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Ozet — Giiniimiizde dijital oyun sektoriindeki hizli yiikselise paralel olarak c¢ocuklarda da dijital oyun oynama
egilimlerindeki artis benzerlik gostermektedir. Ozellikle ortaokul ¢agindaki &grencilerin mobil teknolojiler yoluyla
oynadiklari dijital oyunlarin bu 6grencilerin bagimlilik diizeylerindeki yiikselise etkisi alan yazinda tartigilagelen dnemli
bir konudur. Dolayistyla, ¢alismanin amaci; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin oyun bagimlilik
dizeyleri ve gesitli degiskenler agisindan incelemektir. Alan yazin taramasi sonucunda aragstirilan bu degiskenler; ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun oynama bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, oyun oynama siiresi, kullanilan bilgi ve iletisim
teknolojileri (BIT) araci, oyun tiirii ve oyun tercihlerinde dikkate aldiklar1 faktérler olarak belirlenmistir. Bu baglamda
calisma grubunu; 177 (%52,8) kiz, 158 (%47,2) erkek toplam 335 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Veri toplama aract
olarak kullanilan “Dijital Oyun Bagimlilig1” 6lgegi ve kisisel bilgi formu sonucunda elde edilen bulgulara gore ortaokul
6grencilerinin cinsiyetine gore dijital oyun bagimlilik diizeyi erkek 6grenciler lehine anlamli farklilik géstermektedir.
Diger yandan, 6grencilerin giinliik BIT araglar1 kullanim siireleri ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda en yiiksek
ortalamanin 5 saatten fazla dijital oyun oynayan égrenci grubuna ait oldugu bulunmustur. Ogrencilerin bilyiik gogunlugu
dijital oyun oynama siireclerinde akilli telefon kullandiklarini belirtirken, dijital oyun oynayan 6grencilerin oyun sitesi,
sosyal medya ve arkadas tavsiyesiyle bu oyunlari tercih ettikleri ifade edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun tiirii tercihlerine
bakildiginda ¢ogunlukla aksiyon oyunlarim tercih ettikleri bu durumu sirasi ile spor ve egitici oyunlar, doviis oyunlari,
simiilasyon oyunlari, strateji oyunlarinin takip ettigi goriilmiistiir. Bunun yaninda, ortaokul 6grencilerinden dijital oyun
oynama stiresi yliksek olan dgrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu ve 6grencilerin dijital oyun
bagimhilik diizeyinde riskli grupta yer aldig1 gériilmektedir. Ozetle, bu ¢alisma cercevesinde ortaokul dgrencilerinin oyun
oynama stire¢lerine iligkin incelenen degiskenlerle ilgili daha fazla arastirmanin yapilmasimin gerekliligi ve oyun tiirleri
dikkate alinarak dijital oyun ortamlarinin egitsel ortamlara doniisiim siirecinde dnemli bir faktor olarak diistiniilebilir.

Anahtar kelimeler: dijital oyun bagimliligi, oyun oynama aligkanligi, oyun tiirleri, oyun tercihleri

The Impact of Students' Gaming Habits on Game Addiction and Related Factors

Abstract — Nowadays, the rapid rise in the digital game industry has led to a similar increase in children’s tendency to
play digital games. The effect of digital games played by secondary school students through mobile technologies on the
increase in addiction levels of these students is an important issue discussed in the literature. Therefore, this study aimed
to examine the digital gaming habits of secondary school students in terms of game addiction levels and various variables.
As a result of the literature review, the variables investigated were determined as gender, game playing time, information
and communication technologies (ICT) tool used, game genres and game preferences. The study group consisted of 177
(52.8%) girls and 158 (47.2%) boys, 335 secondary school students in total. According to the findings obtained as a result
of the "Digital Game Addiction" scale and personal information form used as a data collection tool, the level of digital
game addiction according to the gender of secondary school students shows a significant difference in favor of male
students. On the other hand, it was found that the highest average between students' daily ICT tool usage time and digital
game addiction levels belonged to the group of students who played digital games for more than 5 hours. While the
majority of the students stated that they use smartphones in digital game playing processes, it was also stated that students
who play digital games prefer these games with the recommendation of game sites, social media, and friends. Considering
the digital game genre preferences of the students, it was observed that they mostly preferred action games, followed by
sports and educational, fighting, simulation, and strategy games. In addition, secondary school students with high digital
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game playing time have high digital game addiction levels, and students are in the risky group at the level of digital game
addiction. In summary, within the framework of this study, it can be considered an important factor in the process of
transforming digital game environments into educational environments by considering the necessity of further research
on the variables examined regarding the game playing processes of secondary school students and game genres.

Keywords: digital game addiction, gaming habits, game genres, game preferences

Giris

Oyun “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir [Tiirk Dil Kurumu (TDK), 2020)]. Benzer sekilde, oyunlar ¢ocuklarda kesfetme,
gozlem yapma, arastirma gibi yeni beceriler edinmelerini saglayarak ¢ocuklardaki sosyal, duygusal,
biligsel, dil ve motor becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir (Malta, 2010). Dénmez (1992)
gore; oyun etkin 6grenme siireci saglayan gergek hayatin bir pargasi olup kurallara, etkilesime,
geribildirime, bir amaca dayanan ve ¢iktilari olan bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Garris, Ahlers,
& Diriskell, 2002; Joanneum, 2002; Prensky, 2001). Oyunlar, eskiden acik alanlarda ve parklarda
cocuklar tarafindan oynanan geleneksel oyunlar olarak bilinirken, bilisim teknolojilerinde meydana
gelen degisim ve doniisiimiin etkisiyle giiniimiizde geleneksel oyun kavraminin yerini dijital oyunlar
almistir. Dijital oyunlar, ¢esitli donanim ve yazilimlarla desteklenen grafik ve animasyon gibi
zenginlestirilmis gorsel icerikler sunarak c¢oklu kullanici girisi yapilan ortamlardir (Cetin, 2013;
Ozhan, 2011). Teknoloji diinyasindaki gelismeler her alanda oldugu gibi oyun sektdriine de biiyiik
bir ivme kazandirmistir. [PricewaterhouseCoopers (Pwc, 2022)] oyun eglence ve medya sektoriinii
birgok agidan degerlendirdigi raporunda Pandemi ile birlikte dijital oyun sektoriinin en onemli
bliylimeyi yasayan sektorler arasinda oldugunu ifade etmistir. Aymi raporda verilen bilgiler
dogrultusunda Tiirkiye’nin 2021 ve 2026 yillar1 arasinda %24.1 biiylime oraniyla en hizli biiyliyen
video oyun pazari olacagi belirtilmistir. Ayrica Tiirkiye’nin 2021 yilindan 2026 yilina kadar olan
stirecte %14,2 oran ile tiikketici geliri agisindan en hizl biiyiiyen iilke olacagi da dngoriilmektedir
(Pwc, 2022). Dolayisiyla, dijital oyun sektorii biiyiik yatirimlarin yapildigi, dijital oyun ortamlarinin
kullanim alaninin ¢esitlenerek artis gdsterdigi bir sektor haline dontlismiistiir. Bu noktada, sanal oyun
ortamlarina erisimin kolayligi, ebeveynlerin zaman problemlerinden dolay1r cocuklarini dijital
ortamdaki oyunlara yonlendirmeleri, internet kullanimindaki hizli artisin erken ¢ocukluk
donemindeki (0-6 yas grubu) bireylere kadar diismesi gibi etkenler dijital oyunlara egilimi artirmigtir
(Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Diger yandan, bireylerin dijital oyun oynama nedenleri, psikolojik
ithtiyaclari, motivasyonlar1 gibi durumlarin dijital oyun oynama davranislarina etkileri, dijital oyun
tiirleri, igerik ve oyun Ozelliklerine gore nasil bir etki yarattig1 oyuncu psikolojileri baglaminda
incelenmektedir (Aksakalli, 2022). Alanyazininda dijital oyun kategorilerine iliskin cesitli ¢alismalar
sonucunda farkli siniflandirmalarin yapildig1 goriilmiistiir. Bu ¢aligmalardan Gelibolu (2013) yilinda
yapmis oldugu ¢aligmasinda oyun tiirlerini 7 baglik altinda toplamistir. Bu basliklar; aksiyon oyunlari,
egitici oyunlar, macera oyunlari, aksiyon macera oyunlari, rol oynama oyunlari, benzetisim
(simiilasyon) oyunlari, strateji oyunlari, kart ve tahta oyunlart ile yapboz-zeka oyunlari olarak
belirtilmistir. Kukul (2013) dijital oyunlar1 teknolojisine (kisisel bilgisayar, konsol ve ¢evrimigi
oyun), oyuncu sayisina gore (tek ve ¢cok oyunculu) ve oyunun igerigine gore siniflandirilabilecegi
belirtilmistir. Dolayisiyla, literatiirde adi1 gegen oyun tiirleri (Kukul, 2013; Ogel, 2012) Tablo 1’ de
sunulmustur.

Tablo 1. Literattrde Belirtilen Oyun Turleri

Oyun Tard Aciklama Ornek

Aksiyon Oyunlari Araba yarisg1 ve labirent oyunlar1 gibi hizli  Super Mario
hareketler i¢eren oyunlardir. Pacman

Macera Oyunlart Oyuncularin bilinmeyen bir seriivendeki Malvel’s Spider-Man, Call
yolculuklarint ve yasadiklarmi heyecanli of Duty
olaylar dizisi seklinde sunan oyunlardir GTA
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Doviis Oyunlar

Gliciin 6n planda oldugu oynayan kisinin
hizli ve atletik hareketler sergilemesini
gerektiren oyunlardir.

Street Fighter
The King of Fighters

Bilmece/Zeka Cesitli  soru ve problemler sunarak Tetris

Oyunlart oyuncudan bu sorunlar1 ¢ézmesi istenir. Sudoku,
Ates ve Su,
Satrang

Dans, Mizik ve Bir kamera yardimiyla miizik esliginde Love Dance,

Ritim Oyunlar

viicut hareketlerini  algilayan ve bu
hareketlerin ekrana yansitildig1 oyunlardir.

Just Dance Love,
Disney Fantasia

Tahta ve Kart Sanal bir ortamda birlikte zaman gecirilerek The Elder Scrolls: Legends
Oyunlart ve sohbet edilerek oynanilan satrang, dama, ve Eternal

tavla, okey ve kagit oyunlaridir.
Rol Oynama Oyuncularin peri, biiyiicii gibi ¢esitli rollere Baldur's Gate I1: Shadows of
Oyunlar biiriindiigii oyunlardir. Amn, Chrono Trigger
Similasyon Askeri egitimlerde, pilot egitimlerinde ve F1 20109,
Oyunlari direksiyon egitimlerinde kullanilan oyunlar Football Manager 2020

bir amaca yonelik olarak ve gercekgi bir

bi¢imde tasarlanir.
Spor Oyunlari Gergek spor oyunlarinin sanal ortama PES 2020

tasindigt bu oyun tiriinde oyuncular FIFA 20

kazanmak i¢in Dbirbirleriyle yarnisirlar. NBA 2K20

Bilgisayara kars1 bireysel veya c¢oklu

oyuncularla oynanabilir.

Strateji oyunlart

Oyuncularina hizli diisiinerek karar verme
becerisi kazandirmay1 amaglayan bu oyun
tiirtinde bir amaca ulasmak i¢in yol izleme
ve yontem gelistirilmektedir. Ornegin bir
koy, bir sehir, bir iilke kurma ve savas
yonetme oyunlarini igermektedir.

Total War: Warhammer 2,
StarCraft 2: Wings of
Liberty,
Warcraft 3

Aktivitesi  yiksek Opyuncularda hizli karar verme, refleks The Walking Dead,
gorev icerikli giiciini gelistirmek igin polisiye icerikli Need for Speed Most
oyunlar oyunlardir Wanted

Dolayistyla, ¢esitli tiirlerdeki dijital oyun ortamlar: artilar1 sayesinde bireyleri kendine ¢ekerek her
gecen giin kullanici sayilarini artirmaktadir. Béylece ¢ocuk, geng veya yetiskin her yastaki bireyin
zamanlarinin biiyiik cogunlugunu bu ortamlarda gegirmelerini saglamaktadir (Keskin, 2019). 2020
yilinda Tiirkiye’de en ¢ok oynanan oyun tiirlerinin incelendigi raporda [Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu (BTK), 2020] ise, Aksiyon-Macera, Puzzle, Yaris, Spor, Strateji, Simiilasyon, Kart oyunlari,
ve Role-play gibi oyun tiirlerinin oldugu goriilmektedir. Cesitli oyun tiirlerinin oynandigi sanal
ortamda Ogrenciler glinliik rutinlerini birakarak zamanlarmin biiyiik ¢ogunlugunu bu ortamlarda
gecirmektedirler. Uzun sire sanal ortamlarda dijital oyun oynayan bireylerde, davranigsal
problemlerin ortaya c¢iktigi ve davranigsal bir bagimlilik olarak ifade edilmektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 psikiyatrik hastaliklarda oldugu gibi biyopsikososyal modelin gecerli oldugu bagimlilik
tirtidiir (Kodaman & Ding, 2016; Sengiil & Biiber, 2016). Griffiths ve Davies (2005) yilinda
yaptiklar1 ¢alismalarinda dijital oyun bagimliligini; dikkat ¢cekme (6nem atfetme), duygu durum
degisikligi, tolerans, geri ¢ekilme, ¢atisma, niiksetme olarak alti madde seklinde tanimlamislardir.
Bagimli davranislar; tekrarli, agir1, zorunlu, kontrol edilemez siklikla kontrol kaybi1 olarak yasanan ve
sonuglarmin bilinmesine ragmen tekrar eden davraniglardir. Zaman ig¢inde bireyler bu davranistan
daha az zevk alabilir ve daha yiiksek yogunluklu bir etkiye sahip olabilmek i¢in bu davranisi siklikla
tekrarlayabilirler (Griffiths, 2005; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009; Yau, Crowley, Mayes, &
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Potenza, 2012). Mustafaoglu ve Yasaci (2022) yilinda yaptiklar1 ¢alismalarinda dijital oyunlarin
biligsel stratejiler gelistirme, hizli karar verebilme, motor beceri gelisimi ve motivasyon saglama
noktasinda olumlu etkilerinin yaninda oyunlarm bilingsiz, asir1 kullaniminin ve oyun siirelerinin
artmasinin dijital oyun bagimliligina yol agabilecegini belirtmislerdir. Benzer sekilde Dedeler-Kenar
(2022) calismasinda oyun sec¢imlerinde yasa ve kapasiteye uygun oyunlarin tercih edilmesi ve
oyunlar ile gercek hayattaki dengenin saglanmasinin gerekliligine dikkat cekmistir. Ebeveynlerin ve
cocuklarin dijital oyun bagimliligi konusunda bilinglendirilmesi, bagimlilik 6ncesinde Onleyici
tedbirlerin alinarak ¢ocuklarin dijital oyunlari oynamasi 6nerilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili alanyazin taramasi sonucunda ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar
incelendiginde, oyun oynama siiresi ile bilissel performansin negatif yonde iliskili oldugu (Oz, 2009);
erkek Ogrencilerin daha yiiksek oranda bilgisayar oyun bagimlisi oldugu ifade edilmistir. Bunun
yaninda, kisisel bilgisayara sahip olan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin de yiksek
oldugu ve sosyo-ekonomik diizeyi diisiik 6grencilerin okula yabancilagsma ile bilgisayar oyunlarina
ayirdig siirenin daha fazla oldugu belirlenmistir (Erboy, 2010). Horzum (2011) yilinda yaptigi
caligmasinda erkek Ogrencilerin kiz 6grencilerden, ekonomik durumu yiiksek olanlarin diistik
olanlardan daha c¢ok bilgisayar oyunu oynadigini ifade etmistir. Dijital oyun bagimlilig1
sosyoekonomik diizey, cinsiyet, facebook kullanim siklig1 ve anne egitim diizeyi gibi ¢esitli faktorlere
gore farkli sonuglar ortaya ¢ikmig olup, akilli telefona, telefonunda internet baglantisina, bilgisayara
sahip olup olmama durumlari ile iligkili oldugu sdylenebilir (Al-Kord, 2016). Benzer sekilde, siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynamanin ilkégretim ikinci kademe 6grencilerinin, “fiziksel saldirganlik™,
”sozel saldirganlik”, ”6fke”, “dolayli saldirganlik” ve “total saldirganlik” puanlarinda artisa neden
oldugu (Evcin, 2010); siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin saldirganlik egilimlerinin
fazla siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin benlik saygilarinin daha diisiik oldugu
belirtilmistir (Ergiir, 2015). Video oyun bagimlilig1 yiiksek olan 6grencilerin digerlerine gore daha
fazla diigmanliga sahip oldugu (Chiu, Lee & Huang, 2004); dijital oyun oynamak i¢in harcanan
zamanin ergenlerin akademik basarilarini oldukga etkiledigi goriilmistiir (Drummond & Sauer,
2014). Bilgisayar oyunlarin1 bagimlilik diizeyinde oynayanlarin, oynamayanlara gore iki kat daha
fazla oyunda zaman harcadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica, bu 6grencilerin okul basarisinin daha diisiik
oldugu ve bu o6grencilerde dikkat sorunlar1 ve siddete egilimlerinin yiliksek oldugu ortaya ¢ikan
sonuglardandir (Gentile, 2009). Mikuska ve Vazsonyi (2017) calismasinda asir1 oyun oynayan
bireylerde depresif belirtilerin arttigin1 ifade etmiglerdir. Dijital oyun ile ilgili ulusal alanda yapilan
arastirmalar, dijital oyun oynama siiresi arttik¢a bilissel performansin diistiigii, erkek 6grencilerin kiz
Ogrencilere gore daha yiiksek oranda bilgisayar oyun bagimlisi oldugunu ortaya koymustur. Kisisel
bilgisayara sahip olan &grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu,
sosyo-ekonomik diizeyi diisiik olan 6grencilerin okula yabancilagsma ve bilgisayar oyunlarina ayirdigi
sirenin daha fazla oldugu bulgulanmistir. Ayrica, dijital oyunlarin 6grencilerin saldirganlik
egilimlerini arttirdigi, sosyallesme diizeyini disiirdiigii, diirtii kontroliinii ve benlik saygilarini
olumsuz yonde etkiledigi yapilan arastirma sonuglarindandir. Ayrica, caligmalar anne baba
tutumunun Ogrencilerin bagimlilik diizeylerini etkiledigini gostermistir. Dijital oyun ile ilgili
uluslararast alan yazinda yapilan aragtirmalarda ise, ¢ocuklarin dijital oyun oynarken gecirdigi
stirenin bagimlilik riskini arttirdigi, ¢ocuklarin akademik basarisini olumsuz etkiledigini ve
cocuklardaki siddet egilimini artirdigini ortaya koymaktadir. Ayrica uzun siire dijital oyun oynayan
bagimli 6grencilerde depresyon, kaygi, dikkat sorunlari ve sosyal fobide artis gdzlenmistir. Ozetle,
dijital oyunlarin ¢ocuklardaki problem ¢6zme, biligsel becerilere ve 6zellikle yaraticilik becerilerine
olumlu etkilerinin de goz ardi edilemeyecegi giliniimiizde bu ortamlar1 daha bilingli ve ebeveyn
kontrolii altinda ise kosmanin 6nemi belirtilmektedir.Ayrica, egitim sektoriinde de dijital oyun
teknolojileri ve oyun gelistirme programlarinin yayginlagmasiyla birlikte gelecek kusaklarin bu
teknolojileri tiiketen degil iireten nesiller olmasi hedeflenmektedir.

Buradan hareketle; bu calismada da ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklariin cinsiyet ve
oyun oynama siireleri ile iligkisini ortaya koyarak, ortaokul 6grencilerinin bu siiregte tercih ettikleri
oyun tiirleri, kullandiklar1 BIT araci, oyun tercihlerinde dikkate aldiklar1 faktorlerin cinsiyet ve oyun
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oynama siireleri baglaminda incelenmesi amaglanmaktadir. Calisma cercevesindeki arastirma
problemleri;

1) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama siirecinde tercih ettikleri BIT aracinin cinsiyete
gore dagilimi nasildir?

2) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama siirecinde tercih ettikleri oyun tiiriine gore
dagilim1 nasildir?

3) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama siirelerinin tercih ettikleri oyun tiiriine gore
dagilimi nasildir?

4) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama siirelerinin oyun tercihlerinde dikkate aldiklari
faktorlere gore dagilimi nasildir?

5) Ortaokul 6grencilerinin cinsiyetlerinin dijital oyun bagimliliklarina etkisi nedir?

6) Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun oynama siirelerinin dijital oyun bagimliliklarina etkisi
nedir?

Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirma tarama modeli ¢ergevesinde karsilastirma arastirmasi niteligindedir. Karasar’a (2006)
gore tarama modeli; gegmiste veya gliniimiizde var olan bir durumu, betimlemeyi amaglayan
aragtirma yaklagimi olarak bilinir. Farkli degiskenleri karsilastirma yaparak ortaya cikarmay1
amaglayan karsilastirma arastirmalarinda ise ¢esitli nicel analizlerle mevcut durum betimlenmeye
calisilmistir. Bu ¢alismada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik durumlar1 betimsel tarama
ve karsilastirma modeli ger¢evesinde incelenmistir.

Cahsma Grubu

Tiirkiye'nin farkl1 bolgelerinde (Karadeniz, I¢ Anadolu, Akdeniz) 8grenimlerini siirdiirmekte olan ve
amagh 6rnekleme yoluyla secilen 335 ortaokul 6grencisinden olusur.

Tablo 2. Calisma Grubunun Demografik Ozellikleri

Degisken Kategori f %

Cinsiyet Kadin 177 52,8
Erkek 158 47,2

Gunde Ortalama Kag¢ Saat Dijital Oyun

Oynuyorsunuz? Nadiren oynarim 40 11,9
1 saatten az 117 34,9
1-2 saat 125 37,3
3-4 saat 30 9,0
5 saatten fazla 23 6,9

Tablo 2’de dgrencilerin cinsiyetleri, giinde ortalama dijital oyun oynama siireleri, anne ve baba egitim
durumlari ile ilgili frekans degerleri gosterilmistir. Cinsiyet degiskenine gore ortaokul 6grencilerinin
177’sinin kadin (%52,8), 158 nin erkek (%47,2) oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin dijital oyun
oynama siireleri besli likert tipinde incelenmis olup; “Nadiren oynarim” 40 (%11,9) kisi, “1 saatten
az” 117 (%34,9) kisi, “1-2 saat” 125 (%37,3) kisi, “3-4 saat” 30 (%9) kisi, “5 saatten fazla” 23 (%6,9)
kisi cevaplamistir.

34



1JCE 2023, Vol. 6, No. 1, 30-46 Atabay, M., Simsek, M., Giilliioglu, K. & Erdogdu, F.

Veri Toplama Araci

Calismada kullanilan veri toplama araci “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegidir.” Hazar
ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen Ol¢gme araci 5°li likert tipindedir (1-Kesinlikle
Katilmryorum...5-Tamamen Katiliyorum). Olgekten alman en diisiik puan 24 en yiiksek puan ise
120°dir. Olgekten alinan puanlar toplandiginda (“1-24” puan “normal grup”....“97-120” puan arasi
“yiiksek diizeyde bagimli grup”) ilgili gruplara alinan puanlara gore farkli tanimlamalar
yapilmaktadir. Dort faktorlii bir yapida olan 6lgegin giivenirligine dair Cronbach alpha katsayis1 0.90
test-tekrar test korelasyon katsay1s1 0.81°dir. Ilgili veri toplama araci géniilliiliik esasina dayali olarak
arastirmaya katilmaya istekli 6grencilere uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi béliimiinde 6grencilere uygulanan ‘Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlihig1’ 6lgegi
cinsiyet ve dijital oyun oynama siirelerine gore istatistiksel olarak analiz edilmistir. Bunun yaninda
Olcegin demografik bilgiler bolimiinde 6grencilere sorulan sorulardan bazilari, 6grencilerin dijital
oyun oynama siireclerinde kullandiklar1 BIT araglar1 nelerdir? Dijital oyun oynamaya baslamadan
once dikkate aldiklar1 faktorler (arkadas tavsiyesi, oyun siteleri, sosyal medya vb.) nelerdir? Ortaokul
ogrencilerinin tercih ettikleri dijital oyun tiirleri nelerdir? Seklindedir. Ogrencilerin ¢oklu se¢im
yapmasini saglayan ve 6lgme aracinin demografik bilgiler boliimiinde yer alan ilgili sorulara verilen
cevaplarin frekans dagilimlari tablolar ve sekillerle sunulmustur. Diger yandan, cinsiyetin dijital oyun
bagimliligina etkisini incelemek i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi uygulanmistir. Dijital oyun oynama
siiresinin, dijital oyun bagimliligina etkisini belirlemek i¢in verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirleyebilmek igin Kolmogrov-Simirnov testi uygulanmistir. Normal dagilim
gostermeyen bu gruba non-parametrik testlerden Kruskal Wallis-H testi uygulanmistir.

Bulgular ve Yorumlar

Dijital oyun oynayan Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, oyun oynama siiresi,
kullandiklar1 BIT araci, tercih ettikleri dijital oyun tiirii ve oyun oynama tercihlerinde ¢ogunlukla
dikkate aldiklar1 faktorlere iligkin bulgular arastirma problemleri gergcevesinde sunulmustur. 335
Ogrenci lizerinden yapilan arastirmaya gore “Dijital oyun oynamak i¢in hangi bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanmay:1 tercih ediyorsunuz?” ¢oklu yanitlanabilir sorusuna 542 yanit verilmistir.
Ogrencilerin dijital oyun oynamak icin tercih ettikleri teknolojik araglar Sekil 1’ de sunulmustur.

Tercih Edilen BIT Araclar:

m Masaustu Bilgisayar ® Dizistu Bilgisayar = Tablet
I-Pad B Akilli Telefon E Diger
Toplam

7%
7%
9%
50% 4%

2%

Sekil 1. Dijital oyun oynamak i¢in tercih edilen bilgi ve iletisim teknolojisi araci
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Ogrencilerden elde edilen yanitlar incelendiginde (Sekil 1) &grencilerin %21’inin dijital oyun
oynamak icin en ¢ok tercih ettigi bilgi ve iletisim teknolojileri aracinin Akilli Telefon oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin dijital oyun oynama sirasinda kullandiklar: bu araglarmn cinsiyetlerine
gore dagilimlar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Dijital Oyun Oynamak i¢in Tercih Edileni BIT Aracinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Masaustli  Dizustu Tablet |- Akilll  Diger Toplam
Bilgisayar Bilgisayar Pad  Telefon
= Kadin 22 29 52 23 125 8 177
% Erkek 50 48 50 23 100 14 158
O Total 72 77 102 46 225 20 335

“Dijital oyun oynamak i¢in hangi bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmay1 tercih ediyorsunuz?”
coklu yanitlanabilir sorusunu 333 6grenci cevaplamistir. 335 6grencinin katildigi bu calismaya 2
ogrenci cevap vermemistir. Tercih edilen BIT aracinim cinsiyete gore dagilimi incelendiginde Akill
telefonu kullanan kadin dgrenci sayis1 125 iken erkek &grenci sayisinin 100 oldugu goriilmistiir.
Tablo 3 incelendiginde en az tercih edilen aracin I-Pad oldugu, diger seceneginde belirtilen araglarin
ise; oyun konsolu, TV, VR, Playstation, Xbox one, PS4 gibi teknolojiler oldugu gorilmiistiir.
Ogrencilere sorulan “Dijital oyun tiirlerinden hangisi/hangilerini oynamay: tercih ediyorsunuz?”
coklu yanitlanabilir sorusuna 6grencilerden toplamda 738 cevap gelmistir. Bu cevaplarin analizi
sonucunda elde edilen veriler Sekil 2’de sunulmustur.

Dijital Oyun Tiirii Tercihleri
190

170

130

Frekans sikhign

10

Sekil 2. En cok tercih edilen dijital oyun tlrleri

Dijital oyun tiirlerinden “Aksiyon oyunlar1” secenegini isaretleyen 6grenci sayisi 191, “Doviis
oyunlar1” segenegine verilen cevap sayisi 95, “Spor oyunlarini” tercih eden 6grenci sayist 103,
“Simiilasyon oyunlarin1” tercih eden dgrenci sayis1 96, “Strateji oyunlar1” ise 73 dgrenci tarafindan
tercih edilen oyun tiirtidiir. Benzer sekilde, “Egitici oyunlar” 103 6grenci tercih etmis “Rol yapma
oyunlarin1” tercih eden 68renci sayis1 37°dir. Sekil 2°de verilen grafikte ortaokul 6grencilerinin en
cok tercih ettikleri oyun turiinin aksiyon oyunu en az tercih ettikleri oyun tirdndn ise rol yapma
oyunlar1 oldugu goriilmektedir. Dijital oyun tiirleri ile 6grencilerin cinsiyetlerinin karsilastirildigi
Tablo 4’te ise dgrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen aksiyon oyunlarint erkek 6grencilerin daha
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cok tercih ettigi goriilmektedir. Tercih edilme frekansi en diistik olan rol yapma oyunlarin: ise erkek
ogrenciler daha az tercih etmistir. Aksiyon oyunlarindan sonra en ¢ok tercih edilen oyunlardan spor
oyunlari Ve egitici oyunlarmni ise sirasiyla erkek 6grenciler ve kiz 6grencilerin daha ¢ok tercih ettigi

gorilmektedir (Tablo 4).
Tablo 4. Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Dijital Oyun Tiirleri

Dijital Oyun Tarleri

c S g c &
"q; Kiz 86 21 33 36 28 73 25 25 175
é’ Erkek 105 74 70 60 45 30 15 14 160
(@)

Total 191 95 108 96 73 103 40 37 335

Ogrencilerin giinliik ortalama dijital oyun oynama siireleri ile dijital oyun tiirlerine iliskin segenekler
incelendiginde 5 saatten fazla slire oyun oynayan 6grencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiiriiniin
simiilasyon oyunu oldugu goriilmiistiir. Bir 6grenci farkla en ¢ok oyun oynayan grubun tercih ettigi
ikinci oyun tird ise aksiyon oyunlar: olmustur.

Tablo 5. Ogrencilerin Giinliikk Ortalama Dijital Oyun Oynama Siireleri ile Dijital Oyun Tiirleri
Arasindaki Dagilim

Dijital Oyun Tarleri

[ (901
Ortalama - S\ =
= .. 8 st
DijitalOyun 5.2 = & 3 £ 2: §
Oynama g z &8 E £ & 3 82 3
Nadiren 6 0 7 3 2 11 2 15 40
oynarim
1saattenaz 58 25 35 25 21 42 12 13 115
1-2 saat 84 42 42 32 21 37 12 8 125
3-4 saat 26 13 12 18 11 10 7 3 32
S saatten 7 15 7 18 12 3 7 0 23
fazla
Toplam 191 95 103 96 73 103 40 37 335

Gunluk ortalama dijital oyun oynama siiresi 1 saatten az ve 1-2 saat arasinda olan 6grencilerin en gok
tercih ettikleri oyun tlrl aksiyon oyunlar: olmustur (Tablo 5). 1 saatten az siirede oyun oynayan
ogrencilerden egitici oyunlari tercih edenlerin sayisi1 da dikkate deger bir dagilim gostermektedir.
Ogrencilerin oyun tercihlerinde dikkate aldiklar1 faktdrlere iliskin dagilimlar Sekil 3’te gdsterilmistir.
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Oyun Tercihlerinde Dikkate
Almnan Faktorler
335
117 136
86
I I 8 62
36
15
i 0 = 8 :
o F " - == v = = g 5 =
37 &% B G2 3Ef F:z B E

Sekil 3. Dijital oyun tercihlerinde dikkate aldiklar1 faktorlerin frekans degerleri

Sekil 3 incelendiginde 6grencilerin biiyiik boliimiiniin dijital oyunlar1 tercih ederken oyun sitelerini
dikkate aldiklar1 ikincil olarak arkadas tavsiyesini dikkate aldiklari1 goriilmektedir. Daha sonra
sirastyla; web siteleri, sosyal medya, deneme yanilma yoluyla internet ortaminda karsilasilan oyunlari
tercih ettikleri goriilmiistiir. Oyun oynamayan 6grencilerin sikliklar1 ise 3,9% ‘dur. Tablo 6’da ise
dijital oyun oynama siireleri ile dijital oyun tercihlerinde dikkate aliman faktorlere ait degerler
gosterilmektedir.

Tablo 6. Glinde Ortalama Dijital Oyun Oynama Sdreleri ile Dijital Oyun Tercihlerinde Dikkate
Alman Faktorler

Dijital Oyun Tercihlerinde Dikkate Alinan Faktorler

Ortalama o 8 —_ _- @ Es c g S
Dijital Oyun T% £33 38 sS § £ 2£: =
Oynama Saati Ytg 22 ©2 o §55 8g & &
<= O&h =20 6= ax> zZ2?& A —
Nadiren 3 9 7 2 3 14 4 42
oynarim
1 saatten az 43 47 28 12 11 22 3 116
1-2 saat 41 50 35 33 12 16 6 125
3-4 saat 18 15 9 17 7 2 2 29
S saaten 12 15 7 14 3 0 1 23
fazla
Toplam 117 136 86 78 36 62 13 335

Ogrencilerin dijital oyun tercihlerinde dikkate aldiklar faktorler (arkadas tavsiyesi, web siteleri,
sosyal medya vb.) ile dijital oyun oynama siireleri arasindaki iliski ¢oklu yanit analizi ile
incelenmistir. Analiz sonucunda Tablo 6’da verilen frekans degerleri incelendiginde ‘“nadiren
oynarim” segenegini isaretleyen toplam 42 6grenci vardir. Giinliik ortalama dijital oyun oynama
siiresini “1 saatten az” olarak secen 116 6grenciden 47 sinin oyun sitelerinden 43 iiniin ise arkadas
tavsiyesiyle dijital oyunlar1 tercih ettikleri goriilmektedir. Benzer sekilde, giinde ortalama “1-2 saat”
dijital oyun oynayan 125 6grenciden 50 sinin oyun sitelerini dikkate aldiklar1 goriilmektedir. Frekans
degerleri incelendiginde dgrencilerin dijital oyun oynama siiresi olarak verilen 1-2 saat araligi en ¢ok
tercih edilen saat aralif1 olmakla birlikte bu 6grencilerin dijital oyun tercihlerinde yiiksek frekans

38



1JCE 2023, Vol. 6, No. 1, 30-46 Atabay, M., Simsek, M., Giilliioglu, K. & Erdogdu, F.

degeri 50 6grencinin ayni1 goriisii bildirdigi oyun siteleri olmustur. Ortalama dijital oyun oynama
siiresi “3-4 saat” olan 29 O6grenciden 18’1 arkadas tavsiyesi ile dijital oyunlar1 tercih ettiklerini
belirtmiglerdir. Giinde ortalama “5 saatten fazla” siirede dijital oyun oynayan 23 ¢grenciden 15’1 oyun
sitesi, 14’1 sosyal medya ve 12’s1 arkadas tavsiyesi ile dijital oyunlar1 tercih ettiklerini bildirmislerdir.
Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama bagimliliklarinin cinsiyet degiskeni ile iliskisi Tablo
7’de gosterilmistir.

Tablo 7. Cinsiyet Degiskeninin Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliliklar1 Uzerine Etkisi

Gruplar n X SS sd t p
Kadimn 177 1,59 0,610 285,627 7,860 ,000
Erkek 158 2,22 0,830

Tablo 7 incelendiginde 6grencilerin cinsiyetleri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir
fark goriilmiistiir [t=333, p< 0,05]. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik ortalama puanlarmin
(X=2,22), kadin 6grencilerin dijital oyun bagimlilik ortalama puanlarindan (X=1,59) daha ylksek
oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik durumlar1 erkek 6grenciler
lehinedir. Tiim Ogrencilerin ilgili 6l¢cege verdikleri cevaplar incelendiginde, grubun toplam puan
ortalamasinin 45 oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu noktada 6lgegin veri toplama araci boliimiinde belirtilen
degerlendirme puanlarina gore bu caligmadaki 6rneklem grubunun dijital oyun bagimhilik diizeyine
gdre az riskli grupta yer aldig1 sonucuna ulasilabilir. Diger yandan &grencilerin giinliik BIT araci
kullanim stirelerinin dijital oyun bagimliliklarina etkisinin incelendigi analiz sonuclar1 Tablo 8’de
sunulmustur.

Tablo 8. Ogrencilerin Giinliik BIT Araci Kullanim Siiresinin Dijital Oyun Bagimliliklar1 Uzerine
Etkisi

Boyutlar Kategori n X sd X2 p
) Nadiren
Ogrencilerin giinlik  oynarim 40 91,80 4 99,376 ,000
BIT araci 1 saatten az 117 133,94
kullanim siresi 1-2 saat 125 183,38
3-4 saat 30 240,08

5 saatten fazla 23 296,15

Tabloda 6grencilerin giinliik BIT araci kullanim siireleri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda
anlamh bir iliski oldugu goriilmektedir [X?=99,37, p<0,05]. Gruplarin ortalama puanlari
incelendiginde, en yliksek ortalamanin 5 saatten fazla (X=296,15) dijital oyun oynayan 6grenci grubu
lehine oldugu ortaya ¢ikmustir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Ogrencilerin oyun oynama siirelerinin ve cinsiyetlerinin oyun bagimliligina, oyun tercihlerinde
dikkate alinan faktdrlere, oyun tiirlerine ve kullanilan BIT aracina etkisi incelenmistir. Bulgulara
gore, dgrencilerin oyun oynama siirelerinin oyun bagimliligina etkisi incelendiginde 5 saatten fazla
streyle oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri diger gruplara oranla yiiksek
cikmistir. Ayrica, analiz sonucunda bagimlilik durumlar1 nadiren oynarim kategorisinde yer alan
ogrenciler ile dijital oyun oynayan 6grenciler arasinda anlamli fark goriilmiistiir. Oyun bagimliligi ile
oyun oynama siireleri arasindaki iliskinin incelendigi ¢calismalardan elde edilen sonuglara gore; dijital
oyun oynamaya harcanan siire arttikca, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi de artmaktadir (Demir &
Cicioglu, 2019; Gokgearslan & Durakoglu, 2014; Hazar & Hazar, 2017; Kocak & Kose, 2014;
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Kurtbeyoglu, 2018; Ogel, 2012). Benzer sekilde, Giivendi vd. (2019) yilinda yaptiklar1 calismalarinda
dijital oyun oynama siiresi arttik¢a, oyuna olan ilginin artmasi ile oyun oynarken geg¢irilen zamanin
da artabilecegi ve bu durumun bagimlilik sorununu da beraberinde getirebilecegini ortaya koymustur.
Bir diger arastirmada ise, dijital oyun baginda uzun silire zaman geciren bireylerin orantisiz davraniglar
sergileyebilecegi ancak bu davraniglarin tek basma bagimlilik 6l¢iitii olarak kabul edilemeyecegi
vurgulanmistir (Yalgin-Irmak & Erdogan, 2016). Bunun yaninda, Demirer, Cintas-Y1ldiz ve Siinbiil
(2011) tarafindan yapilan arastirma sonucunda ise, bilgisayarda gegirilen slirenin artmasi kitap okuma
aliskanligini azalttigin1 ve oyunda gegirilen siire arttik¢a 6grencinin zihni bilgisayara veya oyuna daha
fazla adapte olmakta ve bu durum oyundan kopamama davranisina sebep olmaktadir. Bu baglamda,
birey sadece kitap okumakla degil baska aktivitelere de zaman ayirmakta zorluk yasayabilir. Konu
ile ilgili literatiir incelendiginde, oyuna harcanan siire ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif
yonde iliskinin olduguna dair ¢alismalar mevcuttur (Ogel, 2012; Rideout, Foehr, & Roberts, 2010).
Dijital oyun oynama sureleri agisindan yapilan arastirmalar incelendiginde katilimcilarin
cogunlugunun oynamaya ayirdiklar1 siirelerin 1-2 saat araliginda oldugu bilinmektedir. Kaya (2013)
yilinda yapmis oldugu ¢alismasinda da oyun oynamaya ayrilan siirenin 1-2 saat ve 2-4 saat araliginda
oldugunu ifade etmistir. Bu ¢aligmada da dijital oyun oynama siiresi ¢cer¢evesinde 1-2 saat araliginda
dijital oyun oynayan Ogrencilerin frekans degeri diger gruplara oranla daha yiiksek ¢ikmistir. Bu
bulgu sonucu literatiirle ortiigmektedir.

Bir diger bulgu sonucuna gore, 6grencilerin oyun oynama siirelerinin oyun tercihlerinde dikkate
almman faktorlere etkisi incelenmistir. Ogrenciler oyun tercihlerinde oyun siteleri, arkadas tavsiyesi,
sosyal medya vb. faktorleri dikkate aldiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda, dgrenciler dijital oyun
oynama siireleri ile dikkate aldiklar faktdrler incelendiginde 1 saatten az, 1-2 saat arasi ve 5 saatten
fazla siirede oyun oynayan 6grencilerin oyun sitelerini dikkate aldiklari, 3-4 saat oyun oynayan
Ogrencilerin ise oyun tercihlerinde arkadas tavsiyesini dikkate aldiklar1 goriilmektedir. 3-4 saat
siiresince oyun oynayan 0grencilerin oyun tercihlerinde dikkate aldiklar1 faktorlerin frekans sikliklar
ise sirastyla arkadas tavsiyesi, sosyal medya ve oyun siteleri olarak ortaya ¢ikmistir,

Bir diger bulgu yorumuna gore, 6grencilerin ¢cogunlukla oynadiklari dijital oyun tiirlerinin sirasiyla
aksiyon oyunlari, egitici ve spor oyunlari, simiilasyon ve doviis oyunlar1 oldugu ortaya ¢ikmaistir.
Ogrencilerin tercih ettikleri oyun tiirleri ile oyun oynama siireleri karsilastirildiginda 1 saatten az, 1-
2 saat arasi ve 3-4 saat arasi siirelerde oyun oynayan Ogrencilerin daha ¢ok aksiyon oyunlarini
oynadiklari, 5 saatten fazla oyun oynayan Ogrencilerin ise simiilasyon oyunlarmi tercih ettikleri
goriilmistlir. Bu bulgu sonucuyla ortiisen (BTK, 2020) raporuna gore Tiirkiye’deki ¢ocuklarin daha
cok aksiyon oyunlarini1 oynadiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Ogrencilerin cinsiyetlerinin oyun bagmmliliklarina etkisinin incelendigi arastirma problemi
sonucunda, cinsiyet degiskeninin 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarina etkisinin pozitif yonde
anlaml oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerden elde edilen ortalama puanlar incelendiginde bu farkin
erkek 6grenciler lehine oldugu bulunmustur. Literatiir incelendiginde, Korkmaz ve Korkmaz (2019)
tarafindan yapilan agiklamalara gore erkek ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri kiz 6grencilere
gore daha yiiksektir. Benzer sekilde, Kolan ve Dinger (2020) yilinda yaptiklar1 ¢alismada dijital oyun
bagimlilik diizeyinin erkek 6grenciler lehine oldugu sonucuna ulasmislardir (Arslan, 2019). Kiigiik
ve Cakir (2020) erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yaninda
saldirganlik diizeylerinin de yiiksek oldugunu belirtmislerdir (Giivendi, Tekkursun-Demir & Keskin,
2019). Benzer sonuglara iligkin farkli caligmalar da alanyazinina girmistir (Gokgearslan & Seferoglu,
2016; Horzum, 2011; Inal & Cagiltay, 2005; Kars, 2010; Kurtbeyoglu, 2018). Bu durumun aksine
Oncel ve Tekin (2015) yilinda yaptiklari ¢alismalarinda 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin diisiik oldugu, kiz 6grencilerin ise erkek 6grencilere oranla daha yiiksek diizeyde oyun
bagimlis1 olduklarmi belirtmislerdir. Diger yandan, bazi ¢alismalarda da Ogrencilerin bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet faktorii arasinda iliski olmadigi belirtilmistir (Sahin & Tugrul,
2012; Tas, Eker & Anli, 2014).

Dijital oyun oynayan dgrencilerin en ¢ok kullandiklar1 BIT araglar1 incelendiginde frekans degeri en
yiiksek aracin akilli telefonlar oldugu goriilmektedir. Bu bulguyu sirasiyla tablet, diziistii bilgisayarlar
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ve masaiistii bilgisayarlar takip etmistir. Dijital oyun oynama siirecinde dgrencilerin kullandiklar: BIT
araglart incelendiginde erkek ve kiz 6grencilerinin biiyiik cogunlugunun akilli telefon kullandiklar
ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda, literatiirde de akilli telefona sahip olan 6grencilerin oyunu gergcek
hayatlar1 ile iligskilendirdikleri, oyun oynamay1 birakamadiklari, oyun oynamay1 yapacaklar1 bagka
etkinliklere tercih ettikleri gortilmektedir. Bu durumun gelisen oyun sektorii ile dogrudan iligkili
oldugu ve gelistirilen mobil oyun uygulamalarinin etkisinin biiylik oldugu literatiirde de
tartisilmaktadir (Dinger & Kolan, 2020). Kurtoglu (2018) tarafindan yapilan arastirmada ise
katilimcilarin ¢ogunlugunun oyun oynamak igin akilli telefon kullandigi ikinci en ¢ok tercih edilen
aracin ise tablet oldugu sonucuna ulagmistir.

Cinsiyetin oyun tiirline etkisinin incelendigi arastirma problemi sonucunda ise, erkek 6grencilerin
cogunlugunun aksiyon oyunlarimi tercih ettikleri goriilmiistiir. Buna karsin, rol yapma oyunlarini
tercih eden erkek Ogrenci sayisiin daha az oldugu sonucu bulgularda ortaya konmustur. Benzer
sekilde, kiz 6grencilerin de ¢ogunlukla aksiyon oyunlarini oynadiklar1 goériilmiistiir. Bu durumun
aksine kiz 6grencilerin erkeklere oranla doviis oyunlarii daha az tercih ettikleri ortaya ¢ikmustir. Inal
ve Cagiltay (2005) ilkdgretim 6grencileriyle yiiriittiikkleri calismalarinda, kiz 6grencilerin doviis ve
spor oyunlarinin yerine bulmaca ve seriiven oyunlarini daha ¢ok oynadiklarini, erkek 6grencilerin
bliyiik bir cogunlugunun ise doviis ve spor oyunlarini oynadiklarini ifade etmislerdir. Ulusoy (2008)
yilinda yaptig1 ¢calismasinda siddet icerikli oyunlarin daha fazla tercih edildigini, cinsiyete gore ise
erkeklerin siddet ve spor icerikli oyunlari, kizlarin ise yaratici ve fantezi oyunlarini tercih ettiklerini
ifade etmistir. Kolan ve Dinger (2020) tarafindan yapilan arastirmada erkek 6grencilerin daha ¢ok
siddet/doviis, aksiyon/macera ve hiz oyunlarimi tercih ettigi ortaya ¢ikmistir. Cinsiyet degiskenine
gore incelendiginde, erkek 6grencilerin savas ve aksiyon oyunlarina zaman ayirdigi kiz 6grencilerin
ise daha ¢ok bulmaca ve egitim igerikli oyun tiirlerine zaman ayirdigi sonucuna ulagilmistir (Y1lmaz,
2008). Bu ¢alisma sonucunda da kiz 6grencilerin sirasiyla aksiyon ve egitsel icerikli oyunlari tercih
ettikleri goriilmiistiir. Taylan, Kara ve Durgun (2017) en ¢ok tercih edilen oyun tiirii olarak aksiyon
ve macera oyunlar1 olarak bulgulanmistir. Bu c¢alisma ile bulgularin tutarlhilik gosterdigi
goriilmektedir. Kiz 6grencilerin spor oyunlarin1 daha az tercih etme durumlar1 bu ¢aligmada ortaya
¢ikan bir diger bulgu yorumudur. Ozdemir (2021) 987 ortaokul dgrencisi ile yaptig1 arastirmasinda
Ogrencilerin en az tercih ettikleri oyun tiiriiniin de spor oyunlart oldugunu vurgulamaistir.

Ozetle, 6grencilerin oyun oynama siirelerinin ve cinsiyetlerinin oyun bagimliligina, oyun
tercihlerinde dikkate alman faktdrlere, oyun tiirlerine ve kullanilan BIiT aracina etkisinin incelendigi
calisgmada oyun oynama siiresi arttikca Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin arttig1
gozlenmistir. Cinsiyet degiskeni incelendiginde ise, bu sonucun erkek ogrencilerin lehine oldugu
goriilmektedir. Oyun oynama siiresi cogunlukta olan ve 1-2 saat araliginda oyun oynayan 6grencilerin
oyun tercihlerinde daha ¢ok oyun sitelerini dikkate aldiklar1 bir diger ¢calisma bulgusu olarak ortaya
cikmistir. Ogrencilerin dijital oyun tiirlerinde en ¢ok aksiyon oyunlarmni tercih ettikleri ikinci sirada
ise erkek Ogrencilerin spor oyunlart kiz dgrencilerin egitici oyunlar: tercih ettikleri goriilmiistiir.
Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu dijital oyun oynama esnasinda akilli telefonlarmi kullandiklarimi
belirtmiglerdir.

Arastirmacilara oneriler

Calismanm smirhiliklar ger¢evesinde amagli 6rnekleme yoluyla elde edilen érneklem grubu tGizerinden
ylriitiilen bu ¢alismada incelenen degiskenlerin daha biiyiik 6rneklem gruplarinda da uygulanmasi
Onerilebilir. Ayrica bu ¢alisma cergevesinde uygulanan analizler frekans degerlerine dayali ve ¢oklu
analiz teknikleri ise kosularak gergeklestirilmistir. Gelecekte yapilacak caligmalarda ise farkli
istatistiksel tekniklerin de ise kosulmas1 onerilebilir. Ayrica, 68rencilerin segmis oldugu oyun tiirleri
izerine derinlemesine nitel ¢alismalar da yiiriitiilebilir.

Ebeveynlere 6neriler

Her bir oyun tiiriiniin sahip oldugu igerik, yas kategorisi, olusturabilecegi riskler ve psikolojik olarak
cocugu nasil etkileyebilecegi hakkinda farkindalik egitimleri verilebilir. Cocuklarin dijital oyun
oynamalar1 esnasinda giivenliklerini tehdit edebilecek her tiirlii 6nlem alinmalidir. Cocuklarin ad,
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soyad, okul adi, adresi, fotograf gibi kisisel bilgilerini hi¢cbir kimse ile paylasmamasi gerektigine
iliskin bilgi gilivenligi farkindali§i saglanmalidir. Cocuklarin oynadiklar1 oyunlardan sonra
davraniglarinda farklilik, agresiflik fark ediliyor ise oyun tiiriiniin ve yas uygunlugunun yeniden
gozden gecilmesi Onerilmektedir. Cocugun giinliik rutinlerini aksatarak siirekli oyun oynama istegi,
Odevlerini yapma davranisini erteleme, yemek yemeyi unutma ve arkadaglik iligkilerinde kopukluk
gbzleniyorsa ebeveynin uzman destegi almasi dnerilmektedir. Ebeveynler dijital ortamda uzun siireli
dijital oyun oynayan cocuklarma dijital oyunlar ve ger¢ek hayat dengesini kurmalar1 yoniinde
farkindalik saglamalar1 Onerilebilir. Ayrica, ger¢ek hayatta pek ¢ok etkinligin de var oldugu
anlatilarak ¢ocuklari ile birlikte doga ylirliylisii, park, miize, tiyatro ve spor aktiviteleri yapmalari
tavsiye edilir.
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Summary

The digital game sector, where large investments are made, and the usage area of various digital game
environments have increased. At this point, factors such as the ease of access to virtual gaming
environments, parents' directing their children to digital games due to time problems, and the rapid
increase in Internet use by individuals in early childhood (0-6 age group) are some of the factors that
increase the tendency towards digital games (Mustafaoglu & Yasaci, 2018). When the literature on
digital games was examined, it was seen that different classifications were made, and digital game
categories were revealed in various studies. Gelibolu (2013) categorized game genres into seven
headings: action games, educational games, adventure games, action-adventure games, role-playing
games, simulation games, strategy games, card-board games, and puzzle-brain games. Kukul (2013)
stated that digital games can be classified according to the technology, number of players, and content
of the game. In 2020, the report [Information and Communication Technologies Authority (BTK),
2020] analyzed the most played game genres in Turkey, such as action adventure, puzzle, racing,
sports, strategy, simulation, card games, and role-play. In contrast, digital game addiction has been
considered in the literature and is expressed as behavioral addiction (Kodaman & Ding, 2016).
Addictive behaviors that are repetitive, excessive, compulsory, uncontrollable, often experienced as
loss of control, and repeated despite knowing the consequences. Over time, individuals may enjoy
this behaviour less and repeat this behaviour frequently in order to have a higher intensity effect
(Griffiths, 2005; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009; Yau, Crowley, Mayes, & Potenza, 2012).
Research on digital gaming has revealed that cognitive performance decreases as the time spent
playing digital games increases and that male students are more addicted to computer games than
female students. Additionally, studies have shown that parental attitudes affect students' addiction
levels. Therefore, within the framework of this study, we aimed to examine the genres of games
preferred by secondary school students in this process, the ICT tools they use, and the factors they
take into account in their game preferences in the context of gender and game playing time by
revealing the relationship between students' digital game addiction and gender and game playing time.

Method

This study is a comparative study within the framework of the descriptive survey model. It is a
research approach that aims to describe a situation that existed in the past or present (Karasar, 2006).
In this study, the digital game addiction of secondary school students was analyzed within the
framework of a descriptive survey and comparison model. It consists of 335 secondary school
students who are continuing their education in different regions of Turkey (Black Sea, Central
Anatolia, and Mediterranean) and selected through purposive sampling. The data collection tool used
in this study was the Digital Game Addiction Scale for Children, developed by Hazar and Hazar
(2017). Frequency distributions of the answers given to the relevant questions in the demographic
information section of the measurement tool, which allows students to make multiple choices, are
presented. On the other hand, the independent samples t-test, Kolmogorov-Smirnov normality test,
and Kruskal-Wallis H test were applied to the dataset.

Findings

In this section, the most preferred information and communication technology tool while playing
digital games was smartphones by 21% of the students. On the other hand, 191 students chose "Action
games”, "Fighting games" preferred by 95 students, 103 students preferred "Sports games”,
"Simulation games" preferred by 96 students, and "Strategy games"preferred by 73 students. When
the options related to the average daily digital game playing time of the students and the genres of
digital games were examined, the most preferred game genre of the students who played games for
more than five hours was the simulation game. The relationship between the factors that students
consider in their digital game preferences (friend recommendation, websites, social media, etc.) and
playing time. It was observed that 47 of the 116 students’ average daily digital game playing time as
"less than 1 hour" preferred digital games from game websites, and 43 of them preferred digital games
with the recommendation of friends. According to gender, digital game addiction favors male
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students. It was seen that there is a significant relationship was observed between the daily ICT tool
usage time of the students and their digital game addiction [X2=99.37, p<0.05]. When the mean
scores of the groups were examined, it was revealed that the highest mean was in favor of the group
of students who played digital games for more than 5 hours (X =296,15).

Discussion and Results

When the effect of students' game playing time on game addiction was examined, the digital game
addiction levels of students who played games for more than 5 hours were higher than the other
groups. According to the results obtained from the studies examining the relationship between game
addiction and game playing times; as the time spent playing digital games increases, the level of
digital game addiction also increases (Demir & Cicioglu, 2019; Gokgearslan & Durakoglu, 2014;
Kogak & Kose, 2014; Kurtbeyoglu, 2018). When the factors that students take into account with
digital games playing times are examined, it is seen that students who play games for less than 1 hour,
between 1-2 hours and more than 5 hours considering game sites, while students who play games for
3-4 hours take into account the recommendation of friends in their game preferences. Students mostly
play action, educational and sports, simulation, and fighting games. As a result of the effect of
students' gender on their game addiction was positively significant in favor of males. Smartphones
are tools that students mostly use while playing games. In summary, it was observed that as game-
playing time increased, students' digital game addiction levels also increased. Another finding of the
study was that students who mostly played games for 1-2 hours consider game sites more in their
game preferences.
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