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Design & Methodology: The data of the study were obtained from a total of
357 students, 104 (29.1%) girls and 253 (70.9%) boys, studying in the 8th
grade in the 2021-2022 academic year. In the research, data were collected
by using the Digital Game Addiction Scale and the School Engagement Scale.
Digital Game Addiction On the normal distribution of the scores obtained as a result of the analysis;
School Engagement Multiple regression analysis was used to predict the effects of independent
variables on the dependent variable with t-test, one-way analysis of variance
and correlation techniques.

Findings: According to the research findings, there is a negative significant
relationship between students' School Engagement Scale scores and Game
Addiction Scale scores. Generally; game addiction scores of male students
are higher than female students. School engagement scores of students who
play games in the war/fight type and for more than 4 hours a day are the
lowest among the groups, and the game addiction scores are the highest
among the groups. The game addiction scores of the students who thought
they were successful in their classes were the lowest within the group, and
the school engagement scores were the highest within the group. The school
engagement scores of the students who think that their families have high
and medium economic income and their parents have a democratic attitude
were found to be the highest among the group. When the predictive power
of the game addiction subscales is examined, it is seen that only the
excessive focus on digital game playing and the conflict sub-dimension are
negative and significant predictors, and this explains 11 percent of the
variance in school engagement.

Implications & Suggestions: In the light of the literature and findings, various
suggestions were presented to parents, field experts, teachers and
practitioners in order to prevent digital game addiction, which is thought to
affect students' school engagement levels and which has emerged as a new
type of addiction that has been increasing in recent years.
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Makale Gegmisi

Gelis: 09.05.2023 Amag: Bu arastirmanin amaci ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi

Kabul: 02.03.2024 ile okul baghhg diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesidir.

Online Yayin: 12.04.2024
Yoéntem: Arastirmanin verileri 2021-2022 egitim-6gretim yilinda 8. Sinifta
O6grenim gormekte olan 104’1G(%29,1) kiz, 253’U (%70,9)erkek olmak lzere
toplam 357 6grenciden elde edilmistir. Arastirmada Dijital Oyun Bagimhhgi
Olgegi ile Okula Baglihk Olceginden faydalanilarak veriler toplanmistir.
Analizler sonucu elde edilen puanlarin normal dagilim géstermesi tizerine; t
Dijital Oyun Bagimhlig Testi, tek yonli varyans analizi ve korelasyon teknikleri ile bagimsiz
Okul Baghlig degiskenlerin bagiml degisken tzerindeki etkilerin yordanmasi igin ¢oklu
regresyon analizi kullanilmistir.

Bulgular: Arastirma bulgularina gére, &égrencilerin Okul Baglhhg Olgegi
puanlari ile Oyun Bagimlihg Olcegi puanlari arasinda negatif yonde anlamli
bir iliski vardir. Genel olarak; erkek 6grencilerin oyun bagimhhgi puanlari, kiz
Ogrencilere gore daha yuksektir. Savas\dovis tiriinde ve giinde 4 saat ile
Gzeri oyun oynayan 6grencilerin okul baghhgl puanlari gruplar arasinda en
disuk, oyun bagimhhgi puanlari gruplar arasinda en yiiksektir. Derslerinde
basarili oldugunu diisiinen 6grencilerin oyun bagimhligi puanlari grup icinde
en distk, okul baglihg puanlari grup iginde en yiiksek olarak bulunmustur.
Ailesinin ylksek ve orta dizey ekonomik gelire ve ebeveyninin demokratik
tutuma sahip oldugunu diisinen 6grencilerin okul baglihg puanlar grup
icerisinde en yuksek olarak bulunmustur. Oyun bagimlilhg alt dlgeklerinin
okul bagliligini yordam glicl incelendiginde sadece dijital oyun oynamaya
yonelik asiri odaklanma ve g¢atisma alt boyutunun negatif yonde anlamh bir
yordayici oldugu gorulmekte ve bu da okul bagliigindaki varyansin yizde
11’ini agikladig gorilmustir.

Sonuglar ve Oneriler: Literatiir ve bulgular isiginda 6grencilerin okul baghhg
dizeylerini etkiledigi distnillen ve son yillarda giderek artan yeni bir
bagimlilk tiri olarak karsimiza ¢ikan dijital oyun bagimhliginin
onlenebilmesine yonelik ebeveynlere, alan uzmanlarina, 6gretmenlere ve
uygulayicilara gesitli 6neriler sunulmustur.
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GiRIS

Teknoloji gelisirken bireyler, sosyal ihtiyaclarini teknolojik araclar tzerinden karsilayabilecekleri dijital
oyun ortamlariile bulusmaktadir. Ancak bireylerin giin icinde yogun ve sik bir sekilde dijital ortamda vakit
gecirmeleri dijital oyun bagimliligi sorununu da beraberinde getirmistir ve Diinya Saghk Orgiitii oyun
bagimhligini uluslararasi hastalik siniflandirmasinda kabul etmistir (lcd, 2019).

Horzum’a (2011), gore dijital oyun bagimhhg; kisinin ilgisinin devamli oyunun {izerinde olmasi, strekli
olarak oyunun oynanmasi, zihinde sirekli oyun oynama diislincesinin olmasi olarak tanimlanmaktadir.
Weinstein (2010) dijital oyun bagimlihg kavramini, ginlik rutinleri engelleyebilecek bilgisayar ve video
oyunlarinin ¢ok fazla ve zorlayan kullanimi olarak tanimlamakla birlikte dijital oyun bagimliligina neden
olan faktorleri; stresle basa ¢cikma, duygusal tepkiler, duyarhilik ve 6dil olarak degerlendirmistir. Sherry
ve Lucas (2001) ile Chiu, Lee ve Huang (2004) dijital oyun bagimliliginin nedenlerini sosyal iletisimde
olma, rekabet etme, meydan okuma ve hayal glicline dayal ortamlar olusturma istegi ile ergenlerin bos
zamanlarini dogru ve etkili sekilde degerlendiremiyor oluslari olarak ele almistir.

Ginlimiuzde dijital oyunlara olan ilgi pandemi donemi Oncesine gbore o©nemli dizeyde artis
gostermektedir (Aktas ve Bostanci, 2021). 2021 yilindaki internet kullanim oranlarinda 3. Sirayl %66.1 ile
oyun oynama ve oyun indirme almistir (Tirkiye istatistik Kurumu, 2021). Arastirmalarda oyun bagimliligi
ile internet bagimhhg arastirmalari i¢ ice gectiginden dolayi cevrimici oyun bagimhligi ele alinirken video
oyun bagimhiligi da birlikte ele alinmistir (Balikgi, 2018).

Literatlirde oyun bagimhliginin olumsuz etki ve sonuglarina bakildiginda; oyun bagimliliginin,
ergenlerdeki kendine zarar verme ve intihar davranisi ile iliskili oldugu (Pan ve Yeh,2018), sosyal baghhg
onemli derecede etkiledigi (Savci ve Aysan, 2017), benlik saygisini 6nemli 6l¢lide azaltip, akademik
performansi diislirdigi (Toker ve Baturay, 2016), zamana ve diger 6nemli faaliyetlere olan ilgiyi azalttig,
fiziksel ve duygusal olarak kisiyi olumsuz etkiledigi, riskli aile iliskileri ve finansal problemlere neden
oldugu (Wong ve Lam, 2016), ortaya konmustur. Ayrica Kildiran (2019) oyun bagimhhg ile zorbalik
egiliminin pozitif ve anlamh bir iliski icerisinde oldugunu, Karabulut (2019) 6grencilerde siddet egilimi
arttikca ile oyun bagimhhig diizeylerinin arttigini, Ozmen (2019), yaptigi calismada oyun bagimlisi olma
riski yiksek olan ergenlerin psikolojik saglamlik dizeylerinin disik oldugunu, Yang ve ark. (2022)
¢evrimici oyun bagimlilgl yiksek seviyede olan ergenlerin arkadaslariyla daha az kisilerarasi etkilesime
sahip oldugunu, Ayhan (2016) oyun igin yapilan ekonomik giderler ile siddet iceren oyunlara gésterilen
ilginin bagimlilig tetikledigini 6zellikle oyun ile gegirilen surelerin kontrol disi olmasinin oyun bagimlilg
riskini arttirdigini ortaya koymuslardir.

Yukarida yapilan arastirma sonuglarinda gorildigi Gzere, oyun bagimliiginin sosyal iliskilerden
akademik performansa, fiziksel rahatsizliklardan bireyin kendisine zarar vermesine (intihar), uyku
bozukluklarindan, ani ruh hali degisikliklerine kadar bircok olumsuz etkilerinin oldugu séylenebilir. Bu
nedenle 6zellikle ergenlerin dijital oyun bagimhlig riskini arttiran etmenler ortaya konmaya calisilarak
iliskili degiskenler incelenmelidir. Arastirmada dijital oyun bagimhligiile iliskili oldugu distindlen bir baska
degisken de 6grencilerin okul baghihgidir.

Okul bagliligi; Jimerson’a (2003) gore, Ogrencilerin okul, 6gretmenler veya akranlari hakkindaki
duygularini (duyussal), 0Ogrencilerin ders disi etkinliklere katiim, 6devlerin tamamlanmasi, not
ortalamalari gibi gbzlemlenebilir eylemlerini (davranissal), 6grencilerin benlik, okul, 6gretmenler ve diger
ogrencilerle ilgili algilarini ve inanclarini iceren (bilissel) cok boyutlu bir kavramdir. Finn (1993), okul
baglhligini, 6grencinin derse ve ders disi faaliyetlere etkin katihmi (davranissal) ve 6grencinin kendisini
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okula ait hissetmesi (duygusal) seklinde iki boyutlu olarak degerlendirirken, Fredricks, Blumenfeld ve
Paris (2004) ise, okul bagliligini, ic boyutlu olarak degerlendirmis ve okul bagliligini cevresel nedenlerden
etkilenebilen bunun yaninda da degisime karsi agik bir durum olarak tanimlamislardir.

Literatiirde okul baglihginin okul kiiltirinden etkilendigi (Ceylan ve Ozgenel, 2022), 6grencilerin okul
baghligi dizeyleri distiikce siddet egilim diizeylerinin yikseldigi ve kiz 6grencilerinin okul baghlig
diizeylerinin erkek 6grencilere oranla daha yiiksek oldugu (ikiz ve Saglam 2017), 6grencilerin 6z yeterlilik
algisinin arttikca okul baghhgi diizeyinin de artis gosterdigi ve erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gére okul
baghligi dizeyinin yiksek bulundugu (Erdogdu, 2018), hayatlarinda destekleyici yetiskinler oldugunu
bildiren 6grencilerin, okullariyla daha yuksek diizeyde psikolojik ve davranissal bagllik diizeylerinin
bulundugu (Woolley ve Bowen, 2007), okulla davranigsal ve duygusal baglilikta disiis yasayan ergenlerin,
zaman icinde artan su¢ ve madde kullanimina sahip olma egiliminde oldugu (Wang ve Fredricks,
2017), akran arkadashiginin kalitesinin, akran desteginin ve akranlara yonelik saldirgan davranislarin
hepsinin okul baghihgiile anlamliiliskiler gosterdigini (Perdue, Manzeske, ve Estell, 2009), okul baglilhginin
ders disi faaliyetlere katihm gosteren 0Ogrencilerde daha yiksek oldugu (Yilmaz, 2022) yapilan
¢alismalarda ortaya konmustur.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirma ile 6grencilerin oyun bagimhligi ve okul baghhg diizeylerinin belirlenerek aralarindaki
iliskinin ebeveyn tutumlari, cinsiyet, ekonomik gelir, akademik basari durumu, fiziksel aktivite yapma
sikhgi, gln icerisinde dijital oyunlara ayrilan sire, tercih edilen dijital oyun tlrl ve okula ait hissetme
degiskenleri ile beraber ortaya konulmasi amacglanmaktadir. Bu arastirma Covid 19 sirecinden sonra
ogrencilerin oyun bagimliligini ve oyun baglihgi durumlarinin tespit edilmesi agisindan énemlidir. Bununla
birlikte 6grencilerin oyun bagimlihigini ve okul bagliligini ele alan galismalarda bulgularin yol gosterici
olacagi distinilmekte ve calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda, oyun bagimhligini azaltma ve
okul baghligini arttirmaya yonelik miidahale programlari olusturularak hem ruh saghgi calisanlarina hem
de arastirmacilara katkida bulunacagi disinilmektedir.

YONTEM
Desen

Bu arastirma 6grencilerin oyun bagimliligi ile okul bagliligi arasinda nasil bir iliski oldugunu ortaya koymak
amaci ile yapilmistir. Arastirma iliskisel tarama modelinde ele alinmistir. Birden fazla degiskenlerin
arasindaki orlintliyl ortaya koymak amaci ile kullanilan istatistiksel model iliskisel tarama modelidir
(Creswell, 2017). iliskisel tarama modeli ile dgrencilerin okul baghligi dizeyleri ile oyun bagimlihg
diizeyleri arasindaki iliskiye bakilmistir.

Evren-Orneklem

Arastirmanin evrenini Istanbul il sinirlari icerisinde bulunan resmi ortaokullar olusturmaktadir.
Arastirmanin 6rneklemini 2021-2022 egitim-6gretim yilinda 8. Sinifta 6grenim gérmekte olan tabakal
drnekleme yoéntemi ile istanbul il sinirlari icerisinde yer alan 2 farkl resmi ortaokuldan secilmis 104’
(%29,1) kiz, 253’(i (%70,9) erkek olmak iizere toplam 357 &grenci olusturmaktadir. Tabakali Orneklem
yonteminde, popllasyon dnceden belirlenmis ve homojen alt gruplara, yani tabakalara ayrilmistir. Her
tabaka, popiilasyonun tamamini temsil eden belirli bir dzellik veya karakteristige sahiptir. Ornekleme
islemi, her tabakadan rastgele secilen 6rneklemlerin birlestirilmesiyle gerceklestirilir (Kilig, 2013).
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Arastirmanin verileri 104’G %29,1 kiz, 253’0 %70,9 erkek olmak lizere toplam 357 6grenciden elde
edilmistir. Ogrencilerin ebeveynlerinin 152’si (42,6) koruyucu, 90’1 (25,2) ilgisiz-otoriter-baskici, 115’
(32,2) demokratik tutumlara sahiptir. Ogrencilerin ailelerinden 19’u (5,3) diisiik ekonomik gelirli, 269’u
(75,4) orta gelirli, 69’u (19,3) yiiksek gelirlidir. Ogrencilerin 118’i (33,1) derslerinde basarili oldugunu,
197’si (55,2) biraz basarili oldugunu, 42’si (11,8) derslerinde basarili olmadigini dusiinmektedir.
Ogrencilerin 57’si (16,0) hig fiziksel aktivite yapmazken, 136’si (38,1) haftada 1-2 saat, 164’si (45,9)
haftada 3-6 saat fiziksel aktivite yapmaktadir. Ogrencilerin 61’i (17,1) hig dijital oyun oynamazken, 111’i
(31,1) giinde 15-60 dakika, 110’u (30,8) gilin1-2 saat, 48’i (13,4) glinde 3-4 saat, 27’si (7,6) glinde 4 saat
ve {zeri dijital oyun oynamaktadir. Ogrencilerin 73’{i (20,4) savas\déviis, 58'i (16,2) macera, 79’u (22,1)
strateji, 102’si (28,6) spor\zeka\bulmaca tiiriinde dijital oyun oynamaktadir. Ogrencilerin 113’(i (31,7)
kendisini kismen 137’si (38,4) tamamen okulun bir parcasi olarak gérmekte, 107’si (30,0) ise
goérmemektedir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi, Okul Baglihgi Olcegi ve arastirmaci tarafindan olusturulan
kisisel bilgi formundan faydalanilarak veriler toplanmistir.

Orneklemi olusturan dgrencilerin demografik bilgilerini ortaya koymak ve veri elde etmek icin arastirmayi
yapan kisi tarafindan “Demografik Bilgi Formu” olusturulmustur. Formda Ogrencinin; cinsiyeti,
ebeveynlerinin tutumu, ailesinin ekonomik diizeyi, basari durumu olarak kendisini nasil degerlendirdigi,
fiziksel aktivite yapma sikligi, dijital oyun oynama sikligi, oynadigi dijital oyun tirid, ve okula aidiyet
algilarina yer verilmistir.

Oyun Bagimhligi Olgedi, 10-14 yas arasindaki cocuklarin dijital oyun bagimlihgr dizeylerini dlgebilmek
amaci ile Hazar ve Hazar (2017) tarafindan besli likert tipinde gelistirilmistir. Olcek 24 madde ve “Dijital
Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma ve Catisma”, “Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” ve “Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” seklinde doért faktorli bir yapidan olusmaktadir. 24 puan olgekte
en distgl, 120 puan ise en yiksegi ifade etmekte olup, ylksek puan yiksek oyun bagimhligi oldugunu
ifade etmektedir. Olgegin toplam puan igin i¢ tutarlik katsayisi Croanbach Alpha degeri .90, birinci alt
boyut degeri .78, ikinci alt boyut .81, {i¢lincii alt boyut, .76, dérdiincii alt boyut degeri ise .67’dir. Olcek
10-14 yas araligindaki ¢ocuklar igin glivenilir ve gegerli sonuglar veren bir 6lgme aracidir. Arastirmada
Cronbach Alpha katsayisi yeniden hesaplanarak degeri .94 olarak bulunmustur.

Okul Baghligr Olcedi, Kirbag (2019) tarafindan besli likert tipinde toplamda on yedi madde ve “Bilissel,
Davranigsal ve Duygusal Baghlik” olmak {izere (¢ faktérli bir yapidan olusmaktadir. Olgekten alinabilecek
puanlar en disiik 5 en yiksek 85 arasinda olacak sekilde degismekte olup her boyut kendi icinde ele
alinabilip toplam olarak alinan puanlarin yiksek olmasi 6grencinin okul baglihgl dizeyinin yliksek
oldugunu ortaya koymaktadir. Olgegin genel i¢ tutarhlik katsayisi Cronbach Alpha degeri .88, Davranissal
Baglilik alt boyutunun .83, Duygusal Baglilik alt boyutunun .79 ve Bilissel Baglilik alt boyut degeri .72’dir.
Arastirmada Cronbach Alpha katsayisi yeniden hesaplanmis ve degeri .88 olarak elde edilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Uygulama sireci 11-24 Nisan 2022 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Uygulama yapilabilmesi igin
gereken izinler alinmis olup uygulama asamasinda olgekler arastirmaci tarafindan uygulanmistir.
Olceklerin ve demografik bilgi formunun nasil uygulanacagi hakkinda 6grencilere bilgi verilmistir.
Ogrencilerin yaklasik olarak 30-40 dakikada cevaplamalari bitirdikleri gozlemlenmistir. islem siirecinde
ogrencilerin demografik bilgi formunda gecen ebeveyn tutumlarini tanimlamada zorlandiklari
gozlemlenmistir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada bulgularin istatistiksel analizleri SPSS 26.0 programindan faydalanilarak yapiimistir. Okul
Baghligi oOlgegi toplam puanlari ve alt boyutlarindan elde edilen toplam puanlarin normallik testi
yapilmistir. Basiklik degeri -.024 ile -.342 arasinda, ¢arpiklik degeri -.083 ile -.688 arasinda bulunmustur.
Oyun Bagimhhig Olgegi toplam puanlari ve alt boyutlarindan elde edilen toplam puanlarin normallik testi
yapilmistir. Basikhk degeri .271 ile 1.04 arasinda, carpiklik degeri -.424 ile 1.04 arasinda bulunmustur.
Degerler+1,5 ile -1,5 degerleri arasinda giktigi icin puanlarin normal dagilim gosterdikleri kabul edilmistir
(Tabachnick ve Fidelli (2013). Elde edilen puanlar normal dagilim gosterdigi icin arastirmada parametrik
testler kullanilmis bu sebeple ikili ortalamalar arasinda bulunan farkin anlamliligini ortaya koymak igin
iliskisiz t Testi; ikiden fazla olan grup ortalamalarindan elde edilen puanlarin anlamlh olup olmadigini
ortaya koymak igin ise Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) kullaniimistir. Okul baghligi ve oyun bagimhhg
Olgeginden elde edilen puanlar arasindaki iliski Pearson Momentler Carpimi Korelasyon katsayisindan
faydalanilarak elde edilmistir. Bununla birlikte ikiden fazla bagimsiz degiskenin bagimli degisken
Uzerindeki yordayicilik diizeyini belirlemek iginde ¢oklu regresyon analizi kullaniimigtir.

BULGULAR

Bu bolimde arastirma amaci dogrultusunda yapilan analizler sonucunda elde edilen sonuglara yer
verilmistir.

Bu baglamda Tablo 1’de ergenlerin okul baghhg ve oyun bagimliigi 6lceginden aldiklari puanlarin
betimsel istatistiklerine yer verilmistir.

Tablo 1
Okul Baglihgi ve Oyun Bagimhigi Olgcedi Puanlarinin Betimsel istatistikleri (N=357)

Olgekler Minimum Maximum Ortalama Standart S.

Dav. B. 6.00 30.00 20.45 4.96
Duyg. B. 5.00 25.00 13.70 5.09
Bilis. B. 6.00 30.00 17.41 5.16

Toplam 17.00 85.00 51.58 12.79

Toplam 85.00 120.00 52.75 20.64
0.Y.A.0.C 6.00 30.00 12.13 5.45
0.T.G.0.Y.D 5.00 25.00 13.24 5.26
B.S.G.E 3.00 15.00 6.16 2.82
Y.P.Y.0.D 4.00 20.00 8.26 3.65

Tablo 1’e bakildiginda Okul bagliigi Olgeginden elde edilen puanlarin aritmetik ortalamasinin 51.58,
standart sapmasinin 12.79, Okul Baghhg Olceginin boyutlarindan; Davranissal baglilik puanlarinin
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aritmetik ortalamasi 20.45, standart sapmasi 4.96, Duygusal baglilik puanlarinin aritmetik ortalamasi
13.70, standart sapmasi 5.09, Bilissel baglilk puanlarinin aritmetik ortalamasi 17.41, standart sapmasi
5.16, Oyun Bagimhhg Olgegi puanlarinin aritmetik ortalamasi 52.75, standart sapmasi 12.79, Oyun
Bagimhhig Olceginin boyutlarindan; Dijital oyun oynamaya yénelik asiri odaklanma ve catisma
puanlarinin aritmetik ortalamasi 12.13, standart sapmasi 5.45, Oyun siiresinde télerans gelisimi ve oyuna
yuklenen degerler puanlarinin aritmetik ortalamasi 13.24, standart sapmasi 5.26, Bireysel ve sosyal
gorevlerin ertelenmesi alt boyutunun toplam puanlarinin aritmetik ortalamasi 6.16, standart sapmasi
2.82, ve son olarak yoksunlugun psiko fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutunun aritmetik
ortalamasi 8.26, standart sapmasi 3.65 olarak hesaplanmistir.

Tablo 2
Okul Bagliligi Olgedi, Okul Baghligi élcedi alt boyutlari, Oyun Bagimliligi Olcedi, Oyun Bagimliligi Olcedi
alt boyutlari Korelasyon Sonuclari

Degiskenler 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9.
1.Dav. B. -

2.Duyg. B. .513** -

3.Bilis. B. .678** [ 491** -

4.0kul Bag. .866**  795**  862** -

5.0yun Bag. -.332%*  -184** -261** -307** -

6.0.Y.A.0.C -.364%* - 174*%* -261** -315%* | 915** -

7.0.T.G.0.D -259%*  -207** -218** -271** 895** 726** -

8.B.S.G.E -344%* - 153%* - 247** .294** | 859**  755%*  748%** -
9.Y.P.0.D -252%* - 163** -211** -248** | 857** 739**  703** .689**
**p<.01

Okul Bagliligi Olgegi ile Oyun Bagimhligi Olgegi puanlari arasindaki fark istatiksel olarak negatif yénde
anlamlidir (r=0.-.307, p<.01). Ogrencilerin Oyun Bagimhhg 6lcegi puanlari azalirken Okul Baghlig dlcegi
puanlari artmaktadir. Tablo 3’de gorildigi Gzere davranissal baglilik alt boyutunun, duygusal baghlk alt
boyutuyla (r=0.513,p <.01), biligsel baglilik alt boyutuyla (r=0.678, p<.01) ve benzer sekilde Okul Baghhgi
Olgegi ile (r=0.866, p<.01) arasindaki iliski istatiksel olarak anlamli diizeydedir. Duygusal baglilik alt
boyutu, bilissel bagllik alt boyutuyla (r=0.491, p<.01) ve okul baghhg 6lecegi ile (r=0.795, p<.01)
arasindaki fark pozitif yonde anlamli diizeydedir.

Oyun Bagimhhg Olgeginin ‘DOOYAOC’ boyutuyla (r=0.915, p<.01), ‘OSTGOYD’ boyutuyla (r=0.895,
p<.01), ‘BSGE’ boyutuyla (r=0.859, p<.01), benzer sekilde ‘YPFYOYD’ alt boyutuyla (r=0.857, p<.01)
arasindaki fark istatiksel olarak pozitif yonde anlamli diizeydedir. (DOOYAOC) diizeyleri boyutunun
(OSTGOYD) alt boyutuyla (r=0.726, p<.01), (BSGE) alt boyutuyla (r=0.755, p<.01), benzer sekilde (YPFYOD)
alt boyutuyla (r=0.739, p<.01) arasindaki fark pozitif yonde anlamhdir. ‘OSTGOYD alt boyutunun’ ‘BSGE’
alt boyutuyla (r=0.748, p<.01), benzer sekilde ‘YPFYOD’ alt boyutuyla (r=0.703, p<.01) arasindaki fark
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istatiksel olarak pozitif yonde anlamlidir. Son olarak ‘BSGE’ alt boyutunun, 'YPFYOD’ alt boyutuyla
(r=0.689, p<.01) arasindaki fark istatiksel olarak pozitif ydnde anlamlidir.

Tablo 3
Okul Baglihgi Olgedi ve alt boyutlari ile Oyun Bagimliligi 6lgedi Puanlarinin t Testi Sonuglari

Cinsiyet N XS Sd t P

Davranigsal Bag. Kiz 104 19,87+4.92 357 1,42 .154
Erkek 253 20,62+4,97

Duygusal Bag. Kiz 104 13,3645,56 357 ,87 .380
Erkek 253 13,85+4,88

Biligsel Bag. Kiz 104 16,7345,22 357 1,61 .107
Erkek 253 17,6945,12

Okul Baghihg Kiz 104 49,94+13,07 357 1,55 121
Erkek 253 52,25+12,64

Oyun Bagimhhig Kiz 104 48,65+24,84 357 2,42 .016
Erkek 253 54,46+18,43

0.Y.A.0.C Kiz 104 11,1746,06 357 2.14 .033
Erkek 253 12,52+5,14

0.T.G.0.D Kiz 104 11,8945,93 357 3.15 .002
Erkek 253 13,80+4.87

B.S.G.E Kiz 104 5,78+43,19 357 1.63 .103
Erkek 253 6,3212,64

Y.P.0.D Kiz 104 7,7314,22 357 1.75 .080
Erkek 253 8,4713,38

Cinsiyet degiskenine gore baktigimizda 6grencilerin Oyun Bagimhligi dlcegi puanlari anlamh farkhliklar
gostermektedir [t(357)=2.42, p<.05]. Erkeklerde oyun bagimlilig: dizeyi (X=54,46) kizlara gére (X=48,65)
ylksektir. Oyun Bagimliligi 6lcegi ‘DOOYAOC’ alt puanlari cinsiyete gore anlamli sonuglar géstermektedir
[t(357)=2.14, p<.05]. Erkeklerde ‘DOOYAOC’ puanlari (X=12,52) kizlara gore (X=11,17) yuksektir. Oyun
Bagimhligi 6lcegi ‘OSTGOYD’ alt puanlari cinsiyete gére anlamli sonuglar géstermektedir [t(357)=3,15,
p<.05]. Erkeklerde ‘DOOYAOC’ puanlari (X=13,80) kizlara gére (X=11,89) yuksektir. Oyun Bagimlilig
Olgegi ‘BSGE’ alt puanlari [t(357)=1.63, p>.05], Oyun Bagimliligi Olcegi ‘YPFYOD’ alt puanlari [t(357)=1.75,
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p>.05], Okula Baglihk Olgegi davranissal baghlik alt puanlari [t(357)=1.42, p>.05], Okula Baglihk Olcegi
duygusal baghlik alt puanlar [t(357)=.87, p>.05], Okula Baghlik Olgegi bilissel baghhk alt puanlari
[t(357)=1.61, p>.05] ve Okul Baghlig Olcegi puanlari cinsiyete gére anlamli bir farklihk géstermemektedir
[t(357)=1.55, p>.05].

Tablo 4
Okul Baglihgi Olgedi Puanlarinin Anova Sonuglari

Okul Baghhgi Olgegi

Deg. N XS VK KT Sd. KO F p
E. K. 152 52.46+12.57 GA  4343,41 3 1447,80 9,47 ,000
b i. 17 38.29+10.16  Gi 53963,3 353 152,871

O\B. 73 48.93+12.77 T 58306,8 356

D. 115 54.06+12.09
Ek. D. 19 43.73¥1533 GA 1252,11 2 626,055 3,88 ,021
> 0. 269 51.91#12.14 Gi 57054,7 354 161,171

Y. 69 52.46#13.99 T 58306,8 356
D. E. 118 58.16x11.24 GA 12015,6 2 6007,84 459 ,000
Bas )

B. 197 50.30+11.32  Gi 46291,1 354 130,766

H. 42 39.07¢12.43 T 58306,8 356
0. H. 61 54.44+1439 GA  2032,352 4 508,08 3,17 ,014
0.

Sik. 15-60D. 111 53.16+12.48  Gi 56274,46 352 159,87

1-2S. 110 50.83+11.46 T 58306,81 356

3-4S. 48 49.35+11.38

4s. 0z. 27 45.62+15.55
0. o. 45 54.51+13.54 GA 3431,12 4 857,78 5,50 ,000
! S\D 73 48.28+13.14  Gi 54875,68 352 155,89

M. 58 50.12+9.75 T 58306,812 356

S. 79 56.35+11.38

27



Tonga / Dijital Oyun Bagimliligi ve Okul Baghligi Arasindaki iliski

S/Z/B. 102 49.78+13.65

(o) E. 137 58.33+12.17 GA 12915,05 2 6457,52 50,36 ,000
Ait
H. H. 113 43.92+12.03 Gi 45391,75 354 128,22

B. 107 51.0249.21 T 58306,81 356

Ogrencilerin Okul Baghligi Olcegi ortalamalari ebeveyn tutumlari degiskenine gére anlamli farklilik
gostermektedir [f(3-356)=9,47, p<.05]. Ebeveyninin demokratik ebeveyn tutumuna sahip oldugunu
distinen 6grencilerin Okul Baghhgi puanlari (X=54,06) , koruyucu tutuma sahip oldugunu distinenlerin
(X=52,46), otoriter/baskici tutuma sahip oldugunu dustinenlerin (X=48,93), ilgisiz tutuma sahip oldugunu
distnenlerin (X=38,29) olarak hesaplanmistir. Okul bagliligi 6lcegi puanlarinin gruplar arasinda anlamli
farkhlik olusturdugunu ortaya koymak amaci ile uygulanan Scheffe testi sonuclarina gére demokratik
tutuma sahip olan ebeveynlerin cocuklarinin okul baglhk ortalamalari ilgisiz, koruyucu ve otoriter
ebeveyn tutumuna sahip ebeveynlerin cocuklarina gére anlamli sonuglar géstermis, yiksek ¢ikmistir.

Ogrencilerin Okul Baglligi Olceginden aldiklari puanlari ekonomik seviye durumuna gore gruplar arasinda
farkhlik gosterdigine yonelik anlamli sonuglar elde edilmistir [f(2-356)=3,88, p<.05]. Ailesinin ekonomik
seviyesi diistik olan 6grencilerin okul baghhgi ortalamalari (X=43,73), orta olan 6grencilerin okul baghhgi
ortalamalar (X=51,91), yiksek olan 6grencilerin okul bagliigi dizeyleri (X=52,46), olarak gorulmustdr.
Okul baghhg olgegi puanlarinin hangi gruplar arasinda anlamli farklilik olusturdugunu belirleyebilmek
amaci ile yapilan Scheffe testi verilerine gore ailesinin ekonomik seviyesi yliksek ve orta olan 6grencilerin
okul baghhg puan ortalamalari ekonomik seviyesi diisiik olan 6grencilere oranla anlamli farkhlik vardir
ve yliksektir.

Okul Baghligi Olcegi puanlari 6grencilerin derslerindeki basarilarini degerlendirme durumlarina gére
anlamh farkhlik gostermektedir [f(2-356)=45,9, p<.05]. Derslerinde basarili oldugunu disiinen
ogrencilerin okul baghlk dizeyleri (X=58,16), kismen basarili olduklarini diisiinen 6grencilerin okul
baglilik diizeyleri (X=50,30), derslerinde basarili olmadigini dusiinen 6grencilerin okul baglilik diizeyleri
(X=39,07), olarak hesaplanmistir. Okul baghhg o&lcegi puanlarinin Scheffe testi sonuglarina gore
derslerinde basarili oldugunu distinen 6grencilerin okul baglilik dizeyleri derslerinde basarili oldugunu
kismen dislinen ve basarili olmadigini diistinen 6grencilere oranla 6nemli farklliklar gostererek yliksek
citkmistir.

Okul Baghhg Olcegi puanlari &grencilerin giin icerisinde dijital oyun oynama sikhigina gore dnemli
farkhliklar gbstermektedir [f(4-356)=3,17, p<.05]. Hic dijital oyun oynamayan 6grencilerin okul baglilhk
dizeyleri (X=54,44), ginde 15 dakika ile 1 saat arasinda dijital oyun oynayan (X=53,16), giinde 1-2 saat
dijital oyun oynayan (X=50,83), glinde 3-4 saat dijital oyun oynayan (X=49,35) ve son olarak giinde 4 saat
ve Uzeri dijital oyun oynayan 6grencilerin okul baghlik diizeyleri (X=45,62), olarak hesaplamistir.

Okul bagliligi 6lgcegi puanlarinin hangi gruplar arasinda anlamli farklilik olusturdugunu ortaya koymak igin
yapilan Scheffe testi verilerine gore gilin igerisinde hi¢ oyun oynamayan ve 15 dakika-1 saat arasi dijital
oyun oynayan 6grencilerin okul baglilik dlizeyleri giin icerisinde 1- 2 saat arasinda, 3-4 saat arasinda, 4
saat ve Uzeri olarak dijital oyun oynayan 6grencilere oranla anlamli bir sekilde yiksek ¢ikmistir.
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Okul Bagliligi O. puanlari oynadiklari dijital oyun tiirleri bakimindan énemli farklihklar géstermektedir
[f(4-356)=5,50, p<.05]. Strateji tlriinde oyun oynayan o6grencilerin Okul Bagliligi puanlari (X=56,35),
macera tlrinde oynayanlarin puanlar (X=50,12), spor\zeka\bulmaca tiriinde oynayanlarin puanlari
(X=49,78) ve son olarak savas\dovus tiiriinde oynayanlarin puanlari (X=48,28) olarak hesaplanmistir. Okul
baghligi olgegi puanlarinin gruplar arasinda anlamli farkhhlk olusturdugunu ortaya koymak icin yapilan
Scheffe testi verilerine gore strateji tlirlinde dijital oyun oynayan 6grencilerin Okul Baghhg! puanlari hig
oyun oynamayanlara ve macera\spor\zeka\savas\dovus tirinde dijital oyun oynayan 6grencilere oranla
onemli bir sekilde yiksek ¢ikmistir.

Okul Baghhgi Olgegi puanlar kendilerini okula ait hissetme durumu bakimindan dnemli farkhliklar
gdstermektedir [f(2-356)=50,36, p<.05]. Kendisini okula ait hisseden dgrencilerin Okul Baghlig Olcegi
puanlari (X=58,33), okula ait hissetmeyen 6grencilerin Okul Bagliigi puanlari (X=43,92), kendisini biraz
okula ait olarak hisseden 6grencilerin Okul Bagliigi puanlar (X=51,02) olarak hesaplanmistir. Okul
baglihg! 6lcegi puanlarinin hangi gruplar arasinda anlamli farkhlik olusturdugunu ortaya koymak icin
yapilan Scheffe testi verilerine gore kendisini okula ait hisseden 6grencilerin okula ait hissetmeyen ve
kismen ait hisseden 6grencilere gére Okul Baglihgi puanlari anlamli bir sekilde yiiksek ¢ikmistir.

Tablo 5
Oyun Bagimliligi Olceginden Alinan Puanlarin Anova Sonuglari

Oyun bagimliligi Olgegi

Deg. N XS VK KT Sd. KO F P
D. E. 118 46.77+18.08 GA 8456,09 2 4228,0 10,44 ,000
I;a B. 197 54.33+20.27 Gi 143245,18 354 404,64

H. 42 62.19+24.41 T 151701,28 356
o. H. 61 36.63+16.26 GA 40298,46 4 10074,61 31,83 ,000
o.

Sik 15-60D. 111 46.41+13.49 Gi 111402,8 352 316,48
1-2S. 110 57.85+19.86 T 151701,2 356
3-4S. 48 66.60%20.65

4ve lz. 27 69.88+21.88

O. o) 45 35.06%15.93 GA 28220,57 4 7055,1 20,11  ,000
k S/D 73  65.19%21.85 Gi 123480,7 352 350,79

M 58 56.87+21.29 T 151701,2 356

S 79  53.73+18.03

s/z/B 102 48.56+16.25
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Ogrencilerin Oyun Bagimhlig Olcegi puanlari derslerindeki basarilarini degerlendirme durumlarina gére
onemli farkliliklar gostermektedir [f(2-356)=10,44, p<.05]. Derslerinde basarili oldugunu distinen
ogrencilerin Oyun Bagimhhgi puanlari (X=46,77), derslerinde basarili oldugunu diistinmeyen dgrencilerin
Oyun Bagimhhgi puanlar (X=62,19) ve derslerinde biraz basarili oldugunu disiinen 6grencilerin Oyun
Bagimhligi puanlari (X=54,33) olarak hesaplanmistir. Oyun Bagimlihgi Olgcegi puanlarinin gruplar icerisinde
anlamli farkhlastigini belirleyebilmek icin yapilan Scheffe testi verilerine gore derslerinde basarili
oldugunu disiinmeyen 6grenciler digerler gruplara gore anlamli bir sekilde yliksek oldugu sonucu elde
edilmistir.

Oyun Bagimhiligi Olgegi puanlari 6grencilerin giin icerisinde dijital oyun oynama sikhigi bakimindan anlamh
farklihk gostermektedir [f(4-356)=31,83, p<.05]. Hig dijital oyun oynamayan 6grencilerin oyun bagimlilig
puanlari (X=36,63), glinde 15 dakika ile 1 saat (X=46,41), ginde 1-2 saat (X=57,85), glinde 3-4 saat
(X=66,60) ve son olarak glinde 4 saat ve Uzeri dijital oyun oynayan 6grencilerin oyun bagimhhgi puanlar
(X=69,88), olarak hesaplamistir. Oyun bagimhlgi dlcegi puanlari Scheffe testi verilerine gére giinde 4 saat
ve Uzeri olarak dijital oyun oynayan 6grencilerin diger gruplara gére oyun bagimhhigi puanlari anlamli bir
sekilde yiksek ¢ikmistir.

Ogrencilerin Oyun Bagimlihgi Olcegi puanlari oynadiklari dijital oyun tiirleri bakimindan P<.05 diizeyinde
anlamli yénde farkhlik gostermektedir [f(4-356)=20,11, p<.05]. Strateji tlrlinde oyun oynayan
ogrencilerin Oyun Bagimhhg puanlar (X=53,73), macera turiinde oynayanlarin puanlar (X=56,87),
spor\zeka\bulmaca tirtinde oynayanlarin puanlari (X=48,56) ve son olarak savas\doévis tlrinde
oynayanlarin puanlarn (X=65,19) olarak hesaplanmistir. Okul baghligi 6lcegi puanlarinin hangi gruplar
arasinda anlamli farklihk olusturdugunu ortaya koymak icin yapilan Scheffe testi sonuglarina gore
savas\doviis turtinde dijital oyun oynayan Ogrencilerin  Oyun  Bagimliigi  puanlan
macera\spor\zeka\savas\dovus tlrinde dijital oyun oynayan ve hi¢ oyun oynamayan 6grencilere gore
anlamli bir sekilde yuksek ¢ikmistir.

Tablo 6
Oyun bagimhihidi alt 6lgeklerinin okul baghligi lizerindeki etkisinin yordanmasina déniik ¢oklu regresyon
analizi

Degisken S.H. ikili Kismi
B B t p r r

Sabit 61,695 1,812 34,057 ,000

D.0.0.Y.A.O.C. -,483 ,209 -,206 -2,314 ,021 -,315 -,122

0.5.T.G.0.Y.D. -,115 ,206 -,047 -,557 ,578 -,271 -,030

B.S.G.E. -,522 ,394 -,115 -1,326 ,186 -,294 -,070

Y.P.F.Y.O.D. ,060 ,284 ,017 ,210 ,834 -,248 ,011

R=0.32 R>=0.11  F(4-352)=10.57 P=.000
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Oyun bagimhlig alt 6lcekleri olan “DOOYAOQC”, “OSTGOYD”, “BSGE” ve “YPFYOD” 6grencilerin okula
bagliliklari ile anlamh diizeyde iliskiler gostermektedir (R=0.32, R?=0.11, p<0.001). Degiskenler birlikte
okul baghhgindaki varyansin sadece % 11’'ni agiklamaktadir. Standardize edilmis regresyon katsayisina
(B) gore, yordayici degiskenlerin okula baglilik tizerindeki géreli nem sirasi; DOOYAOC, BSGE, OSTGOYD,
YPFYOD seklindedir. Regresyon katsayilarinin anlamliligina iliskin t testi sonuglari incelendiginde ise
sadece DOOYAOC'nin okula baghlik Gzerinde negatif yonde 6nemli(anlaml) bir yordayici oldugu
gorilmektedir.

TARTISMA, SONUG VE ONERILER

Arastirmada elde edilen ilk veriye gore erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore oyun bagimlilig diizeyleri
yiksek bulunmustur. Altun ve Atasoy (2018), Bilgin (2015), Ekinci ve ark. (2017), Aras (2019), Chou,
Condron, ve Belland (2005), Delibas (2019), Jeong ve Kim (2011), Miezzin (2015),’in yaptiklari calismalar
incelendiginde benzer durumla erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun bagimhhgi puanlarinin
yuksek oldugu gorilmektedir. Bu baglamda dijital oyun iceriklerinin daha ¢ok savas\dévis tirinde
Uretilmeleri, teknolojik araglara erkeklerin kadinlara gére daha fazla ilgi duyuyor olmalari erkekler ve
kadinlar arasindaki biyo-fizyolojik farkliliklarin bulunmasi gibi durumlar etken olarak degerlendirilebilir.
Hoeft (2008)'in yaptigi calismada oyun oynarken, erkeklerin beyinlerindeki bagimhhk ve o6ddl
duygulariyla ilgili olan bolimlerinin kadinlarinkinden daha fazla aktif hale geldigini ortaya koymus olmasi
da kadin ve erkeklerin farkli biyo-fizyolojik yapilarda oldugunu géstermektedir.

Arastirmada elde edilen diger bir bulguda, 6grencilerin okul baghligi puanlari ile oyun bagimliligi puanlari
arasinda negatif yonde iliskiler oldugunu gostermektedir. Okul baghhg puanlari yiksek bulunan
ogrencilerin oyun bagimhhgi puanlarinin disiik ¢cikmasinda dijital oyunlara ayrilan siire, oynanan dijital
oyunun tirld ve o6grencinin kendisini derslerinde basarili bulma durumu ile iliskili oldugu ortaya
konmustur. Arastirma bulgulari ile benzer sekilde Chiu (2004) arastirmasinda oyun bagimlilhgi dizeyinin
arttikca akademik basarinin azaldigl sonucunu ortaya koymustur. Bu baglamda 6grencilerin yeteri kadar
derslerine odaklanamamalari, bununla birlikte akademik gelisimin gerilemesi ile okula karsi baghhgin ve
okul aidiyet duygusunun azalmasi gibi durumlarin etkili oldugu soylenebilir. Literatiire bakildiginda
benzer sekilde Baysan ve ark. (2019) 6grencilerin dijital oyun bagimhiliginin arttikca okuldaki 6znel iyi
oluglarinin azaldigini, yine Biilbil ve ark. (2018) 6grencilerdeki oyun bagimliliginin diizeyinin artmasi ile
genel akademik ortalama ve ders galisma sirelerinde diistsler oldugunu ortaya koymustur. Benzer
sekilde arastirmada kendisini okula ait hisseden ve biraz ait hisseden 6grencilerin okul baghhgi puanlari,
kendisini okula ait hissetmeyen 6grencilere gore yiksek bulunmustur. Celik (2022)’de yaptigl metasentez
¢alismasinda dijital oyun bagimhliginin sonuglarindan biri olarak okul yasantisinin yer aldigini ortaya
koymustur.

Arastirma da okul baghhgini yordayan bir diger degisken ebeveyn tutumlaridir. Demokratik ebeveyn
tutumuna sahip olan ailelerin 6grencilerinde okul baghhg! puanlari diger ebeveyn tutumuna sahip olan
ogrencilere gore daha yuksektir. Okuldaki egitim 6gretim faaliyetlerinin aile tarafindan desteklenmedigi,
evde 6grencinin ihmal edildigi, ebeveyn ve ¢ocuk arasinda etkili iletisimin saglanamadigi durumlarin
ogrencinin okula karsi olumsuz tutum gelistirmelerine yol ac¢tig1 distndlebilir. Eni (2017) arastirmasinda
oyun bagimliligi ile demokratik ebeveyn tutumu arasinda negatif yonde iliski oldugunu, Celebi ve Copur
(2019) nitel model kullanarak yaptiklari arastirmada 6grencilerin okula yonelik tutumlarini, aile yapisi ve
gelir durumunun etkiledigi sonucunu ortaya koymuslardir.

Bu arastirmadan elde edilen bir diger bulguya gore, okul baghligini yordayan bir diger degisken ailenin
ekonomik durumudur. Ailesi yiksek ve orta ekonomik seviyeye sahip olan 6grencilerin okul baglilig
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puanlari, diisik ekonomik seviyeye sahip olan 6grencilere gore daha yiksektir. Benzer sekilde Bellici
(2015), ekonomik durumu yiiksek olan 6grencilerin okula baglanma dizeylerini, diger gruplardaki
ogrencilere gore daha ylksek bulmustur.

Bu arastirmanin bir baska sonucu, 6grencilerin derslerinde basarili ve biraz basarili oldugunu distinen
ogrencilerin okul baghhg puanlari, basarili oldugunu diisinmeyen Ogrencilere goére daha yliksek
bulunmustur. Yapilan arastirma bulgulari bu durumla paralellik gostermektedir, Bilge (2014) yaptigi
¢alisma da ¢alisma aliskanliklari olan ve yetkin oldugunu diisiinen 6grencilerin okula baglilk seviyelerinin
yuksek oldugunu ortaya koymustur. Upadyaya ve Salmela-Aro (2013) yaptiklari arastirmada, yiksek
diizeyde okul baghhginin akademik basari ile pozitif ydnde anlamli iliskili oldugu ortaya koymuslardir. Bu
baglamda derslere karsi ilgisi olan ve basarilh olduguna inan 6grencilerin okula karsi olumlu tutum
gelistirdikleri soylenebilir. Al-Alwan (2014), okul bagliiginin akademik performansla nasil bir iliskisi
oldugunu agiklamak igin bir model 6nererek okul bagliliginin akademik performansi dogrudan etkiledigini
ortaya koymustur.

Arastirma bulgularina baktigimizda dijital oyun oynama sikligi degiskeninde, okul baghhg ve oyun
bagimhligi puanlari arasinda anlamli iliskiler bulunmustur. Gln igerisinde hi¢ oyun oynamayan
ogrencilerin okul baghligi puanlari en yiksek oyun bagimhligi puanlari en disik, glinde 4 saat ve lzeri
oyun oynayan 6grencilerin okul baglligi puanlari en disiik oyun bagimhhgi puanlariise en yiksek olarak
bulunmustur. Nergiz ve Nergiz (2021) dijital oyun bagimliligini arastiran tezleri inceledikleri arastirmada
dijital oyun araclariyla ilgili degiskenleri inceleyen arastirmalarda, oynanan oyun tirinin ve ekran
basinda gecirilen zamanin bagimhlik gelistirme ihtimali ile anlamli iliskiler gosterdigini ortaya
koymuslardir. Bu baglamda 6grencilerin giin icerisinde dijital oyun oynama siirelerinin denetim altinda
tutulmasi, glinlik zaman cetvellerinin planlanmasi ve bos zaman degerlendirilmesi icin sanat, spor, mizik
gibi etkili sosyal aktivitelerin programlanmasi 6nleyici calismalar arasinda dusindlebilir.

Bu arastirmada son olarak, savas ve dovis tiriinde oyun oynayan 6grencilerin okul baghhgi puanlari grup
icerisinde en disik, oyun bagimhhg puanlar grup icerisinde en yiksek oldugu gorilmistir. Benzer
sekilde Baldemir ve Oviir (2021), savas tiiriinde bir oyun olan PubG oyununu oynayan &grencilerin
bagimhlik seviyelerinin daha yiksek oldugunu ortaya koymustur. Bu baglamda strateji, spor, zeka,
bulmaca tiriinde oyun oynayan 0Ogrencilerin okul baghhg puanlarinin yiiksek olmasindan dolayi
orenmeye karsi motivasyonlarinin yiksek oldugu distintlebilir.

Ogrencilerin okula karsi olumlu tutum gelistirmelerinde, akademik yeterliliklerinin arttiriimasinda,
gonullu olarak her tiirli okul faaliyetlerine katimlarinda okul baghhginin dnemi biyuktir. Bu baglamda
ogrencilerin okul baghhg diizeylerini etkiledigi distinlilen ve son yillarda giderek artan yeni bir bagimlilik
tlrd olarak karsimiza ¢ikan oyun bagimliliginin kontrol edilebilmesi gerekmektedir. Ebeveynler tarafindan
yas gruplarina gore siniflandirilarak, siddet icermeyen, toplumsal cinsiyet rollerinden arinmis, egitici,
Ogretici ve geleneksel oyunlari iceren dijital oyunlarin kontrolli ve sinirh zaman dilimlerinde sunulmasi
gibi 6nlemleri alinabilir. Bu baglamda okul baglihg: ile oyun bagimliligini derinlemesine ele alan nitel
cahismalar yapilabilir. Uzmanlar tarafindan farkli 6rneklem gruplar ile farkh desen ve yontemlerle,
ogrencilerin yasam becerilerinin gelisimini hedef alan dijital oyun bagimlihigi temelli 6z farkindalik,
elestirel ve yaratici diisiinme, karar verme, hayir diyebilme, stresle basa ¢ikma, duygularla bas edebilme
gibi 6nleyici calismalar yapilabilir. Okullarda bagimliligi 6nleme psiko-egitim programlari, bagimlikla ilgili
veli egitimleri yapilabilir. Serbest zamanin etkili kullaniminin saglanmasi adina 6grenciler okul kultpleri
ve sosyal faaliyetlere katilimlari i¢in yonlendirilebilir. Ebeveyn- ¢ocuk iletisiminin kalitesi dijital oyun
bagimhligi semptomlarini olumlu olarak etkiledigi icin (Brandhorst, 2022) uzmanlar tarafindan aile okulu
calismalari planlanabilir. Ayrica nitel veya karma desende yapilacak calismalar, 6zellikle okul baghligi ve
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oyun bagimhhgi degiskenlerinin araci degiskenlerle ele alinacagi calismalar literatiire ve alan uzmanlarina
katki sunabilir.

Bu arastirma, istanbul ili Basaksehir ilge sinirlari icinde bulunan iki okuldan elde edilmistir. Arastirma
sonuglarinin genellenmesi bu ve benzeri calismalarin farkh gruplar tGzerinde yapilmasi ile mimkindur.
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