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Ortaoku!_bgrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihgi ile Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri Arasindaki lligskinin Incelenmesi

(04

Bu arastirma ile dijital oyun bagimliligi ve sosyal duygusal 6grenme becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmigtir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu kolayda 6rnekleme yontemiyle segilmis 394’U erkek, 358'i kadin olmak lizere toplamda 752 ortaokul
dgrencisi olusturmaktadir. Veri toplama araglan olarak kisisel bilgi formu, gocuklar igin dijital oyun bagimliigi élgegi (CIDOBO) ve
sosyal duygusal égrenme becerileri élgedi (SDOBO) kullaniimistir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistik, Tek Yénli Varyans
Analizi (One-Way Anova), farkliligin kaynaginin belilenmesinde ise LSD ve Tukey testleri kullanilmistir. iliskisel model
kapsaminda ise korelasyon ve regresyon yontemlerine basvurulmustur. Katimcilarin dijital oyun badimliliklarinda ve sosyal
duygusal 6grenme becerilerinde oynadiklar dijital oyun tirt degiskenlerine gére anlamh farkliliklar bulgulanmistir. Korelasyon
analizi bulgularina gore dijital oyun bagimhhgi ile sosyal duygusal 6grenme becerileri arasinda negatif yonlu anlaml bir iligki
bulgulanmistir. Regresyon analizi bulgulari goéz 6ninde bulunduruldugunda dijital oyun bagimhhgi, sosyal duygusal 6grenme
becerilerini negatif olarak etkilemektedir. Sonug olarak; ortaokul kademesinde 6grenim goren 6grencilerin dijital oyun bagimhhgi
arttikca, sosyal duygusal 6grenme becerileri dlizeylerinin azalacagi ifade edilebilir.

Anahtar kelimeler: Oyun, bagimhlik, dijital oyun bagimliligi, sosyal duygusal 6grenme

Assessment of the Relationship Between Digital Game Addiction
and Social Emotional Learning Skills of Secondary School Students

ABSTRACT

The research was conducted to examine the relationship between digital game addiction and social emotional learning skills. The
sample of the research consisted of a total of 752 students studying in secondary schools, 394 male and 358 female with easy
sampling. As data collection tools, personal information form prepared by the researcher, digital game addiction scale for children
(CIDOSS) and social emotional learning skills scale (SDLL) were used. In the analysis of the data, descriptive statistics,
independent sample t-test, one-way analysis of variance, minimum significant difference test, tukey tests were used. Correlation
and regression methods were used within the content of relational model. Significant differences were found in participants of the
digital game addictions and social emotional learning skills according to variables type of digital game they played. It was found
that there was a negative significant relationship between digital game addiction and social emotional learning skills according to
correlation analysis findings. When it is considered that the regression analysis findings, digital game addiction negatively affects
social emotional learning skills. In addition, it is predicted that the level of social emotional learning skills will decrease as digital
game addiction increases in secondary school students.

Keywords: Game, addiction, digital game addiction, social emotional learning
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GiRIiS

Geride biraktigimiz yazyilin 6zellikle ikinci yarisindan sonra durdurulamaz bir hiz alan
teknolojik geligsmeler, yagsamin her alanina yenilikler getirmigtir. Hizli bir sekilde
yasamlarimiza adapte ettigimiz teknolojik imkanlar, adeta birer populer kultur araglari
haline donusmustur. Video oynaticilar, bilgisayarlar, cep telefonlari, oyun konsollari ve
tablet cihazlar gibi dijital araglara ulagimin yayginlagmasiyla birlikte geleneksel gocuk
oyunlarinin yerini, gocuklar ve gengler tarafindan daha ¢ok tercih edilmeye baglanan
dijital oyunlarin almakta oldugu dugtunulmektedir. Dijital oyunlara ¢ocuklarin gunluk
hayatlarinda blyuk zaman dilimleri ayirdiklari ve 6nemli bir aktivite durumuna geldigi
anlasiimaktadir. Dinya Saglik Orgiti (WHO), yayginlasan dijital oyun bagimliigini
ruhsal bozuklugun isaretlerinden oldugunu belirtmig ve insanlari oyun bagimliigina
kargi uyarmistir. Hastalik siniflandirmalarina karar verdigi Uluslararasi Hastalik
Siniflandirmasi (ICD)-11 toplantisinda “Online Oyun Bagimlihd1”” resmen hastalik
olarak kabul edilmistir®.

Dijital oyun bagimliligi, dijital oyunda gecirdigi vakti disiplin altina alamama, diger
aktivitelere olan istek yoksunlugu, negatif neticelerine karsin oynamada israr ve dijital
oyun oynayamadigi zaman psikolojik yoksunluk duyma benzeri belirtileri olan durtuleri
disiplin edememe bozuklugudur?. Dijital oyunlarda ¢ok fazla vakit geciren, yasaminda
dijital oyunlari adeta bir bagimlihiga donmus bireylerdeki problemlere bakildigi zaman,
bagimhlarin kargilastiklari problemlerle mucadele edemedikleri, 6z denetimlerini
saglayamadiklari, sanal olmayan sosyal ortamlarda uyumlu davranmak vyerine
saldirgan tavirlar takindiklari, kendilerini ifade edemedikleri, yakin c¢evresindeki
kisilerle iyi iligkiler kuramadiklari, akran gruplarina kendilerini kabul ettirmekte
zorlandiklari anlasiimaktadir. Dijital oyun bagimhliginin bireylerde zihinsel, ruhsal,
sosyal, bedensel birgok olumsuzluga neden oldugu disiniimektedir®. Cocuklarin bos
zaman etkinliklerinde, tercihlerini daha ¢ok dijital oyunlarin aldigi gérilmektedir. Spor,
sanat, kaltur ve sosyal faaliyet iceren etkinlikleri arka planda biraktiklar
dusunulmektedir. Dijital oyun bagimlilari gunluk temel ihtiyaglari olan yeme-igme, uyku
gibi zaruri gereksinimlerini 6telemeye baslamiglardir. Bu durumlarin, c¢ocuklarin
gelisimlerini olumsuz yénde etkileyecegi diistiniilmektedir?.

Sosyal duygusal 6grenme becerileri, cocuk ve geng bireylerin yasama iligkin
sorumluluklarini saglikli bir sekilde yapmalari, bireysel ve sosyal gereksinimlerini
giderebilmeleriyle birlikte toplum icinde Uretken kisiler olabilmeleri amaciyla kendi
dugunce, his ve hareketlerini bir arada uyum iginde kullanma suireci olarak
tanimlanmaktadir®. Sosyal ve duygusal 6zellikleri gliclii bireyler gézlemlendiginde,
kendilerini daha iyi tanima ve anlama, kigiler arasi iligkiler ve iletisim kurabilmede,
karsilasabilecekleri sosyal problemleriyle basa ¢ikabilme gibi davranislarda daha ¢ok
basarili olmaktadirlar. Sosyal ve duygusal yeterlilige ulasma durumuyla, fiziksel ve
ruhsal sagliga olumsuz anlamda etki edebilecek riskli ve zararli davraniglara karsi da
onleyici davraniglar sergilenebilecegi dislntlebilir®. Ayrica, sosyal ve duygusal
6grenme bireyin duygularinin farkinda olarak durtilerini kontrol altina alabilmesi,
saglklh kararlar almasi ve uygulamasi, etik ve sorumlu davraniglar sergilemesi, sosyal
cevresindeki bireyleri verdigi onem, saglikh iligkiler kurabilmesi, olumsuz tutum ile
hareketlerden uzaklagsmasidir’. Bu baglamda sosyal duygusal égrenme becerileri
yuksek olan cocuklarin dijital oyun bagimlihgina karsi daha direngli olabileceqgi
dusunulmektedir.
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Literatire bakildiginda, sosyal duygusal ogrenme becerileri ile arastirmamizin
degigskenlerinden dijital oyun oynama sureleri ile ilgili ¢gok az sayida caligmaya
rastlaniimigtir. Dijital oyun tuarleri ile sosyal duygusal 6grenme becerileri iligkisini
arastiran calismalara ise rastlanilamamistir. Kasap, (2021)2 calismasinda sanal oyun
oynama sebebiyle internette zaman gecirme sureleri artan adolesanlarin prososyal
davranislarini olumsuz etkiledigine deginmistir. Ayrica, adolesanlarin oynadiklari sanal
oyun tarine gore prososyal davraniglarinda farkliliklar olusabilecegini belirtmistir.
Calismasinda oyun tariinin sorgulanmamis olmasini kisithlik olarak degerlendirmistir.
Calismamizin literatirde onemli bir bulgu olarak yer alacagi dugtunulmektedir.

Dijital oyun bagimlihgin sosyal duygusal 6grenme becerilerini ne derece etkiledigini
merak konusudur. Arastirmamizda o6zellikle bagimhhgin yogun oranda basladidi
ortaokul duzeyindeki ogrenciler incelemeye alinmigtir.  Arastirmanin, okullarda
uygulanacak olan rehberlik faaliyetlerine fayda saglayacadi dustnutlmektedir.
Literatrd inceledigimizde, dijital oyun bagmlihgr ve sosyal duygusal 6grenme
becerileriyle ilgili ayri ayri birgok ¢alisma olmasina ragmen bu iki kavram arasindaki
iligkiyi, ortaokul duzeyindeki 6grenciler Uzerinde inceleyen calismalarin literatirde az
oldugu gorulmektedir. Aragtirma sonuglarinin, alanda gerceklestirilecek ¢alismalara bu
yonuyle de katki sunacagi goz nunde bulundurulmaktadir.

MATERYAL VE METOT

Arastirma Modeli

Calismamizda, mevcut hali oldugu gibi belitmeyi gaye edinen betimsel tarama,
iligkisel tarama ve regresyon yontemleri kullaniimistir. Betimsel tarama modeli,
glinimuz 6ncesinde veya hala mevcut olan bir hali var olan durumuyla betimlemeyi
amaglayan arastirma turadar. Arastirmanin konusu olmus olay, kisiler ya da nesne
mevcut kendi sartlari igerisinde belirtilir. Mevcut durumlari, herhangi bir bigimde
degistirme ya da etkileme gayesi gosteriimemektedir. Iliskisel tarama tird, iki veya
daha ¢ok degisken arasinda bir arada degisim varligini gésteren ya da seviyesini tespit
etmek isteyen arastirma tarGdar®. Regresyon modelinde, iki
ya da ikiden fazla degisken arasindaki fonksiyonel iliski gosterilir. Dediskenlerden
birindeki deger bilindigi zaman diger degisken Uzerine tahmin yapilmasini
saglamaktadir?®,

Arastirma Grubu

Bu galismanin evrenini, 2020-2021 egditim 6gretim yilindaki Mersin merkez ilgelerindeki
devlet okullarinda 6grenim géren ortaokul 6grencileri olusturmustur. Orneklem olarak,
2020-2021 egitim 6gretim yilindaki Mersin ili merkez ilgelerinin her birinden kolayda
ornekleme ile ulagiimis ortaokullarda 6grenim goren ve dijital oyun oynadigini belirten
ogrencilerden kolayda 6rnekleme yontemiyle secilmis 394’U erkek, 358’i kadin toplam
752 katihmcidan olusmustur. Kolayda ornekleme, erigimi kolay ve arastirmada yer
almaya istekli katihmcilar Gzerinde gergeklestirilen calismadirt?,

Verilerin Toplanmasi

Arastirmamizin veri toplamasinda arastirmacinin hazirladigi “Kisisel Bilgi Formu” ve
bagka arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlilig
Olcegi” ve “Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi'nden (SDOBO)’
yararlaniimigtir.
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Kisisel Bilgi Formu
Katilimcilar hakkinda demografik bilgi edinmekle birlikte arastirmanin badimsiz
degiskenlerini olusturmak icin arastirmaci tarafindan kisisel bilgi formu hazirlanmistir.

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhhigi Olgegi

Arastirmada Hazar ve Hazar, (2017)!2 tarafindan gelistirilen “Cocuklar icin Dijital Oyun
Bagimhh@i Olgegi (CIDOBO)”, gocuklarin dijital oyun bagimhligini belilemek amaciyla
kullanilmistir. CIDOBO, toplam 24 maddeden olusmaktadir. Olcek igerisinde dért alt
boyut bulunmaktadir. Birinci alt boyut “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asgiri
Odaklanma ve Catisma”, ikincisi “Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger”, Uglinciisi “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” ve
dordincust “Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma™dr.
Olgegin bu arastirma dézelinde genel Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .927 olarak
hesaplanmistir.

Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi

Arastirmada Kabakgi ve Korkut Owen, (2010)%° tarafindan gelistirilen “Sosyal
Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi (SDOBO)Y”, ilkdgretim odgrencilerinin sosyal
duygusal 6grenme becerilerini belilemek amaciyla kullanilmistir. SDOBO, 40
maddelik likert tipi bir olcektir ve 4 alt boyuttan olusmaktadir. Birincisi “iletisim
Becerileri®, ikincisi “Problem Cozme Becerileri’, Uguncusu “Stresle Basa Cikma
Becerileri” ve dordiincisu ise “Kendilik Degerini Artiran Beceriler”dir. Olgegdin bu
arastirma Ozelinde genel Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .921 olarak
hesaplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada Tek Yonlu Varyans Analizi (One-Way Anova), farkhhgin kaynaginin
belirlenmesinde ise LSD ve Tukey testleri kullanilmistir. iliskisel model kapsaminda ise
korelasyon ve regresyon yontemlerine bagvurulmustur.

BULGULAR

Tablo 1. Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlih@: Olgegi Oynadiklari Dijital Oyun Trleri
Degiskeni Anova Analizi

Dijital oyun tarleri n X SS f p Anlaml fark

Aksiyon 161 230 .835 1-6

Dovis 72 259 .930 1-7

Dijital oyun e R 25
oynamaya yonelik b : 1 i

asin odaklanma ve Simiilasyon 61 195 .854 14.061 .000 2-6

catisma Strateji 77 194 795 2-7

Zeka/Bulmaca 138 1.62 611 ;g

Rol yapma oyunlari 30 2.07 .787 24

Aksiyon 161 2.90 .870 1-7

Dovis 72 3.09 .876 2-4

R B :
tolerans gelisimi ve —C : : i

oyuna yiiklenen Simlasyon 61 258 .943 18.682 .000 2-7

deger Strateji 77 266 .876 3-7

Zeka/Bulmaca 138 1.97 .726 2;

Rol yapma oyunlari 30 2.69 .821 7:8
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Aksiyon 161 2.06 .740 1-6
Dévis 72 222 .858 1-7
Bireysel ve sosyal Spor 98 212 .782 25
. . . Macera 115 1.93 .770 2-6
glrevlerin/ddevlerin — 13.082 .000

ertelenmesi Similasyon 61 1.77 .755 2-7
Strateji 77 170 .604 3-6
Zeka/Bulmaca 138 146 .582 3-7
Rol yapma oyunlart 30 2.03 .700 4-7

Aksiyon 161 2.18 .743
Dovis 72 243 .766 1-7
Yoksunlugun Spor 98 219 .739 g:g
psikolojik fizyolojik Macera 115 2.09 .802 8100 000 2.6
yansimasi ve Simulasyon 61 199 .787 ' ' 2.7
oyuna dalma Strateji Ml #1891 o /85 3.7
Zeka/Bulmaca 138 1.74 .589 4-7

Rol yapmaoyunlart 30 2.12 .578
Aksiyon 161 240 .695 1-6
Doévis 72 2.62 748 1-7
Spor 98 244 749 2-4
Macera 115 220 .724 2-5
Simiilasyon 61 2.10 .761 2-6
) Strateji 77 2.08 .630 2-7
Olgek geneli Zekd/Bulmaca 138 170 541 18464 .000 gg
3-7
4-7
Rol yapma oyunlari 30 2.25 .638 5.7
6-7
7-8

Gruplar: 1: Aksiyon, 2: Dovus, 3: Spor, 4: Macera, 5: Simulasyon,6: Strateji,7: Zekad/Bulmaca,8: Rol yapma oyunlari

Katihmcilarin dijital oyun bagimhhg: duzeylerinin oynadiklari dijital oyun tarleri
bakimindan farklilik gosterip géstermediginin tespiti anova testi ile analizi yapiimistir.
Oyun turleri 1’den 8’e kadar numaralandiriimis olup 6lgedin genelinde ve tum alt
boyutlarinda anlamli farkliliklar tabloda tespit edilmistir (p<0.05). DovUs, spor, aksiyon,
macera oyunlari gibi igerisinde yuksek mental tempo ve hareket barindiran oyunlari
oynayan katilimcilarda hem alt boyutlarda hem de Olgegin toplam puanina bakildiginda
dijital oyun bagimliliklari daha yuksek duzeyde bulunmustur.

Tablo 2. Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi Oynadiklari Dijital Oyun Trleri

Degdiskeni Anova Analizi

Dijital oyun tarleri n X SS f p Anlaml fark

Aksiyon 161 3.00 .564

Dovis 72 2.97 .570

Spor 98 2.90 .536

lletisim becerileri Macera 115 2.98 .450
Simiilasyon 61 3.04 a9 2994 004 37

Strateji 77 3.12 519

Zeké/Bulmaca 138 3.18 489

Rol yapma oyunlari 30 3.01 .616

Aksiyon 161 3.15 .527

Dovis 72 2.94 .645
Problem cézme Spor 98 3.17 .508 2-5
becerileri .M?cera 115 3.15 .534 4.401 .000 2-6
Simulasyon 61 3.23 .550 2-7

Strateji 77 3.31 519

Zeké/Bulmaca 138 3.30 494
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Rol yapma oyunlari 30 3.02 .584
Aksiyon 161 2.46 .603 1-7
Dovis 72 2.22 .599 2-4
Stresle basa Spor 98 2.44 .585 2-7
gikma becerileri Macera 115 251 D10 2410 000 37
Simulasyon 61 2.43 531 4-7
Strateji 77 2.50 .569 5-7
Zeka/Bulmaca 138 2.77 537 6-7
Rol yapma oyunlari 30 2.54 597
Aksiyon 161 161 3.29
Dovis 72 72 3.09
Spor 98 98 3.18 2.7
Kendilik degerini Macera 115 115 3.23
artiran beceriler Simulasyon 61 61 3.15 3.858 000 g:;
Strateji 77 77 3.37
Zeka/Bulmaca 138 138 3.44
Rol yapma oyunlari 30 30 3.11
Aksiyon 161 2.98 462
Dovis 72 2.80 518 1-7
Spor 98 2.93 435 2-6
= 1 Macera 115 2.97 415 2-7
Olgek SRlIEl Similasyon 61 2.97 A *°° Q% 3-7
Strateji 77 3.08 .406 4-7
Zeké/Bulmaca 138 3.17 416
Rol yapma oyunlari 30 2.92 .550

Gruplar: 1: Aksiyon, 2: Dévdis, 3: Spor, 4: Macera, 5: Simulasyon,6: Strateji,7: Zekad7Bulmaca,8: Rol yapma oyunlari

Katiimcilarin sosyal duygusal 6grenme becerilerinin oynadiklari dijital oyun turleri
bakimindan farklilagsmasinin Anova testiyle analizi yapiimistir. Oyun tirleri 1'den 8’e
kadar numaralandirilmis olup Olgedin genelinde ve tum alt boyutlarinda anlamli
farkhliklar tabloda tespit edilmistir (p<0.05). Zeka/Bulmaca, Strateji ve Simulasyon gibi
daha ¢ok zihinsel beceri gerektiren oyunlari oynayan katilhmcilarda hem alt boyutlarda
hem de o6lgegin toplam puanina bakildiginda sosyal duygusal 6grenme becerileri daha
yuksek duzeyde bulunmustur.

Tablo 3. Korelasyon Analizi Sonuglari

N =752 1 2 3 4 5 6 7

1- Dijital oyun oynamaya

yonelik asiri odaklanma -

ve gatisma

2- Yoksunlugun psikolojik

fizyolojik yansimasi ve .620™ -

oyuna dalma

3- Bireysel ve sosyal

gorevlerin/ddevlerin 753" .631™ -

ertelenmesi

4- Oyun sliresinde

tolerans gelisimi ve oyuna  .769™ .595™ .656™ -

yuklenen deger

5- iletisim becerileri -.323" -.256" -.319" -.278" -

6- Problem ¢ozme _441"%  -319"  -435"  -367" 624" .

becerileri

7- Stresle basa ¢ikma

becerileri

8- Kendilik degerini

artiran beceriler
**p<0,01 duzeyinde anlamli

-.466™ -.275" -.364" -.488" 528" .608™ -

-.249" -.200" -.267" -.243" 512" 527" 419™
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Tablo 3'te Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhhigi Olgegine ait alt boyutlar ile Sosyal
Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi'ne ait alt boyutlar arasinda yapilan korelasyon
analizi ile bu degiskenlerin birlikte degisme yonleri ve kuvvetleri incelenmistir. Yapilan
korelasyon analizinin sonuglarina gére; Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegine
ait alt boyutlarin kendi arasinda pozitif bir iliski mevcuttur. Sosyal Duygusal Ogrenme
Becerileri Olgegi'ne ait alt boyutlarin kendi arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir.
Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimhh@: Olgegi'ne ait alt boyutlar ile Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri Olgegi’ne ait alt boyutlar arasinda negatif bir iliskinin bulundugu
tespit edilmigtir.

Tablo 4. Dijital Oyun Bagimliigr Alt Boyutlar lle Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
Alt Boyutundan lletisim Becerileri Regresyon Analizi

Bagimsiz Degiskenler Bagimh Degisken Beta P F R R2 D-W

Dijital oyun oynamaya
yonelik asiri odaklanma -.156 .014™
ve gatisma
Yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve -.043 .360
oyunglaima lletisim becerileri 25277 345 119 1.979
Bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin -.153 .006™
ertelenmesi
Oyun suresinde tolerans
gelisimi ve oyuna -.032 .566
yuklenen deger
Not: Bagimsiz degisken: Dijital Oyun Bagimliigi. Bagimh degisken: Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri.

Tablo 4’de gosterilen c¢oklu regresyon modeli istatistiksel olarak anlamhdir
(Fat=4,747=25.277; p<.001). Modelin diizeltiimis R? degeri ,114 olarak bulunmustur. Bu
bulgu dijital oyun bagimlihgr bagimsiz degiskeninin, sosyal duygusal 6grenme
becerileri bagimli degiskenin alt boyutu olan “iletisim becerileri” boyutundaki
degdisimlerin %11’ini acikladigini gostermektedir. Dijital oyun bagimlihg “dijital oyun
oynamaya yonelik asirt odaklanma ve c¢atisma” ile “bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesine” yonelimler arttikca, sosyal duygusal 6grenme
becerileri “iletisim becerilerinde” azalma meydana gelebilecedi séylenebilir. Diger bir
sOylemle dijital oyun bagimlihgi, sosyal duygusal 6grenme becerilerini negatif olarak
etkilemektedir.

Tablo 5. Dijital Oyun Bagimliligi Alt Boyutlari ile Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
Alt Boyutundan Problem Cézme Becerileri Regresyon Analizi

Bagimsiz Degiskenler Bagiml Degisken Beta P F R R? D-W

Dijital oyun oynamaya

yonelik asir odaklanma ve -.245 .000™
catisma

Yoksunlugun psikolojik

fizyolojik yansimasi ve -.008 .858
oyuna dalma Problem ¢ézme

Bireysel ve sosyal becerileri

gorevlerin/ddevlerin -.231 .000™
ertelenmesi

Oyun suresinde tolerans

gelisimi ve oyuna ylklenen -.023 .662
deger

52.464 468 219 1.853
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Tablo 5'te gOsterilen c¢oklu regresyon modeli istatistiksel olarak anlamhdir
(F(df=4,747y=52.464; p<.001). Modelin dizeltiimis R? degeri .215 olarak bulunmustur. Bu
bulgu dijital oyun bagimlihgr bagimsiz degiskeninin, sosyal duygusal 6drenme
becerileri bagimli degiskenin alt boyutu olan “problem ¢6zme becerileri” boyutundaki
degdisimlerin %21’ini acgikladigini gostermektedir. Dijital oyun bagimhhg: “dijital oyun
oynamaya Yyonelik asiri odaklanma ve c¢atisma” ile “bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesine” yonelimler arttikga, sosyal duygusal 6grenme
becerileri “problem ¢dézme becerilerinde” azalma meydana gelebilecedi sdylenebilir.
Kisaca dijital oyun bagimlihgi, sosyal duygusal 6grenme becerilerini negatif olarak
etkilemektedir.

Tablo 6. Dijital Oyun Bagimliligi Alt Boyutlariyla Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
Alt Boyutundan Stresle Basa Cikma Becerileri Regresyon Analizi

Bagimsiz Degiskenler Bagimh Degisken  Beta P F R R? D-W
Dijital oyun oynamaya
yonelik asiri -.257  .000"

odaklanma ve gatisma

Yoksunlugun psikolojik

fizyolojik yansimasi ve .089 .039™
oyuna dalma Stresle basa

Bireysel ve sosyal ¢ikma becerileri
g6revlerin/ddevlerin -.003 .956
ertelenmesi

Oyun siiresinde

tolerans gelisimi ve -.341  .000™
oyuna yuklenen deger

66.618 513 .263  1.867

Tablo 6’da gosterilen ¢oklu regresyon modeli istatistiksel olarak anlamhidir (Fdt=4,747)=
66.618; p<.001). Modelin diizeltiimis R?>degeri .259 olarak bulunmustur. Bu bulgu dijital
oyun bagimliligi bagimsiz degiskeninin, sosyal duygusal 6grenme becerileri bagimli
degiskenin alt boyutu olan “problem ¢6zme becerileri” boyutundaki degisimlerin
%26’sin1 agikladigini gostermektedir. Dijital oyun bagimhligr “dijital oyun oynamaya
yonelik asiri odaklanma ve catisma” ile “oyun suresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yuklenen deger” yonelimleri arttikga, sosyal duygusal 6grenme becerileri “stresle basa
cikma becerilerinde” azalma meydana gelebilecegi soylenebilir. Ancak “yoksunlugun
psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma” boyutunda pozitif etki bulunmus, boyle
bir bulgu 6grencilerin kendilerini oyuna vererek stresle basa ¢ikma becerileri gelistirdigi
dusuncesini akla getirmektedir. Kisaca dijital oyun bagimlihdi (bir boyut hari¢) sosyal
duygusal 6grenme becerilerini negatif olarak etkilemektedir.

Tablo 7. Dijital Oyun Bagimliligi Alt Boyutlari ile Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri
Alt Boyutundan Kendilik Degerini Artiran Beceriler Regresyon Analizi

Bagimsiz Degigkenler Bagimh Degisken Beta P F R R? D-W
Dijital oyun oynamaya
yonelik asir -.046 479

odaklanma ve gatisma
Yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma

Bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin -163  .004™
ertelenmesi

Kendilik degerini

. -.014 174 16.327 .284 .080 1.974
artiran beceriler
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Oyun stresinde
tolerans gelisimi ve -.093 .102
oyuna yuUklenen deger

Tablo 7'de gosterilen ¢oklu regresyon modeli istatistiksel olarak anlamhdir (F(dt=4,747)=
16.327; p<.001). Modelin diizeltiimis R? degeri .075 olarak bulunmustur. Bu bulgu dijital
oyun bagimliligi bagimsiz degiskeninin, sosyal duygusal 6grenme becerileri bagimli
degiskenin alt boyutu olan “kendilik degerini artiran beceriler” boyutundaki degisimlerin
%075'ini  agikladigint  gostermektedir.  Dijital oyun “bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesi” yodnelimleri arttikca, sosyal duygusal 6grenme
becerileri “Kendilik degerini artiran becerilerde” azalma meydana gelebilecedi
soylenebilir. Kisaca dijital oyun bagimlihgi, sosyal duygusal 6grenme becerilerini
negatif olarak etkilemektedir.

TARTISMA

Bu calismaya, 2020-2021 egitim ogretim doneminde Mersin ili merkez ilgelerinde
(Akdeniz, Mezitli, Toroslar, Yenisehir) bulunan devlet okullarinda 6grenim goéren 394’0
erkek, 358’i kiz toplam 752 kisi katilmis olup, ortaokul kademesi katilimcilarinin dijital
oyun bagimliliklari ve sosyal duygusal 6grenme becerilerinin belirlenmesi; bu iki
degigken arasindaki iligkinin saptanmasi; ogrencilerin dijital oyun oynama sureleri ve
oynadiklari dijital oyun turlerine gore dijital oyun bagimhligi ve sosyal duygusal
ogrenme becerilerinin ortaya konulmasi amaglanmigtir.

Dijital oyun bagimhligi élgeginin genelinde ve tim alt boyutlarinda anlamli farklihklar
tespit edilmistir. DovUs, spor, aksiyon, macera oyunlari gibi i¢erisinde yuksek mental
tempo ve hareket barindiran oyunlari oynayan katilimcilarda hem alt boyutlarda hem
de dlgegin toplam puanina bakildiginda dijital oyun bagimhliklari daha yuksek dizeyde
bulunmustur. Hiz ve adrenalin gibi kavramlar Ozellikle yaradiliglari geregi erkek
bireylerin daha da cok ilgisini ¢eken kavramlardir. Gergek yasamlarinda bu tarz
duygulari yeterince yagsamayan bireylerin sanal dunyada bu tarz oyunlari tercih ederek
bu isteklerini giderme yoluna basvurduklari sdylenebilir.

Oynadiklari dijital oyun tiru ile ilgili literatiir incelendiginde; Ozgir, (2019)'* tez
calismasinda ortaokul ogrencilerinin oyun turleri bakimindan alinan dijital oyun
bagimlihgr ortalama puanlarinda farkin oldugunu bulmustur. Rol Yapma Oyunlar’'nin
Spor, Stratejiyle birlikte diger gruplardaki oyunlarin oynanmasi hali bakimindan dijital
oyun bagimlihgina oranla daha yuksek bagimlilik tehlikesi tespit etmistir. Ayrica
Macera/Aksiyon oyunlarinin da diger grubunda mevcut olan oyunlara kiyasla
bagimlihg daha fazla arttirdigi bulgusuna ulagsmistir. Arastirmasinda, Rol Yapma
Oyunlari oynayanlarin yariya yakininda tehlikeli veya bagimli oyun davranisi tespit
edilmistir. Daha sonra sirasiyla bu oyun tlrint Macera/Aksiyon, Spor, Diger (Yap-Boz
-Bulmaca, Similasyon, idle Game) ve Strateji oyun tiirlerinin takip ettigini belirtmistir.
Durdu ve ark. (2004)* calismalarinda 6grencilerin oyun aliskanlklarini incelemiglerdir.
Ortadogu Teknik Universitesi ve Gazi Universitesinde en cok talep gbren oyun
turlerinin strateji, yaris ve aksiyon-seriven oldugunu tespit etmislerdir. Bu oyun
tlrlerinin arasinda en c¢ok tercih edilen oyun igeriklerinin sertivenle birlikte kesif
oyunlari oldugunu bulmuslardir. Yasar, (2019)' calismasinda bagimli olan olmayan
ortaokul dizeyi katilimcilarin en fazla strateji oyunlari oynadiklarini belirlemistir.
Strateji kategorisi oyunlari, aksiyon oyunlarinin alt tiri olmasindan dolayi aksiyon
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oyunlari olarak da tanimlanabilir. Ayrica, zek& ve bulmaca oyun kategorisinin bagimh
olan katilimcilarda hi¢ tercih edilmedigini tespit etmistir. Bu durumun oyun turunun
bagimliiga etkisi olabilecegine dair bir yorumda bulunmustur. Aleksic, (2018)
Hirvatistan’da yapmis oldugu arastirmasinda oyun tlrlerinin oyun oynama suresini
etkiledigini tespit etmistir. Ozellikle aksiyon/spor oyun tirlerinin daha uzun siire 11-15
yas araligindaki katimcilar tarafindan oynandigini, zeka oyun tirlerine daha az vakit
ayrildigini bulmustur. Ayrica arastirmasinda zek& ve bulmaca oyunlarinin bagimii
olmayan grup tarafindan talep goriip oynandidini belirtmistir. Arslan ve Tas, (2022)8
oyun bagimlihgi ile sorumluluk duygusu-davranigi ve sosyal beceriler Uzerine yapmis
olduklari caligsmada bagimlilik dizeyi yuksek ¢ikan katilimcilarin heyecan ve adrenalin
verici kategoride bulunan oyunlari daha c¢ok tercih ettikleri gordimustir. Erkek
katihmcilarin bagimhliklarinin yuksek olmasini heyecan ve adrenalin igeren oyun
turlerinin daha ¢ok erkeklerin ilgi alanina yakin olmasiyla yorumlamiglardir.

Sosyal duygusal 6grenme becerileri 6lgedinin genelinde ve tum alt boyutlarinda
anlamh farkliliklar tespit edilmistir. Dijital oyun oynama slresi azaldik¢a, sosyal
duygusal 6grenme becerilerine iligkin ortalama degerler artis gostermektedir. Yazgi,
(2019)*° calismasinda Ustin zekali ve 6zel yetenekli ortaokul 6grencilerinde sosyal
duygusal 6grenme becerileri ile ders digi ekran suresi Uzerine inceleme yapmisgtir.
Bulgularinda; sosyal duygusal 6grenme becerisi ve alt boyutlari olan stresle basa
¢cikma becerisi, problem ¢ézme becerisi, kendilik degerini arttiran becerilerle ders disi
ekran suresi arasinda anlamh farklihk tespit etmistir. Sosyal duygusal beceriler ile
ekran siresi arasinda ters iligki oldugunu belirtmistir. Karatekin ve ark. (2012)%°
arastirmalarinda ilkogretim ogrencileri Uzerine gunluk televizyon izleme suresi ile
iletisim becerileri arasinda negatif yonlu iligskinin oldugunu tespit etmislerdir. Ayrica,
gunluk bilgisayar kullanim suresi ile iletisim becerileri arasindaki iligkiyi de incelemigtir.
Televizyon izleme suresinde oldugu gibi benzer negatif yonlu iliski oldugunu
belirtmiglerdir. Sahin ve Tugdrul, (2012)%* ile Telef, (2016)%? yaptiklari arastirmalarin
bulgularinda ¢ocuklarin internette gecirdikleri sure arttikca uyuyamama problemleri,
aile fertleriyle catisma, okul basarilarinda dusus, sosyal izolasyon, yetersiz beslenme
ve sosyal becerilerinde de gecikmeler tespit etmislerdir. Kacar, (2020)%
arastirmasinda 8-11 yas arasindaki cocuklarin kontrolstiz ve asiri internet kullanmalari
sonucu internet bagimlisi olduklarini tespit etmistir. Ayrica, katiimcilara geleneksel
cocuk oyunlarini uygulamanin internet kullanimlarinda azalma ve sosyal becerilerinde
artis olarak gozlemledigini belirtmistir. Kasap, (2021)% calismasinda ortaokul
6grencilerinin gunlik internet kullanimlarini ve sanal oyun oynama surelerini Cocuk
Prososyal Olgek puani ile aralarindaki iliskinin anlamli olup olmadigini incelemistir.
Ogrencilerin glnlik internet kullanim slreleri Cocuk Prososyal Olgek puanlari
arasinda negatif yonlu zayif duzey bir iliski belirlemigtir. Adolesanlarin gunluk sanal
oyun oynama suresi arttikca internet bagimlilik dizeyinin de arttigini belirlemistir. Gin
icerisinde uzun sureler dijital oyun oynayan gocuklar, goérev ve 6devlerini ihmal etmeye
baslamakta, gercek yasaminda sosyal cevresiyle olan iletisimini azaltmakta,
karsilastiklari problemleri 6telemekte, stresli bir durumla karsilastiklarinda Ustesinden
gelmekte zorluklar cekmekte, kendi 6zelliklerinin ve durumlarinin farkina varmakta
cekmektedirler. Bu durum sosyal duygusal 6grenme becerilerini azaltmaktadir.

Sosyal duygusal 6grenme becerileri 6lgedinin genelinde ve tim alt boyutlarinda
anlaml farkliliklar tespit edilmistir. Zeka&/Bulmaca, Strateji ve Simulasyon gibi daha ¢ok
zihinsel beceri gerektiren oyunlari oynayan katilimcilarda hem alt boyutlarda hem de
Olcegin toplam puanina bakildiginda sosyal duygusal 6grenme becerileri daha yuksek
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duzeyde bulunmustur. Sosyal duygusal 6grenme becerileri yiksek ¢ikan égrencilerin
oyun turu tercihlerine baktigimizda bagimlilik yaratan oyunlarin degil de daha ¢ok
zihinsel beceri gerektiren mantik oyunlari tercih ettikleri gorulmektedir. Bu durum
bagimhligin patolojik sonuglari baglaminda ele alinirsa, bagimlilik yaratmayan oyunlari
tercih edenlerin sosyal duygusal 6grenme becerilerinin pozitif yonde farklilik gosterdigi
bulunmustur.

Oynadiklari dijital oyun tirG ile ilgili literatir incelendiginde; Kasap, (2021)2
arastirmasinda sanal oyun oynama sebebiyle internette zaman gecgirme sureleri artan
adolesanlarda, oynadiklari oyun tiriine gére prososyal davranislarinda farkhliklar
olusabilecegini belirtmigtir. Calismasinda oyun tlrinin sorgulanmamis olmasini
kisithlik olarak gérmustir. Bu nedenle bu arastirma verilerinin literatlirde énemli bir
bulgu olarak yer alacagi dusunulmektedir.

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ne ait alt boyutlarin kendi arasinda pozitif
bir iliski mevcuttur. Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri dlgegine ait alt boyutlarin
kendi arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir. Dijital Oyun Bagimhligi dlgegine ait alt
boyutlar ile sosyal duygusal 6grenme becerileri Olgegine ait alt boyutlar arasinda
negatif bir iligkinin bulundugu tespit edilmistir. Dijital oyun bagimhligi “dijital oyun
oynamaya Yyonelik asiri odaklanma ve catisma” ile “bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesine” yonelimler arttikca, sosyal duygusal 6grenme
becerileri “iletisim becerilerinde” azalma meydana gelebilecedi sdylenebilir. Diger bir
sOylemle dijital oyun bagimlihgi, sosyal duygusal 6grenme becerilerini negatif olarak
etkilemektedir. Dijital oyun bagimlihgi “dijital oyun oynamaya yonelik asiri odaklanma
ve catisma” ile “bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesine” yonelimler
arttikga, sosyal duygusal 6grenme becerileri “problem ¢ézme becerilerinde” azalma
meydana gelebilecegi soylenebilir. Kisaca dijital oyun bagimhligi, sosyal duygusal
6grenme becerilerini negatif olarak etkilemektedir.

Kelleci, (2008)%* dijital oyun oynamayi diger sosyal aktivitelere tercih eden ya da bu
aktivitelere vakit ayirmayan, gercek sosyal hayatindaki arkadas iligkileri bozulan,
meslek veya okul yasamindaki etkililigi azalan, internette gecirdigi suresi hakkinda
kendisini savunmak adina yalan sdyleme ihtiyaci hissetmeye baslayan, uykuya
ayirdigi vakti azaltan, gun igerisinde yorgun gezen ve bu yorgunluga karsin yine de
oyun oynama, internette dolagsma gucunu kendinde bulabilen ¢ocuklara dikkat edilmesi
gerektigini belirtmektedir. Ayrica Ozsari ve Goriicii, (2023)25 judo sporculari Uizerine
yapmis olduklari calismalarinin igerisinde dijital bagimhlik ve yasam doyumu
arasindaki iligkiyi de incelemiglerdir. Regresyon analizi sonuglarina gore, dijital
bagimlihgin yasam doyumu Uzerinde anlamh bir iligki igerisinde olmadigini tespit
etmiglerdir.

Sosyal duygusal 6grenme becerileri ile ilgili temel becerilere baktigimizda; saghkh
iliskiler kurma, sosyal ve kisisel ihtiyaglari giderme, duygulari yonetebilme, olumlu
amaglar olusturma, etik ve sorumlu karar verme gibi becerileri icermektedir®. Ashdown
ve Bernard, (2011)2® sosyal duygusal 6grenme programi uyguladiklari kiigiik yas grubu
cocuklarda gozledikleri davraniglari sosyal duygusal 6grenme becerilerinde artis ve
bazi problemli davraniglarda azalma olarak belirtmislerdir. Ayrica bu arastirmadaki
regresyon analizine gore, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhgi arttikga sosyal
duygusal 6grenme becerileri duzeylerinin azalacagi yordanmigtir. Dijital oyun
bagimhligi ile sosyal duygusal 6grenme becerilerini bir arada inceleyen arastirmalarin
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azh@ dusunuldugunde; bu arastirmanin literatlre, egitimcilere, ebeveynlere ve
ogrencilere bu iki konu hakkinda katki olusturmasi bakimindan Oonemli oldugu
dusunulmektedir.

Sonug olarak; ortaokul 6grencilerinin, dijital oyun bagimlhliklarinda, oynadiklari dijital
oyun turt degiskenine gore anlamli fark vardir. DAvus, spor, aksiyon, macera oyunlari
gibi icerisinde ylksek mental tempo ve hareket barindiran oyunlari oynayan
katimcilarda hem alt boyutlarda hem de dlgegin toplam puanina bakildiginda dijital
oyun bagimliliklari daha yuksek duzeyde bulunmustur.

Ortaokul 6grencilerinin, sosyal duygusal 6grenme becerileri dizeylerinde, dijital oyun
oynama sureleri dediskenine gére anlamli fark vardir. Oyun oynama suresi azaldik¢a,
sosyal duygusal 6grenme becerilerine iliskin ortalama degerler artis gostermektedir.
Ortaokul 6grencilerinin, sosyal duygusal 6grenme becerileri dizeylerinde, oynadiklari
dijital oyun turu degiskenine gore anlamh fark vardir. Zek&/Bulmaca, Strateji ve
Simulasyon gibi daha ¢ok zihinsel beceri gerektiren oyunlari oynayan katilimcilarda
hem alt boyutlarda hem de dlgegin toplam puanina bakildiginda sosyal duygusal
ogrenme becerileri daha yuksek duzeyde bulunmustur.

Ortaokul 6grencilerinin, dijital oyun bagimhligi olgegi igin toplam puaniyla birlikte alt
boyutlar ile sosyal duygusal 6grenme becerileri dlgegi toplam puani ve alt boyutlari
arasinda anlamli iligski vardir. Dijital Oyun Bagimhligi élcegine ait alt boyutlarin kendi
arasinda pozitif bir iliski mevcuttur. Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri dlgegine ait
alt boyutlarin kendi arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir. Dijital Oyun Bagimliligi
Olcegine ait alt boyutlar ile sosyal duygusal 6grenme becerileri dlgcegine ait alt boyutlar
arasinda negatif bir iliskinin bulundugu tespit edilmistir. Ayrica, ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlihgi arttikca sosyal duygusal 6grenme becerileri duzeylerinin
azalacagi degerlendirilmigtir.

Arastirmamiz sonucunda Oneri olarak; literatirde s6z konusu galismamiz ile ilgili
calismalarin azligi dikkat cekmektedir. Arastirmacilar, dijital oyun bagimlihgi ve sosyal
duygusal 6grenme becerileri Uzerine yapilacaklari bilimsel ¢alismalarla alan yazindaki
sayly arttirilabilirler ve farkl envanterler uygulanarak bu iliski duzeyleri Uzerine nitel
calismalar yapabilirler. Arastirmamizin evreni Mersin ili merkez ilgeleri icerisinde yer
alan ortaokullardan olusmaktadir. Bu konu Uzerine galisma yapacak arastirmacilar,
arastirma evrenlerini Ulke genelini kapsayacak sekilde genigletebilir. Boylece konu ile
ilgili yerel farkliliklarin sonuglara etkisi kargilastirilabilecek ve Ulke genelindeki
durumun tespiti literatlre degerli katkilar saglayabileceklerdir.

Onleyici calismalar, psikoloji ve rehberlik faaliyetlerinin en oénemli calisma
alanlarindandir. Dijital oyun bagimlisi olma ihtimali yuksek olabilecegi dusunulen
ogrencilerin ilgili élgekler yardimiyla durumlari tespit edilerek tim paydaslarin (Okul
idaresi, okul psikoloji ve rehberlik birimi, 6gretmenler, veli, 6grenci ve gerekli olmasi
durumunda uzman hekim) 6grenci lehine hamleler yapmalari organize edilebilir.

Okullar uyguladiklari egitim ve 6gretim programlarinda yalnizca akademik basari
yonune odaklanmamali ayni paralellikte sosyal duygusal 6grenme becerileri egitimini
de yurutmelidir. Sosyal duygusal 6grenme becerileri seviyesi dgrencinin akademik
basarisini da énemli dizeyde etkiledigi gorulmektedir. Okullar, 6zellikle akademik
basarisizliklari olan 6grencilerin sosyal duygusal 6grenme becerilerini gelistirmeye
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yonelik yapilan c¢alismalarda Oncelikli olarak yer almalarini saglayabilir. Program
uygulayicilar, okullarda psikoloji ve rehberlik danigma birimi onculugunde sosyal
duygusal 6grenme becerileri konusunda biling ve farkindalik olusturabilmek igin
personel egitimleri dlizenleyebilirler.

Kanun yapicilar, sosyal medyada hesap agmak isteyenler igin yas sarti aradigi gibi
bagimlilik yapma ihtimali yuksek olan dijital oyunlara erisimde de 6z farkindalik ve 6z
denetimleri gelismemis ¢ocuklari korumak adina bazi yasal sinirliliklar koyabilirler.
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