri okul tiiriine gore internet
bagimliligr diizeyi puanlar: incelendiginde istatistiksel olarak anlamli (Fi-262=3.77) bir fark

(p<.05) oldugu goriilmektedir. Okullar arasinda olan bu farkin hangi okular arasinda
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oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Scheffe testinin sonuglarina gore Anadolu lisesinin (
X =60.4) 6grencilerinin Saglik Meslek Lisesi Ogrencilerine ( X =45,9) gére daha fazla internet
bagimhs: oldugu goériilmektedir. Ayrica Imam hatip lisesi 6grencilerinin ( X =65,4) Saghk

meslek Lisesi Ogrencilerine ( X=45,9) gore daha fazla internet bagmhisi oldugu

gortilmektedir.

Tablo 4. Oyun bagimlilhig ile Ogrencilerin Okuduklar: Okul Arasimdaki ANOVA Tablosu

OKUL N X ss. Kartop  sd Kar. F p- An.Fark
Ort

KIZ 65 47,0 182 Gruplar 435916 5 1663,71
TiC 36 42,0 199 arasi
ANA 33 51,7 23,5 Gruplar 108606,54 262

ici 440,76

2,10 .06

END 75 49,9 193 267
SAG 44 459 184
[HL 15 59,8 30,7
Top. 268 483 20,5 Toplam 112965,71

Tablo 4’ de arastirmaya katilan 6grencilerin 6grenim gordiikleri okula gore oyun bagimlhilig:
diizeyi puanlari incelendiginde istatistiksel olarak anlamli (F-161=2.10) bir fark (p>.05)

olmadig goriilmektedir.

Tablo 5. Internet bagimliligi ile Ogrencilerin Okuduklart Sumif Arasindaki ANOVA Tablosu

SINIF N X ss. Kar.top  sd Kar. F p- An.Fark
Ort
9 76 50,0 19,9 Gruplar 4316,560 3 1438,85

10 46 50,8 20,9 arasi
11 46 61,6 247 Gruplar 119481,60 264 452,58
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12 100
Top. 268

52,3
53,0

20,6
21,5

ici
267
Toplam 123798,16

3,17

.02 9-11

10-9

Tablo 5 de arastirmaya katilan Ogrencilerin 6grenim gordiikleri smifa gore internet

bagimlilig: diizeyi puanlar incelendiginde istatistiksel olarak anlamli (F(264=3.17) bir fark

(p<.05) oldugu goriilmektedir. Smiflar arasinda olan bu farkin hangi smiflar arasinda

oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Scheffe testinin sonuglarina gore on birinci smif

ogrencilerinin ( X =61,6) dokuzuncu smuf ( X=50) 6grencilerine gore daha fazla internet

bagimlisi oldugu goriilmektedir. Ayrica on birinci sinif 6grencilerinin ( X =61,6) onuncu smnuf

( X=50.8) dgrencilerine gore daha fazla internet bagimlis: oldugu goriilmektedir.

Tablo 6. Oyun bagimliligr ile Ogrencilerin Okuduklar: Stmif Arasidaki ANOVA Tablosu

SINIF N X sS. Kartop  sd Kar. F p- An.Fark
Ort
9 76 46,0 17,7 Gruplar 545795 3 181,932
10 46 48,8 20,8 arasi
11 46 493 190 Gruplar 11241991 264 425,83
ici 427 .73
12 100 492 23,0 267
Top. 268 482 20,5 Toplam 112965,71

Tablo 6’ da aragtirmaya katilan 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinifa gére oyun bagimlilik

diizeyi puanlar1 incelendiginde istatistiksel olarak anlamli (F-264= .427) bir fark (p>.05)

olmadig1 goriilmektedir.
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TARTISMA VE SONUC

Internet ve oyun bagimliligi ile ilgili arastirmalara bakildiginda aragtirmalarin
siklikla ergen ve cocuklarda yapildig1 goriilmektedir. Aragtirmalarda cinsiyet
degiskeni tizerinde calismalar yogunlassa da smif diizeyi ve okul tiirline gore
yapilan ¢alismalar sinirli kalmaktadir. Bu arastirmada lise 6grencilerinin internet ve
oyun bagimhilik diizeylerinin, cinsiyet, smif diizeyi ve okul tiirtine gore farklilik

gosterip gostermedigini ortaya koymak amaglanmastir.

Cinsiyet agisindan aragtirmada internet bagimliliginin kiz ve erkek olma
durumuna gore anlamh bir farklilik gostermedigi bulunmustur. Bu bulgular Jang
vd., (2008), Bayraktar ve Giin (2007) c¢alismalar: ile tutarlidir. Morahan-Martin ve
Schumacher (2000), Johansson ve Gotestam (2004) Cao ve Su (2006) Yang ve Tung
(2007), Lam vd., (2009), Esen (2010), Esen ve Siyez (2011), Uneri ve Tanidir (2011),
Sahin (2011), Tanriverdi (2012), Dogan (2013), Yilmaz vd., (2014) tarafindan yapilan
arastirmalara gore internet bagimlilig1 erkeklerde kizlardan daha fazladir. Bunun
sebebi erkek cocuklarin internette daha fazla zaman gecirme imkanlarmin olmas:

olabilir.

Cinsiyet acisindan aragtirmada oyun bagimhiliginin kiz ve erkek olma durumuna
gore anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur. Bu bulgu Hsu, Wen, ve Wu,
(2009), calismalari ile tutarlidir. Inal ve Cagiltay (2005), Cakir vd., (2011) , Horzum
(2011), Sahin ve Tugrul (2012), Keser ve Esgi (2012), Turner vd., (2012), Li ve Wang
(2013) tarafindan yapilan galismalarda erkeklerde oyun bagimliligi kizlardan daha

fazla bulunmustur.

Arastirmanin ikinci bir degiskeni olan 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinifa gore,

internet bagimlilig1 puanlar1 anlamli derecede farkli bulunmustur. Bu bulgu Giintig
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(2009), Inan (2010), Kubey vd., (2001 akt. Cakir vd., 2011), Dogan (2013), Yilmaz vd.,
(2014) tarafindan yapilan calismalarla tutarlidir. Buna karsihik Cakir vd., (2011),
Tanriverdi (2012), tarafindan yapilan calismaya gore siuf diizeyi ile internet

bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir.

Arastirmanin ikinci bir degiskeni olan 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinifa
gore, oyun bagimliliginin anlamli derecede farklilik gostermedigi bulunmustur. Bu
bulgu Cakir vd., (2011), Turner vd., (2012), Keser ve Esgi'nin (2012) tarafindan
yapilan ¢alismalar ile tutarhidir. Buna karsilik Horzumun (2011), Sahin ve Tugrul
(2012) tarafindan yapilan ¢alismalara gore oyun bagimlilig: ile simif diizeyi arasinda

anlamli bir iliski oldugu goriilm{istiir.

Arastirmanin bir diger degiskeni olan Ogrencilerin 6grenim gordiikleri lise
tiiriine gore internet bagimlili$1 puanlariin anlamh oldugu goriilmektedir. Anadolu
lisesinin dgrencilerinin Saglik meslek Lisesi Ogrencilerine gore daha fazla internet
bagimlis1 oldugu goriilmektedir. Ayrica Imam hatip lisesi 6grencilerinin Saglik
Meslek Lisesi Ogrencilerine gore daha fazla internet bagimlisi oldugu goriilmektedir.
Literatiir incelendiginde okul tiirtine gore internet bagimhiligi ve oyun bagimlilig:
calismalarinin ¢ok sinirhi oldugu goriilmektedir. Bu bulgu Tung (2007) tarafindan

yapilan ¢alisma ile tutarhdir.

Arastirmanin bir diger degiskeni olan 6grencilerin 6grenim gordiikleri lise tiiriine

gore oyun bagimliliginin anlaml derecede farklilik gostermedigi bulunmustur.

Arastirmanin sonucunda internet bagimlilig1 ve oyun bagimhilig: ile cinsiyet
arasinda anlamli bir farkliligin olmadigy, internet bagimlilig: ile 6grencilerin 6grenim
gordiigii okul tiri arasinda anlamli bir farklilik oldugu, oyun bagimlilig: ile
ogrencilerin 6grenim gordigi okul tiirii arasinda anlamh bir farklilik olmadigy,
internet bagimlilig1 ile 6grencilerin 6grenim gordiikleri siif diizeyi arasinda anlaml
bir farklihlk oldugu, oyun bagimmlilig: ile O6grencilerin o6grenim gordiikleri smif

diizeyine gore anlaml bir farklilik olmadig: goriilmiistiir.
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Arastirmada ogrencilerin 6grenim gordiikleri okul tiirii ile internet bagimlhilig:
arasinda iligski oldugu goriilmiistiir. Bu alandaki ¢alismalarin sinirli olmasi nedeniyle
bundan sonraki ¢alismalarda bunun nedenleri tizerinde derinlemesine arastirmalar

yapilabilir.
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