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Ortaokul égrencilerinde goriilen dijital oyun
bagimhihiginin 6grenci goriislerinden
yararlanilarak cesitli acilardan incelenmesi

Emrah Demir! ibrahim Hakki Bulut?

Oz: Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliklarinin,
cesitli etkenler 15131nda dgrenci goriislerine dayanarak incelemektir. Istanbul ilinin
Beykoz Ilgesinde yer alan bir devlet okulunda 6grenim gérmekte olan 30 dgrenci
bu calismanin katilimeilarini olusturmaktadir. Ogrencilerin 16 tanesi erkek 14
tanesi kiz, yaslart ise 10 — 13 arasinda degigmektedir. Calismada nitel arastirma
yontemlerinden durum c¢alismast kullanilmig olup veri toplama araci olarak yari
yapilandirilmig goériisme formu kullanilmigtir. Arastirma sonucuna gore ortaokul
ogrencilerinin; dijital oyun bagimliligint zararli gordiikleri, birgogunun siirekli
oynadigi bir dijital oyunun bulundugu, dijital oyuna ayirdiklart siireyi fazla
bulmadiklari, yapacak herhangi bir aktiviteleri olmadiginda dijital oyunlara
yoneldikleri gibi sonuclar elde edilmistir. Ayrica bu sonuglara ek olarak, genelde
savag tlirii oyunlar1 oynamay1 tercih ettikleri, dijital oyun oynayamadiklarinda
kendilerini kotii hissettikleri, dijital oyun oynarken olumsuz duygulara kapildiklari,
aile ve arkadaslariyla zaman gegirirken dijital oyun oynamay1 diisiinmedikleri ve
son olarak savas, aksiyon tiirli oyunlar: tiretmek istedikleri gibi sonuglar da elde
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Examining digital game addiction in middle school students from various perspectives
using student opinions

Abstract: The aim of this study is to examine the digital game addiction of middle school students based on
student opinions in the light of various factors. The participants of this study consisted of 30 students studying in
a public school in Beykoz district of Istanbul province. Sixteen of the students were male and 14 were female,
and their ages ranged between 10 and 13. Case study, one of the qualitative research methods, was used in the
study and a semi-structured interview form was used as a data collection tool. According to the results of the
research, it was found that middle school students consider digital game addiction harmful, most of them have a
digital game they play constantly, they do not find the time they spend on digital games too much, and they turn
to digital games when they do not have any activities to do. In addition to these results, it was also found that
they generally prefer to play war-type games, feel bad when they cannot play digital games, have negative
emotions while playing digital games, do not think of playing digital games while spending time with family and
friends, and finally, they want to produce war and action-type games.:
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Giris

Oyun oynamak bir ¢ocugun en dogal haklarindan biri olarak kabul gérmektedir. Hayatin her
kosesinde oyuna rastlamak miimkiindiir. Ozellikle ¢cocuklar séz konusu oldugu zaman oyun
kavrami daha biiytlik bir mana kazanmaktadir. Bir ¢ocugun saglikli bir yetiskin olabilmesinde
erken cocukluk doneminde yasadiklar1 dnemli bir role sahiptir. Cocuk, dogustan itibaren
yakin g¢evresi ile oyunlar aracilifiyla iletisime gegmekte ve ilk sosyal ihtiyaclarini bu oyunlar
aracilifiyla gidermektedir. Oyunun fiziksel, zihinsel, duygusal bir¢ok faydasi olmakla beraber
egitici bir 6zellige de sahip oldugu soylenebilir (Goksen, 2014).

Insanlarin biiyiik bir béliimii oyun oynamak, hos vakit gecirmek icin ya da islerinden arta
kalan zamanlarmi doldurmak gayesiyle bilgisayar ile hasir nesir olurken, ¢ocuklardan olusan
biliyiik bir ¢cogunluk ise oyun oynarken sosyallesme amaci da giitmektedir (Korkmaz ve
Korkmaz, 2019).

Bulundugumuz dénemde teknolojik gelismeleri yakindan takip etmekte olan bireylerin dijital
oyunlara fazlasiyla ilgi gosterdikleri ve dijital oyunlarin gengler arasinda begenilen bir
kiiltiirel sembol haline geldigi ifade edilebilir (Irmak ve Erdogan, 2016). Geleneksel oyunlarin
rafa kalkmasi, aile icerisindeki birtakim dinamiklerin degisime ugramasi, sokaklarin bazi
aileler tarafindan tehlikeli olarak goriilmeye baslamasiyla beraber, ¢ocuklar ev ortaminda
oyun oynamak zorunda kalmig ve bu siire¢ cocuklarda dijital oyunlara olan egilimi artirmistir.
Diinya saglik 6rgiitiiniin yapmis oldugu arastirmaya gore her 10 kisiden 1’1 oyun bagimlisidir.
Rakamlar ciddiyet arz etmektedir ve dnlem alinmasi mecburiyet gibi durmaktadir. (Uzunoglu,
2021). Bu tehlikenin 6nlenebilmesi i¢in dncelikle dijital oyun bagimliliginin altinda yatan
bazi nedenlerin ortaya ¢ikartilmast ve bu bagimliligin cesitli faktorler 1s1ginda incelenerek
degerlendirilmesi gerekmektedir. Cilinkii yapilan baz1 ¢aligmalarda dijital oyun bagimliliginin
kisileri sinirli davranmaya ve siddete yoOneltebilecegi, bireylerde kaygi ve endise
olusturabilecegi, sosyal yalitim ile sosyal yeteneklerde aksama ve okula ait sorumluluklarda
thmallere sebep olabilecegi bunun sonucunda da ¢esitli psikolojik ve sosyolojik problemlerin
yasanabilecegi saptanmustir.

Gelisim donemleri agisindan bakildiginda, ilkégretim ¢agi cocuklarin zorunlu olarak temel
egitim aldiklari, bir taraftan da giinliik yasamla alakali bilgi ve beceriler kazandiklari, diger
taraftan da lise icin gerekli olan bilgi ve becerileri edindikleri 6nemli bir donemdir. Ayrica
kisinin 6zgiiveni, kendini kabul seviyesi, benlik tasarimi gibi birgok onemli kisilik boyutlar
bu donemde kazanilmaktadir. (Can ve Tayli, 2014). Bu arastirmanin da ¢ikis noktasini bu
kritik donemde 6grencilerin gelisimlerini etkileyebilecek dijital oyun bagimliliginin ¢ok yonlii
bir sekilde incelenmesi olusturmaktadir.

Literatiir Taramasi

Diyjital oyun bagimliligi konusunda yapilan literatiir taramasi neticesinde ortaokul
kademesinde yapilan bir¢ok arastirma oldugu gortilmiistiir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iliskiyi
anlamak i¢in 279 ikinci kademe Ogrencisi lizerinde yapilan bir aragtirmada, saldirganlik ve
dijital oyun bagimlilig1 dlgekleri kullanilmis olup arastirmadan elde edilen verilere gore,
ogrencilerin saldirganlik ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda yiiksek diizeyde bir iliski orta
cikmugtir. (Gilivendi, Demir ve Keskin, 2019).

Kestane (2019) tarafindan Gaziantep ilimizde O6grenim gormekte olan 697 ilkdgretim
ogrencisi lizerinde gerceklestirilen dijital oyun bagimlhiligi ve akademik basar1 iliskisini
saptamak i¢in yapilan calisma hayata gecirilmistir. Bu ¢alismaya gore; cinsiyet, teknolojik
olanaklar ve ailenin gelir diizeyi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda manal1 bir iligki ortaya
cikartilmig olup ayrica, erkeklerin daha yiiksek diizeyde dijital oyunlara yoneldikleri ve
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ogrencilerin biiyiik bir bollimiiniin olumsuz duygular sonrasinda dijital oyunlara yoneldikleri
gibi sonuglar ortaya ¢ikartilmigtir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve akran zorbalig1 arasindaki iligskiyi 6lgmek adina Gokbulut (2020),
tarafindan yapilan ¢aligmaya Zonguldak ilinde 6grenim gérmekte olan 409 ortaokul 6grencisi
katilim gostermistir. Arastirma verilerinin analizi sonrasinda dijital oyun bagimlilig1 ile akran
zorbalig1 arasinda pozitif yonlii vasat diizeyde bir iligki tespit edilmistir.

Korkmaz ve Korkmaz (2019), 117 erkek, 159 kiz olmak {izere 276 iizerinde yaptigi
arastirmada, erkeklerin kizlara nazaran daha fazla dijital oyunlara yoneldiklerini tespit
etmistir. Ayrica ilgili arastirma neticesinde 6grencilerin genel olarak dijital oyunlar1 eglenmek
amactyla kullandiklari, aksiyon, savas ve macera gibi iceriklere sahip dijital oyunlara daha
fazla yoneldikleri, kiz 6grencilerin dijital oyunlarla fazla mesgul olmanin olumsuz etkilere
sahip olacagimi diisiindiiklerini ama erkeklerin dijital oyunlar1 faydali olarak gordiikleri gibi
cesitli sonuglar elde etmislerdir.

Ortaokul seviyesinde Ogrenim gormekte olan 262 Ogrenci iizerinde yapilan baska bir
arastirmada; okul igerisinde olusturulan takimlara aktif olarak katilim gosteren kizlarin akran
miinasebetlerinin yiliksek diizeyde gerceklestigi, calismalar konusunda pasif kalan 6grencilerin
gece vakitlerinde daha fazla oyuna yoneldikleri, okul takiminda yer alan O6grencilerin
akranlariyla olan iligkileri ile dijital oyun bagimliliklar1 konusunda goze ¢arpan bir iligkinin
olmadig1 ancak bu tip takimlara katilim gdstermeyen Ogrencilerin akran iliskileri ve dijital
oyun bagimlilig1 konusunda pozitif yénde bir iliski tespit edilmistir (Ocal ve Metin. 2022).

Aktas (2018), tarafinda ortaya konan makalede dijital oyun bagimhigi ile saldirganlik ve
psikolojik saglamlik iliskisi arastirilmis olup, arastirmaya 913 ortaokul 6grencisi katilim
gdstermistir. ilgili arastirma sonucunda; dgrencilerin biiyiik béliimiiniin internet bagimliligina
yonelik herhangi bir belirti gostermedigi, yiizde 13’liik bir 68renci grubunun dijital oyun
bagimlis1 oldugu, erkek Ogrencilerin kizlara oranla daha fazla dijital oyun bagimlilig
gosterdigi, sinif seviyesinin artmasiyla dijital oyun bagimhiginin da artis gosterdigi, anne ve
babanin egitim diizeyleri arttik¢a dijital oyun bagimliklarinin da seviyesinin artis gosterdigi,
evde bilgisayar ve internetinin varliginin dijital oyun bagimhiligini artirdigi, zayif da olsa
yasin artmasiyla birlikte dijital oyun bagimhihiginin da artis gosterdigi, dijital oyun
bagimliliginda ki artigla birlikte saldirganlik ve 6fkenin de arttigi, internet ve dijital oyun
bagimliklarinin artmasiyla birlikte psikolojik saglamligin azaldigr ¢esitli sonuglara
ulagilmistir.

Ordu ilimizde 6grenim gérmekte olan 168 ortaokul Ggrencisi iizerinde yapilan c¢aligmada,
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile 6z denetim ve sosyal egilimlerinin arastirilmasi
konu edinilmistir. Ilgili arastirma sonucunda; siddet egilimlerindeki artisin dijital oyun
bagimliliklarinda da artis gosterdigi ve 6grencilerin 6z denetim basar1 ile yeterliliklerin
artmasiyla birlikte dijital oyun bagimliliklarinda azalma oldugu sonuglarina ulagilmistir.

Son olarak, Savct ve Aysan (2020), 201 6grenci lizerinde arastirma gerceklestirmisti. Bu
arastirma neticesinde; sosyal medya, dijital oyun bagimliligi, akilli telefon bagimlilig1 gibi
cesitli bagimliklarin, sosyal baglilig1 6nemli dl¢iide etkiledigi ortaya konmustur.

Yapilan taramalar neticesinde, ortaokul Ogrencileri {izerinde dijital oyun bagimmlilig
konusunda yapilan birgok arastirmanin varlig1 ortaya konmus olmakla birlikte bu konunun
genis bir perspektifle bir¢cok agidan incelendigi bir arastirmaya rastlanilmamaistir.
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Kuramsal Cerceve
Ortaokul Egitim Cag1 ve Onemi

Ortaokul, 6grencilerin genel olarak 10 yasinda baslayip gene yaklasik 14 yasinda egitimlerini
tamamladiklar1 bir doneme denk gelmektedir. Bu seviyede diiz ortaokul ve imam hatip
ortaokulu gibi secenekler yer almaktadir.

Temel egitim sonrasinda bedensel, ruhsal, sosyal ve akademik gelisimin devam ettigi ortaokul
doneminde 6grencilerin biitiinciil gelisimini devam ettirmekle birlikte onlarin ortadgretim
kurumlarina hazirlanmalar1 da amaglanmaktadir. Bu donem ayrica meslek se¢imi konusunda
temellerin atildigt ve O&grencilerin merkezi sinavlara hazirlandigr kritik bir sathayi
olusturmaktadir (Can ve Tayli, 2014).

Oyun

Oyun hakkinda ¢esitli goriisler bulunmaktadir. Freud’a gore oyun, ¢ocugun farkinda olmadan
icgiidii ve hislerini yansittig1 tecriibeleridir. Erikson’a gore ise oyun, bir ego fonksiyonudur ve
cocuk psikososyal gelisim evrelerinde ortaya cikan krizleri asabilmek igin oyun oynar.
(Nicolopoulou. 2004). Tekerek (2006) oyunu; tiim kiiltiirlerin kaynagini olusturan, insanla
birlikte viicut bulan ve insana soyut diisiinebilme yetisi kazandirmasiyla beraber insani,
bagimsiz bir birey haline getiren yaratict bir fiil olarak tanimlamaktadir. Frobel (1902) ise
erken donem cocukluk ile ilgili yapmis oldugu calismasinda oyunun Onemsiz bir eylem
olmadigini1 daha sonraki donemlerin temelini attigin1 belirtmistir (Tugrul, Ertiirk, Altinkaynak
ve Giines, 2014).

Dijital Oyun

Dijital oyunlar, elektronik aletler lizerinde oynanabilen ve genel olarak video oyunu olarak da
adlandirilan siireye bagli oyunlara verilen bir isimdir. Bagka bir tanimlamaya gore ise; ekran,
klavye, fare, oyun konsolu gibi ¢esitli ara¢ gereglerin bilgisayar ile baglantilarinin kuruldugu
kurall1 ve amagli bir biitiindiir (Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017). Konsol oyunlari, masaiistii
oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar, mobil oyunlar gibi cesitli dijital oyun tiirleri yer almaktadir
(BTK, 2020).

Dijital oyunlarin igerikleri oldukca cesitlilik gosterebilmektedir. Aksiyon, macera, strateji, rol
yapma, spor, yaris, simiilasyon, bulmaca ve c¢ok daha fazla tiirde dijital oyunlar
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin giiniimiizde ileri teknoloji iiriinleri olan sanal ger¢eklik ve
artirllmig gergeklik gibi yeniliklerle kullanicilara daha etkileyici deneyimler sunabilmekte ve
bu da dijital oyunlar daha da fazla popiiler olmasini saglamaktadir.

Gilintimiizdeki teknolojik ortama bakildiginda, Android, iPhone ve Windows gibi cihazlar
dijital oyun ortamlar1 agisindan oldukga biiyiik bir kitle tarafindan tercih edilen cihazlar haline
gelmislerdir. Oyun sektoriiniin dijitallesmesiyle birlikte sanal gergeklik ve 3D oyunlar, dijital
oyun etkilesimini daha da {ist boyutlara tasimak icin ana pazara girmeye devam edecektir
(BTK 2020).

Bagimlilik

Kisinin herhangi bir esya ya da davranis lizerinde fazlasiyla zaman harcamasi ve bu esya veya
davranig ortamdan kalktiginda biiylik bir yoksunluk hissetmesine neden olan duruma
bagimlilik adi verilmektedir. Bir bagka tanima gore ise, herhangi bir maddenin amacinin
Otesine gecmesine sebep olan ve bireyin hayatinda gesitli problemlere sebebiyet vermesine
ragmen kullanilmaya devam edilen ve maddeye karsi toleransi neticesinde stirekli artis
gosteren durumdur (Kestane, 2019). Bagimlilikta; madde bagimliligi, alkol bagimliligi,
internet bagimliligy, dijital oyun bagimlilig1 gibi gesitli tiirler bulunmaktadir.
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Teknoloji bagimliligi

Teknoloji bagimliligi, bireylerin teknolojik aletlere ve dijital platformlara asirt sekilde
baglanmalar1 halidir. Bagimlilik, siirekli olarak bu tiir cihazlarla etkilesimde bulunma, genel
ag lizerinde saatlerce zaman gegirme, sosyal medya hesaplarinin siirekli kontrol edilmesi ve
dijital oyunlara karsi asir1 baglanmak gibi unsurlar icermektedir. (Dilbaz. 2021) Teknoloji
bagimliligr olan kisiler, vakitlerini siirekli bir sekilde teknolojik araglara bagl kalarak
gecirmek isteyerek enerjilerini hep bu yonde sarf ederler. Arastirmalar iizerinde genel bir
inceleme yapildiginda teknolojiyi asir1 bir sekilde kullanan kullanicilarda artan stres, uyku
diizensizlikler ve depresyon gibi belirtilerin ortaya c¢ikacagi ongoriilmektedir. (Kiigiikvardar
ve Tingoy. 2018).

Teknoloji kaynakli ortaya ¢ikan bagimliliklar, davranig tabanli olarak kabul gérmektedir. Bu
tir bagimliliklarda birey, televizyon basinda vakit gecirirken pasif; dijital oyunlar, akilli
telefonlar ve genel ag lizerinde zaman gecirirken ise etkin bir teknoloji bagimlisi olarak
karsimiza ¢ikabilmektedir (Gokel, 2020).

Dijital Oyun Bagimliligi

Dijital oyun bagimliligi, kisinin bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 ya da mobil oyunlar gibi
dijital oyunlara haddinden fazla ve kontrolsiiz bir sekilde bagimli hale gelmesini ifade
etmektedir. Bu tlir bir bagimlilik, bireyin psikolojik, sosyal, akademik, is veya kisisel
hayatinda olumsuz tesirlere yol acabilir.

Bilisim teknolojisinde yasanan gelismelerle birlikte oyun algist da degisiklige ugramis ve
geleneksel oyunlar liderligi dijital oyunlara birakmaya baslamistir (Huizinga, 2006). Dijital
oyun bagimhligi, Diinya Saglik Orgiitii tarafindan “Oyun Oynama Bozuklugu” olarak
adlandirilmaktadir (Nergiz ve Nergiz, 2021).

Dijital Oyun Bagimliliginin Belirtileri

Dijital oyun bagimlilig1 konusunda hassasiyet ¢ocuklarin gelecegi agisindan biiyiik bir dnem
tasimaktadir. Cocuklarin kontrolsiiz bir sekilde bu oyunlara yonelmeleri onlarin erken
yaslarda fiziksel ve zihinsel olarak cesitli sorunlarla karsilagmalarina neden olabilmektedir.
Bu sebepten dijital oyun bagimliliginin 6nceden kestirilmesi 6nem arz etmektedir. Bu
bagimlilig tespit edebilmek adina asagida sayilan belirtiler bu konuda fikir verebilir. Dijital
oyun bagimliliginin belirtileri arasinda asagida yer alan unsurlar sayilabilir: (Alkan. 2020)

Oyun oynayabilmek i¢in siirekli bir sekilde artan zaman harcamak.

Gergek yasam faaliyetlerinden uzaklagsmak ve bu faaliyetlere karsi ilgisizlik.
Oyun oynamak adina diger sorumluluklarindan vazgegmek.

Oyunu durdurmak veya sinirlamak konusunda irade gosterememek.

Oyun oynayamadiginda rahatsizlik hissetmek ve sinirli bir ruh haline biiriinmek.
Oyunla ilgili ortaya ¢ikan sorunlari gizlemek ve bu konuda yalan sdylemek.

ogakrwdE

Yontem
Arastirmanin Modeli

Ortaokul Ogrencileri lizerinde gergeklestirilen bu calismada nitel arastirma yontemi
secilmistir. Herhangi bir sorunun ¢oziimlenmesine doniik miilakat, gézlem, belge analizi gibi
nitel veri toplama yontemlerini i¢ine alan nitel arastirma, bilinen ya da daha 6ncesinde fark
edilmemis sorunlarin ortaya konmasina ve sorunlara iliskin dogal olgularin gergek¢i bir
yaklagimla ele alinmasma olanak taniyan 6znel ve yoruma dayali bir siirecin ifadesidir
(Baltaci, 2019). Aydin (2018) nitel aragtirmay1, nitel veri toplama araglarinin kullanilarak algi
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ve olaylarin tabii ortamlarinda gercekei ve biitiinciil bir sekilde ortaya konmasi seklinde bir
yolun takip edildigi aragtirma tiirii seklinde ifade etmektedir. Calisma ortami olarak dogal
ortamin tercih edilmesinden dolayi, arastirma modeli olarak da nitel aragtirma kullanilmistir.

Calismanin Deseni

Arastirma, yas ve smif olarak birbirinden farklilik gosteren Ogrenciler {izerinde
gerceklestirildiginden ve O0grencilerin deneyim ve diislincelerinden yararlanilmasi nedeniyle,
caligma deseni olarak durum caligmas1 kullanilmistir. Tek bir durum ya da vakanin derin bir
sekilde boylamsal olarak incelemeye alindigi, elde edilen verilerin sistematik bir sekilde bir
araya getirildigi ve dogal ortamda ne gibi degisikliklerin yasandigina bakilan calisma
desenine durum c¢aligmasi ad1 verilmektedir (Subasi ve Okumus, 2017).

Calisma Grubu

Bu aragtirmada yer alan katilimcilar resmi bir devlet okulunun ortaokul kisminda &grenim
gormekte olan Ogrencilerdir. Katilim gosteren 6grencilerin cinsiyet dagilimlarini iceren
Tablo-1 asagida yer almaktadir.

Tablo 1. Arastirma katilimcist 6grencilerin cinsiyet dagilimi

Cinsiyet f %
Kiz 14 45
Erkek 16 55
Toplam 30 100

Katilimcilarin 6grenim gordiikleri sinif dagilimlarini iceren Tablo 2 asagida yer almaktadir.

Tablo 2. Arastirma katilimcisi 6grencilerin siniflara dagilimi

Simf f %

5 8 26,6
6 8 26,6
7 7 23,3
8 7 24,3
Toplam 30 100

Veri Toplama Araci

Arastirmaya ait verilerin toplanmas1 Word ortaminda hazirlanmis olan yar1 yapilandirilmis
goriisme formu araciligiyla saglanmistir. Hazirlanan formun amaca hizmet etmesini saglamak
amaciyla alan yazinda gerekli arastirmalar gerceklestirilmis ve sorular gelistirilmeye
calisgtlmistir. Ortaokul &grencilerinde goriilen dijital oyun bagimliliklariin kendi goriisleri
etrafinda cesitli faktorler 1s181nda incelenebilmesi adina on tane agik u¢lu soru hazirlanmistir.

1. Dijital oyun bagimhihig1 denildigi zaman aklhimiza neler geliyor? Ornekler vererek
kisaca agiklaya bilir misiniz?

2. Siirekli oynadiginiz bir dijital oyun var mi? Bu oyunu oynamaya nasil basladiniz?

3. Giinde ne kadar bir zamammizi dijital oyunlara ayirmaktasiniz? Bu stirenin fazla
oldugunu diistintiyor musunuz?

4. En ¢ok hangi durumlarda dijital oyun oynamaya yoneliyorsunuz? Neden?

Hangi tiir dijital oyunlar oynamayt tercih ediyorsunuz? Neden?

o
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6. Dijital oyun oynamaya zaman bulamadiginizda kendinizi nasil hissediyorsunuz?
Kisaca aciklar misiniz?

7. Dijital oyun oynarken ve oynadiktan sonra kendinizde ne gibi degisiklikler
hissediyorsunuz? Kisaca a¢iklar misiniz?

8. Okul bitiminde ve tatil giinlerinde ailenizle birlikte yaptiginiz cesitli etkinlikler var mi?
Ornek verebilir misiniz?

9. Siirekli beraber hareket ettiginiz bir arkadas grubunuz var mi? Beraber oldugunuzda
nasil zaman gegiriyorsunuz?

10. Bir dijital oyun iiretme sansiniz olsaydi ne tiir bir oyun iiretirdiniz? Sebebini kisaca
aciklar misiniz?

Arastirma igin secilmis olan ¢alisma grubuna konu ile ilgili gerekli bilgilendirmeler yapilmis
ve goniillik esas alinmigtir. Formlar 2023 yili mayis ayinin sonu itibariyle dagitilmis, haziran
ayinm ilk haftas1 toplanmistir. Ogrenciler tarafindan arastirma sorularina verilen cevaplar
calismada kullanilmak {izere temel veri olarak kabul edilmistir.

Veri Analizi

Ortaokul 6grencileri iizerinde gergeklestirilen bu ¢alismada veriler incelenirken igerik analizi
yontemi kullanilmistir. igerik analizi yontemi, basili veya gorsel olarak elde edilmis verilerin,
planlt bir sekilde degerlendirmeye tabi tutularak cesitli gruplar acisindan analiz edilmesine
dayanmaktadir (Aktas ve Yurt, 2015). Ayrica, Kogak ve Arun (2006) ise igerik analizi
yonteminin problemin planli ve nesnel bir sekilde sunumunu hedefledigini belirtmislerdir.

Calisma i¢in 6grencilere dagitimi yapilan formlar toplanarak veriler elde edilmistir. Formda
yer alan ve dnceden hazirlanmis olan 10 soruya verilen cevaplar incelenmis ve cevaplarin her
birine say1 numarasi verilmis ve numaranin hemen yanina cevaplayan dgrencinin cinsiyeti
belirtilmistir. (O:1K, O: 2E...) Elde edilen ham veriler dikte yontemi kullanilarak Word
ortamina oldugu gibi aktarilmistir. Verilerin dogru bir sekilde degerlendirilebilmesi icin
alinyazinda yapilan cesitli arastirmalar sonrasinda 6rneklerden yola ¢ikarak kodlar ve temalar
belirlenmistir. (Celik, Baykal ve Memur, 2020). Kod ve temalarin belirlenmesinden sonra ise
degerlendirmeye ge¢ilerek sonuglar olusturulmustur.

Arastirma esnasinda veriler toplanirken katilimcilarin goniillii olmasma ozellikle dikkat
edilmis ve katilimcilar higbir sekilde zorlanmamustir. Ayrica isimlerinin gizli tutulacagi ve bu
calismanin herhangi bir sekilde okul smavi olmadigi konusunda bilgi verilerek rahat bir
sekilde sorular1 cevaplamalar1 saglanmistir. Son olarak elde edilen tiim bilgiler seffaf bir
sekilde degistirilmeden aktarilmaya ¢alisilmistir.

Bulgular

[

Ogrencilere sorulan Dijital oyun bagimlili§i denildigi zaman akliniza neler geliyor?
Ornekler vererek kisaca aciklaya bilir misiniz?’’ sorusu incelendiginde 1 ana tema ve 7 kod
ortaya ¢ikmistir. Tema ve kodlar1 iceren analiz Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3. Dijital oyun bagimliligi konusunda ortaya konan goriisler

Ana Tema Kod
Dijital oyun bagimhihg Stirekli oyun oynama istegidir.
zararhdir. Sagliga zarar verir.

Ders basarisini diistiriir
Sosyal hayattan koparir
Sinir halidir

Mutsuz olmaktir

Oyuncu gibi hissediyorum

ELIENRULSIEN N
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Tablo 3 incelendiginde, ortaokul Ogrencilerinin biiylikk bir boliimiiniin dijital oyun
bagimliligiin zararli bir durum oldugu konusunda goriis bildirdikleri goriilmektedir. Bununla
birlikte bu zararlar konusunda 2 6grenci saglik, 2 6grenci akademik basari, 7 68renci ise
sosyal hayat konusunda bu bagimliligin zararli olabilecegi yoniinde cevaplar vermislerdir. 12
ogrenci ise siirekli bir sekilde oyun oynama istegi olarak degerlendirmede bulunmustur. Son
olarak 1 6grenci digerlerinden ayrilir bir sekilde bu bagimlilik tiirlinii ger¢cek oyuncu gibi
hissediyorum olarak tammmlamistir. Ogrenci cevaplarma ait bazi &rnekler asagida yer
almaktadir.

O1K: Cok fazla oyun oynayan. Basini hi¢ telefondan ayirmayan. Gereksiz oyunlar
oynay1p okula gittigi zamanda derslerinden diisiik alip derslere ¢alismak yerine siirekli
telefon ve oyun diisiinen kisilere denir.

O2E: Kendimi gercek oyuncu santyorum

04K: Oyun basindan kalkmamak siirekli dijital oyun oynama istegi. O oyunu
oynamaktan bagka bir sey diistinememek. Dijital oyun oynamadiginda mutsuz olmak

O5K: oyunun bagindan kalkmayan siirekli oyun oynayan oynayamadiginda sinirli olan
stirekli oyunu diistinen kisi
O7E: ¢ok oyun oynayan kisiyi diisiinilyorum oyun oynay1p da digar1 ¢ikmaz konusmaz
yemek su bile aklina gelmez
O20E: Asosyallik ige kapaniklik. Ornek, giinde 10 saat oyun oynayan biri dis
diinyayla iletisimi keser.
O28E: Saatlerce bilgisayar iizerinde oturmak, kambur olmak.
Ogrencilere sorulan “Siirekli oynadiginiz bir dijital oyun var mi1? Bu oyunu oynamaya nasil
basladiniz?” sorusu sorulmus ve gelen cevaplar incelenmistir. Cevaplarin incelenmesi

sonrasinda 2 ana tema ve 7 kod ortaya ¢ikmistir. Tema ve kodlara ait analiz Tablo 4’te yer
almaktadir.

Tablo 4. Dijital oyun siirekliligi ve baslama sebebi

Ana Tema Kod

Dijital oyun tercih edilmez Dijital oyun sevmiyorum
Dijital oyun zaman kaybidir

Siirekli bir sekilde dijital oyun  Arkadaslarimdan 6grendim
tercih edilir Akrabalarimdan 6grendim
Ailemden 6grendim
Savasa ilgi duydugum icin
ilgilerim sebebiyle basladim

N AN IRlo v s -

Tablo 4 incelendiginde Ogrencilerin biiyiik bir boliimiiniin stirekli oynadig1 bir dijital oyun
oldugu goriilmektedir. Siirekli dijital oyun oynayan &grencilerin biiyiik boliimiiniin ise bu
aliskanligr yakin ¢evresinden 6grendigi goriilmektedir. Bunun yani sira 6 ogrenci siirekli
oynadig1 bir dijital oyun olmadigini ve dijital oyunlar1 sevmediklerini ya da bu oyunlarin
zaman kayb1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin gériislerine ait baz1 drnekler asagida yer
almaktadir.

O1K: Roblox oyununu ¢ok severek oynamaya basladim. Ama normalde ben oyunu
bilmiyordum. Yakilarim siirekli oynuyordu ve bende bu oyunu indirip oynamaya
basladim.

Cok eglenceli, icerisinde istedigim her oyun var.
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O6K: Roblox. Kuzenlerim ¢ok giizel dedi ben de yiikledim. Babam telefon ald1 artik
daha rahat oynayabiliyorum. I¢inde 1000°den fazla oyun var

O21E: Pes. Futbol oyunu online oynanabildigi i¢in arkadaslarim yiikleniyordu,
oynariz diye.

Ondan sonra oynamaya basladim.
O11E: var bir arkadasim 6nerdikten sonra ilgimi ¢ekti ve oynamaya basladim
O30K: Oyun oynamayi hi¢ sevmem.

Ogrencilere “Giinde ne kadar bir zamanimiz1 dijital oyunlara ayirmaktasiniz? Bu siirenin fazla
oldugunu diisiinliyor musunuz?” Sorusu sorulmus ve gelen cevaplar incelendiginde 2 ana
tema ve 8 kod ortaya cikartilmistir. Tema ve kodlarin inceleme sonuglart Tablo 5’te yer
almaktadir.

Tablo 5. Dijital oyuna ayrilan siire ve bu siire hakkindaki goriisler

Ana Tema Kod f

Dijital oyuna ayrilan _Siire fazla degil 14
zamani fazla bulmaz Benden daha fazla oynayanlar var 2
Kararsizim 6

Baska seylere zaman ayirtyorum 1

Annem elimden aliyor 1

Dijital oyuna ayrilan Siireyi fazla buluyorum 4
zamam fazla bulur Kendimi yalniz hissediyorum 1

1

Arkadaslar gelince siire artiyor

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin biiylik bir boliimiiniin dijital oyunlara ayirdiklar siireyi
fazla bulmadiklar1 goriilmektedir. Siireyi fazla bulan 6glencilerin sayist az olmakla birlikte 1
ogrenci kendini yalniz hissettigi icin oyuna yoneldigini 1 6grenci ise arkadaslar gelince daha
da fazla oynadigim belirtmistir. 6 6grenci ise siirenin fazla olup olmadig1 konusunda kararsiz
olduklarin1 belirtmislerdir. Gelen cevaplara ait bazi1 6rnekler asagida yer almaktadir.

O1K: 2 saat. Cok fazla oldugunu diisiiniiyorum. Telefonu elimden biraktigimda
kendimi ¢ok yalniz hissediyorum.

O2E: Sabah erkenden uyanip pubg oynarmm. Saat yediden on ikiye kadar oynarim.
Bazen 4 saati bulur.

O4K: 1-2 saat. Fazla oldugunu diisiinmiiyorum giiniimiizde 1-2 saatten fazla oynayan
bagimlilar da var.

O9E: 2 saat oynuyorum bazen arkadasim geldiginde bu siire artabiliyor, fazla
oldugunu diisiiniiyorum

O14K: hayir diisiinmiiyorum ciinkii bagimli olmak istemiyorum 2 tane oyun var onu
da ara sira ¢gok girmiyorum oyuna

O16E: ben bu siirenin fazla oldugunu diisiinmiiyorum c¢iinkii 30 dakika bakiyorum
bazen tamam fazla siirelere de ¢ikiyor bazen daha siireler iniyor

025K: Dijital oyuna siire harcamiyorum. Baska seylerle ilgileniyorum.
O28E: 5 saat gegiriyorum yani orta olabilir siire konusu bana dyle geliyor.

Ogrencilerle yapilan calismada “En ¢ok hangi durumlarda dijital oyun oynamaya
yoneliyorsunuz? Neden?” sorusuna gelen cevaplar incelendiginde 2 ana tema ve 5 kod ortaya
cikartilmistir. Kod ve temalara ait analiz sonuglar1 Tablo 6’da yer almaktadir.
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Tablo 6. En ¢cok hangi durumlarda dijital oyun oynaniyor ve nedeni

Ana Tema Kod f
I¢sel faktérler sebebiyle dijital Sinirli olunca oynarim 4
oyun oynar Eglenceli buluyorum 2
Digsal faktorler nedeniyle Sikilinca,  yapacak  bir 20
dijital oyun oynar aktivitem olmayinca
oynarim
Hava kotiiyse evde dijital oyun 2
oynarim
Yakinlarim istedigi zaman 2

onlarla oynarim

Soruya iliskin cevaplar incelemeye tabi tutuldugunda o&grencilerin dijital oyuna
yonelmelerinde biiyiik oranda dissal faktorlerin etkisinin oldugu goriilmektedir. Biiyiik bir
cogunluk yapacak bir seyim olmadiginda ya da sikildigimda dijital oyun oynarim cevabini
vermistir. icsel olarak ise dgrenci sinirli oldugunda 2 6grenci ise eglenceli oldugundan dijital
oyun oynadigini ifade etmistir. Cevaplara ait bazi1 6rnekler asagida yer almaktadir.

O1K: En ¢ok sinirli oldugum zaman telefonla oyun oynarim ve sinirimi telefondaki
oyunlardan ¢ikartirim.

O3K: Sinirli oldugumda ciinkii oynadik¢a kafam dagilryor.
O7E: bos oldugum zaman canim sikkinken arkadaslarim oyuna girince

O9E: eger hava giizelse disarida oynuyorum eger hava kotii ise yapacak bir sey
olmadigindan oyun oynuyorum.

O10E: sikildigimda ciinkii yapacak ¢ok aktivitem yok.

O16E: camim sikilinca abimleri gagirip cuma boyla girip oynuyoruz egleniyoruz
giiliiyoruz beraber olunca ¢ok eglenceli oldugundan onlar1 da ¢agirtyorum.

027K: Vay kuzenlerim geldi ve ben de o oyun yoktur. Beraber oynayabilmek igin.
Ben de yiikledim

O30K: Disar1 falan ¢ikamadigim da havalar kotii olunca disartya ¢ikamadigim igin
oynarim.

Ogrencilere sorulan “Hangi tiir dijital oyunlar oynamayi tercih ediyorsunuz? Neden?” sorusu
incelenmis olup 4 ana tema 13 kod ortaya ¢ikmistir. Tema ve kodlarin analizi Tablo 7 *de yer
almaktadir.

Tablo 7. Tercih edilen dijital oyun tiirii ve nedeni

Ana Tema Kod

Savas oyunlari tercih edilir Strateji seviyorum
Gergekei gelir
Catigma hosuma gidiyor
Eglenceli oluyor
Nedensiz

Spor oyunlari tercih edilir. Hedeflerim i¢in

Gelisimim i¢in

Etkilesim kurulabilecek
oyunlar tercih edilir

Sohbet amagli
Arkadas edinirim
Yeni bir hayat gibi gelir

Egitim amach oyunlar tercih Dil 6grenmek i¢in
edilir Hafizami gelistirmek i¢in

NINEFPWININNOHOTIN NN | =
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Soruya gelen cevaplar incelendiginde 6grencilerin biiyiik bir boliimiiniin savas oyunlarini
tercih ettigi goriilmektedir. Savas oyunlarinin tercihinde ise strateji, ¢atisma ve eglence gibi
faktorlerin etkili oldugu goéze c¢arpmaktadir. Geri kalan Ogrenciler ise spor, baskalariyla
etkilesim ve egitim amagh dijital oyunlar tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Cevaplara ait baz1 6rnekler asagida yer almaktadir.

O1K: Roblox. Ciinkii robloxu indirdigimiz zaman tek bir oyunla igindeki istedigimiz
oyunu oynayabiliyoruz ve arkadas ediniyoruz.

O3K: evcilik. Ciinkii yeni bir hayat gibi
O5K: arkadaslarimla beraber oynayabilecegim oyunlari tercih ederim daha zevkli
O9E: simiilatér aksiyon ve savas oyunlarini seviyorum oynamak hosuma gidiyor

O13E: savas, spor ve kelime oyunu. Kelime oyununu hafizanin gelismesi igin
oynuyorum

O15K: yeni bir dil veya ciftlik oyunlar: gibi kendimi oyunda gelistirip seviye atlamali
oyunlar oynarim ¢iinkii diger oyunlar pek hosuma gitmiyor

O16E: silahli catigmal1 beraber oynanabilecek mikrofonla beraber iletisim kurabilecek
oyunlarla ilgileniyorum

O22E: Savas, spor ve Ingilizce

Ogrencilere yoneltilen “Dijital oyun oynamaya zaman bulamadigimmizda kendinizi nasil
hissediyorsunuz? Kisaca aciklar misiniz?’’ sorusuna gelen cevaplarin analizi sonucunda 3 ana
tema ve 8 kod ortaya ¢cikmistir. Tema ve kodlarin analizi i¢in Tablo 8 olusturulmustur.

Tablo 8. Dijital oyun oynanmadiginda olusan hissiyat

Ana Tema Kod f

Dijital oyun oynayamamak Canim sikilir 8

kétii hissettirir Sinirlenirim 2

Kendimi eksik hissederim 1

Uzgiin hissederim 2

Dijital oyun oynamamak iyi Mutlu olurum 4

hissettirir Arkadaglarimla vakit geciririm 3

Dijital oyun vazgecilmez degil Herhangi bir degisiklik 8
hissetmem

Erteler bagka zaman oynarim 2

Tablo 8 incelendiginde 13 6grencinin dijital oyun oynamadiginda kendini kotii hissettigi, 7
ogrencinin kendinin iyi hissettigi, 10 6grencinin ise herhangi bir hissetmedigini belirttigi
goriilmektedir. Cevaplara ait 6rnekler asagida yer almaktadir.

O1K: Oyun oynamaya zaman bulamadigimda sikiliyorum herkes oyun oynuyor ve
benimle hi¢ ilgilenmiyorlar ve ben de kendimi ¢ok kétii hissediyorum sikiliyorum.

O3K: kendimi eksik hissediyorum

O4K: lyi hissediyorum. Cok oynamamayi tercih ediyorum O6K: ¢ok sinirlenirim hatta
¢ildiririm sonra resim yaparim uyurum

O9E: kendimi sikilmig hissederim ama illaki bir sekilde zaman gegiririm
O16E: sikilmiyorum telefona bakmak yerine disar1 ¢ikip e-postalara gidip top oynariz

O20E: Zaman bulamadigim zaman sonraki saatlere erteliyorum, vakti.
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026K: Uziilmiiyorum, disarida oyun oynuyorum.

Ogrencilere “Dijital oyun oynarken ve oynadiktan sonra kendinizde ne gibi degisiklikler
hissediyorsunuz? Kisaca agiklar misiniz?”” sorusuna gelen cevaplar incelenmis, 3 tema 7 kod
ortaya ¢ikmistir. Tablo 9°da tema ve kodlarin analizi yer almaktadir.

Tablo 9. Dijital oyun oynarken ve oynadiktan sonra olusan duygu durumu

Ana Tema Kod f
Hos vakit saglar Mutlu olurum 6
Karakterin yerine gegerim, baska 2
evrene gegerim

Gerilime sebep olur Sinirlenirim 8
Can sikintis1 yagarim 5
Fiziksel endise ve Gozlerim bozuluyor diye 2

degisimler yasamir diigiiniirim
Yorgunluk hissederim 2
Degisiklik hissetmiyorum 5

Tablo 9 incelendiginde, dijital oyun oynama siirecinde ve sonunda 8 6grencinin mutlu oldugu
ve zevk aldigi, 13 6grencinin bu esnada gerilim yasadigi, 4 6grencinin ise fiziksel endise ve
degisimlere maruz kaldigi goriilmektedir. 5 6grenci ise herhangi bir sey hissetmedigini
belirtmistir. Ornek cevaplar asagida yer almaktadir.

O1K: Degisik hissediyorum sanki baska bir evrenden baska bir evrene ge¢mis gibi

O2E: Pubg oynadiktan sonra kendimi Pubg oynayan bir ¢ocuk var adi coffi onu gok
severim kendimi coffin gibi hissediyorum.

O6K: gozlerimin kesin bozuldugunu diisiiniiriim, bozulacagmi diisiiniip korkarim ve
telefona bakmamaya ¢alisip bagka seyler yaparim

O11E: biraz sinirleniyorum ve yorgunluk ¢ékiiyor iistiime

O15K: oynarken egleniyorum oyundan sonra hissettigim 6zel bir duygu yok O20E:
Isteksizlik, ¢iinkii istedigim seyleri yaptiktan sonra yapacak bir sey kalmryor

O28E: Mutlu egleniyorum.
O30K: Hissetmiyorum

Ogrencilere “Okul bitiminde ve tatil giinlerinde ailenizle birlikte yaptiginiz gesitli etkinlikler
var m1? Ornek verebilir misiniz? Sorusu sorulmus ve gelen cevaplar sonrasinda 3 ana tema ve
6 kod ¢ikarildi. Ana tema ve kodlar tablo 10’da belirtildi.

Tablo 10. Okul disi zamanlarda aileyle yapilan etkinlikler

Ana Tema Kod f

Aileden kopuk hareket edilir Vakit gegirmeyi sevmem 1

Cok mesguller 1

Ailecek sosyal etkilesim Kutu oyunlar1 oynariz 3

gerceklestirilir Spor yapariz 5

Gezi (piknik, havuz vb.) 11

Teknoloji ile zaman gecirilir. Televizyonda zaman gegiririz 9
(dizi, film vb.)

Gelen cevaplar degerlendirildiginde 6grencilerin yalnizca 2 tanesi aileden ayr1 vakit gegirmek
durumunda oldugunu, geri kalani ise beraber vakit gegirdiklerini belirtmislerdir. Ayrica
ogrencilerin biiyiik bir boliimii disarida ailesi ile zaman gecirirken bir kism1 da ev igerisinde
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kutu oyunu ve TV basinda zaman gegirdiklerini ifade etmislerdir. Gelen cevaplardan olusan
baz1 6rnekler asagida yer almaktadir.

O2E: Ailemle hicbir sey yapmiyorum kendi kafama gére takilirrm
O9E: ailemin teknoloji ile pek bir ilgisi yoktur ama havuzda yiizmeye falan gideriz
O10E: ailem ev islerinden dolay1 mesgul ama kardesimle bah¢ede zaman gegiriyoruz

O15K: ailem ile disar1 ¢ikiyorum bazen beraber kutu oyunlari gibi oyunlar1 oynuyoruz
ve televizyon izliyoruz

O18E: bazen hep beraber sevdigimiz film varsa oturup izliyoruz

024K: Ailemle gezmeyi ¢ok seviyorum. Farkli yerler gérmeyi mesela AVM deniz
kenar1 piknik. Begendigimiz dizi ve filmleri birlikte izliyoruz.

026K: Babama ise yardima gidiyorum. Bizim evimizde televizyon yok.
O28E: Televizyonda vakit gegiriyoruz.

Calisma kapsaminda ortaokul &grencilerine “Siirekli beraber hareket ettiginiz bir arkadas
grubunuz var mi? Beraber oldugunuzda nasil zaman gegiriyorsunuz?” sorusu sorulmus ve

gelen cevaplar 1518inda 2 ana tema ve 4 kod olusturuldu. Ana tema ve kodlar Tablo 11°de
belirtildi.

Tablo 11. Sabit arkadas grubu olup olmadigi varsa yapilan etkinlikler

Ana Tema Kod f
Her zaman vakit gecirecegi Dijital oyun oynariz 3
arkadas grubu var Futbol oynariz 7
Gezer. Sohbet ederiz 16
Sabit bir arkadas grubu yok Arkadas grubum yok, 4

mahallede/okulda takilirim

Cevaplar incelendiginde 30 6grencinin 26’smin siirekli bir sekilde beraber hareket edebilecegi
bir arkadas grubunun oldugu anlasilmaktadir. 26 6grenciden sadece 3 tanesi arkadaglariyla bir
araya gelme sebebi olarak dijital oyunlardan bahsetmektedir. 4 Ogrenci ise sabit, istedigi
zaman goriisebilecegi bir arkadas grubunun olmadigini mahallede bazen kiigiik ¢ocuklarla
takilmak zorunda kaldigin1 ya da yalmzca okulda arkadaslariyla goriisebildiklerini ifade
etmislerdir. Cevaplar i¢inden secilen baz1 6rnekler asagidaki gibidir.

O1K: Okul diginda, hafta sonlar1 siirekli hamza ve mert diye arkadaslarim gelir
genellikle bisiklet siireriz ve telefonla oynariz.

O9E: oturdugum yerde kimse oturmuyor bu nedenle sadece okulda oynuyoruz iyi
gecginiyoruz

O12E: var futbol saklambag
O13E: yok mahalledeki kiigiik cocuklarla mag yapiyoruz

023K: LGS smavi varken evde stres oluyordum. O yiizden arkadaslarla rahat
oluyorum.

024K: Arkadas grubundakiler okulda oldugu igin okulda takiliyoruz. Ve benim
bebeklik arkadasimla yazlari goriisiiyorum. Onunla sevdigimiz biitiin aktiviteleri
yaplyoruz.

026K: Beraber oldugumuz zaman sohbet ve benzeri seyler yapiyoruz.
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O29E: Pubg oynariz.

Ogrencilere yoneltilen “Bir dijital oyun iiretme sansiniz olsaydi ne tiir bir oyun iiretirdiniz?
Sebebini kisaca agiklar misiniz?” sorusu incelenmis ve bu inceleme sonucunda 4 ana tema ve
9 kod ortaya ¢ikarilmigtir. Tema ve kodlar tablo 11°de belirtilmistir.

Tablo 12. Nasil bir dijital oyun tiretirdiniz ve nedeni

Ana Tema Kod f
Savas ve hayatta kalma icerikli  insanlar seviyor 10
Kitlem artar 1
Strateji bilgim artar 4
Eglence igerikli Moda 2
Spor 6
Sosyal etkilesimli Sevgi 1
Arkadaglarla beraber 2
Egitsek icerikli Derslere destek 2
Cizim 2

Cevaplar incelendiginde Ogrencilerin yarisinin savas oyunlari iiretme egiliminde oldugu
anlasilmaktadir. Bunun yani sira dijital oyunlar1 arkadaslik kurmak, derslere destek ve spor,
moda gibi alanlar i¢in de kullanabilecegini sdyleyen bir grup s6z konusudur. Cevaplara ait
baz1 6rnekler asagidaki gibidir.

O1K: Derslerle ve sevdigim seylerle alakali bir oyun iiretirdim.

O3K: sevgi oyunu ¢iinkii insanlar yalniz hissettiklerinde a¢ip onunla konussun
O5K: arkadaslarim oynayabilecegim

OS8E: hayatta kalma oyunu ¢iinkii bagimiza gelirse oyundan hatirlariz

O11E: savas ve strateji ¢iinkii daha ¢ok tutuluyor

O15K: oyunum gergek hayatta yapabilecegimiz etkinlikler verirdim resim ¢izme gibi
ve o etkinlikleri yaptik¢a oyunda da puan kazanarak kendilerini oyunda gelistirir

O16E: Mikrofonlu catismali ucaktan atlayip silah bulup hayata tutunmaya calismali
bir oyun iiretim ¢iinkii ben bdyle oyunlardan zevk aldigimi séyleyebilirim

023K: Savas iiretirim daha ¢ok oynandig i¢in fazla kitlem olur.
Sonuc¢ ve Tartisma

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin ¢esitli faktorler 1s18inda incelendigi bu
aragtirmada, 30 ortaokul dgrencisinin gériislerine bagvurulmustur. Ogrencilere verilen yari
yapilandirilmig goriisme formlar1 araciligiyla veriler elde edilmistir. Elde edilen veriler
analize tabi tutulmus ve toplam 26 ana tema, 74 tane de kod ortaya ¢ikartilmistir. Calismada
toplam 10 soru Ogrencilere yoneltilmis ve her soru 6zelinde ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliklar1 konusunda tutumlari, egilimleri, yakin ¢evresinin ya da arkadas ¢evresinin
bu oyunlardaki etkileri gibi durumlar ortaya ¢ikartilmaya calisilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin biiytlik boliimii dijital oyun bagimlili§inin siirekli oyun oynama
istegi oldugunu ve bu bagimliligin zararlari konusunda birlestikleri goriilmektedir. Bu
durumun ortaya ¢ikmasinda dijital oyun bagimlilig1 ya da genel olarak teknoloji bagimlilig
ile ilgili okulda, evde ya da baska platformlarda siirekli zararlarina odaklanilmasi oldugu
tahmin edilmektedir. Bu kanimin olusmasinda 6grencilerin siralamis oldugu; sagligi bozar,
sosyal hayattan koparir, yemek yemeyi bile unutturur gibi verdikleri kalip cevaplar etkili
olmustur. Arastirmanin ikinci sorusuna gelen cevaplarin analizi neticesinde ¢aligmaya katilan
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ogrencilerin biiyiik boliimiiniin siirekli bir sekilde oynadiklar1 dijital oyunun bulundugu ve bu
oyuna baglamalarinda veya 6grenmelerinde en biiyiik etkinin yakin ¢evre oldugu sonucu
ortaya ¢ikmustir.

Arastirmada Ogrencilerin dijital oyunlara ayirdiklari siire ve bu siire hakkindaki goriisleri
soruldugunda gelen cevaplar biiyiik bir boliimiiniin dijital oyun oynadiklar1 ve bu oyuna
ayirdiklart siireyi fazla bulmadiklar1 goriilmektedir. Cevaplar gdz Oniine alindiginda siireyi
fazla bulmayan iki Ogrencinin kendisini baskalar1 ile kiyaslayarak bu sonuca vardigi
gozlenmektedir. Zamani fazla bulan &grenciler ise bu duruma sebep olarak kendini yalniz
hissetmesi ve arkadaglarla beraber olunca siirenin arttigini ifade etmislerdir.

Arastirmada gorlisii alinan 6grencilerin dijital oyunlara yonelmelerinde etkili olan faktorler
i¢csel ve digsal olarak temalara ayrilmis ve bu faktorlerden dissal faktorlerin 68rencileri daha
¢ok dijital oyunlara yonlendirdikleri goriilmiistiir. Ozellikle 2 dgrenci ¢ok sikildiginda ya da
herhangi bir aktivitesi olmadiginda bu oyunlara yoneldigini agikca ifade etmistir. Bu durumda
ogrencilerin sosyal hayattan uzak kalmasinin olusturdugu olumsuz etkilerin onlart dijital
oyunlara yonelimlerini artirdigi sonucunu ortaya koymaktadir. Kestane (2019), tarafindan
yapilan arastirmada da oOgrencilerin genelde olumsuz duygular sonucunda dijital oyuna
yoneldikleri sonucu ortaya ¢ikartilmistir. Bu sonugla arastirmamizdaki sonuclar benzerlik
gostermektedir.

En ¢ok tercih edilen dijital oyunlara bakildiginda 6grencilerin birgogu savas, aksiyon gibi
oyunlar1 oynadiklarini ifade etmislerdir. Bu sonugta, Korkmaz ve Korkmaz (2019), tarafindan
yapilan arastirmada elde edilen sonuglarla paralellik gostermektedir. Ilgili arastirmada da 276
Ogrencinin daha ¢ok aksiyon, savas ve macera gibi oyunlara yoneldikleri sonucu gozlenmistir.
Cocuklarin savas oyunlarim1 daha ¢ok tercih etmelerinin bu oyunlar1 eglenceli bulmalari,
strateji bilgilerini gelistirmek istemeleri ve en Onemlisi savas oyunlarini daha gercekei
bulmalar1 olarak siralanabilir. Savas oyunlarina yonelimin fazla olmasi dijital oyun
bagimlilig1r ile saldirganlik arasinda da bir iliski kurulabilecegi yoniinde bir diislince
olusturmaktadir Nitekim Giivendi vd. (2019), tarafindan yapilan arastirmada da saldirganlik
ile dijital oyun bagimlig: arasinda ytiksek diizeyde bir iliski ortaya konmustur.

Arastirmada 6grencilerin oyun oynayamadiklar1 zaman nasil hissettikleri sorulmus ve gelen
cevaplar bu durumda 6grencilerin yarisindan fazlasinin kendini kotii hissettiklerini ve bu
yoklugun onlart gerilime siiriikledigini ifade etmislerdir. Aktag (2018) tarafindan yapilan
caligmada ise dijital oyun bagimhiligindaki artisla psikolojik saglamligin azaldig1 sonucu goz
Online alindigimda bu gerilimin psikolojik etkiler yaratmasi agisindan ¢aligma sonuglari
benzerlik gostermektedir. Bu durumun olusmasinda da en biiylik etkinin 6grencilerin dijital
oyun oynamadiklarinda yapacak herhangi bir etkinliklerinin olmamasi durumu etkili
olmaktadir.

Dijital oyun oynama esnasinda ve sonrasinda olusan duygu durumlari ile ilgili sorulan soruya
gelen cevaplara bakildiginda dagilim ortalama bir seyir izlemektedir. Ogrencilerin bir kismi
mutlu olduklarini, bir kism1 oynadiklar1 oyuna gore gerildiklerini bir kismi ise fiziksel olarak
cesitli endiseler yasadiklarimi ifade etmislerdir. Bazi Ogrenciler oynadiklari oyunda
kazandiklarinda mutlu olduklarini, kaybettiklerinde ise cesitli esyalara zarar vermek
istediklerini de ifade etmislerdir. Buradan hareketle dijital oyunlarin igeriklerinin 6grencilerin
davranig yapilarini etkiledigi sonucu da ortaya ¢ikabilir.

Arastirmamizin 8. Sorusunda &grencilerin aileleriyle beraber yaptiklari etkinlikler sorulmus
ve 0grencilerden sadece 2 tanesi ailesi ile vakit geciremedigini ger kalani ise ailesi ile beraber
giizel zaman gegirdiklerini ifade etmislerdir. Ailesi ile beraber zaman gegiren 6grencilerin
teknolojik olarak TV, dizi ve filme yoneldikleri goézlemlenmistir. Caligmaya katilan
ogrencilerin biiylik bir boliimiin ailesi ile zaman gecirdigini ifade etmesi ve dijital oyun
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vurgusunda bulunmamalari, yapilacak faaliyet bulundugunda onlarin dijital oyuna
bagvurmadiklart sonucunu ortaya koymaktadir.

Calismada 6grencilerin arkadaslik iliskileri ve arkadaglariyla nasil zaman gegirdikleri sorusu
yoneltilmis ve gelen cevaplar incelendiginde sadece 3 0Ogrenci arkadaglariyla bir araya
geldiginde dijital oyun oynadiklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir béliimii ise
arkadaslariyla futbol, gezi vb. etkinlikler yapmayi sevdiklerini dile getirmislerdir. Bu
durumda gene Ogrencilerin sosyal olduklar1 ve sevecekleri etkinlikler oldugunda dijital
oyunlara yénelmedikleri sonucunu bize gostermektedir. Ocal ve Metin (2022) tarafindan
yapilan arastirma sonucunda oOgrencelerin okul takimlarina katilimlari ile dijital oyun
bagimliklari arasindaki iligki arastirilmis ve bu tip takimlara katilmayan 6grencilerin daha ¢ok
dijital oyuna yoneldikleri sonucu ortaya ¢ikartilmistir. Calismamizda Ogrencilerin verdigi
cevaplar géz oniine alindiginda 6grencinin sosyal olarak yapabilecegi herhangi bir faaliyet
oldugunda bu tiir oyunlarla ilgili bir tasarruflarinin olmadigin1 goéstermesi acgisindan
benzerlikler s6z konusudur. Aragtirmanin son sorusunda &grencilerin dijital oyun iiretme
sanslar1 olsaydi savas ve spor icerikli oyunlar: liretebileceklerini ifade etmeleri gene onlarin
icerik konusunda egilimlerini ortaya koymaktadir. Savas oyunu iiretmek isteyen 6grencilerin
bliylik bolimii insanlarin savas oyunlarimi daha cok sevdigini ifade etmesi cevreden
etkilendiklerinin bir kanit1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Calisma neticesinde ortaya c¢ikan veriler dzetlendiginde dijital oyun bagimliligi konusunda
ogrencilerin durumlarinin farkinda olduklar gdzlemlenmektedir. Ozellikle aile ve arkadas
baglaminda ogrenciler sosyallesebilecekleri alanlar bulduklarinda, sevdikleri etkinlikler
oldugunda dijital oyunlardan uzak durmaktadirlar. Bu agidan 6grencilerin saglikli bir sekilde
dijital oyunlara yonelmelerinin saglanmasi i¢in onlarin ilgi ve yeteneklerine gore sosyal
aktivitelere yoneltilmeleri gerekmektedir. Ayrica ¢alismada Ogrencilerin  bliyiikk bir
boliimiiniin savas oyunlarma daha ¢ok yonelmeleri ileride ortaya ¢ikabilecek saldirgan
davraniglar konusunda endiseler olusturmakta olup bu acidan dijital oyun igerikleri konusunda
da gerekli diizenlemelere ihtiya¢ duyulmakta oldugu agiktir.

Oneriler

Dijital oyun bagimliligi, psikolojik ve sosyal problemlere neden olabilir. Bu problemler
arasinda asir1 kaygi durumu, diisiik akademik basari, sosyal izolasyon, uykusuzluk, obezite ve
bunlara iliskin sorunlar gosterilebilir. Bu sorunlarin {istesinden gelebilmek i¢in bagimlikla bag
edebilmek gerekir. Dijital oyun bagimlili§i ile basa c¢ikabilmek i¢in asagida yer alan
yontemler kullanilabilir:

1. Oyun verilerinizi ve kisisel bilgilerinizi korumaniz oénemlidir. Bu konuda hassasiyet
gostererek farkindalik olusturulabilir.

2. Belli bir plan ve program dahilinde oynamak yararl olabilir. Programa sadik kalarak
bagimliliga neden olabilecek asiri kullanimdan kaginilabilir.

3. Oyun haricinde zevk alinabilecek gergek yasam faaliyetlerine yonelmek ve cesitli
etkilesimler kurarak sanal diinyadan uzaklasmak yarar saglayabilir.

4. Aileden ve arkadaslardan ya da gerektiginden uzmanlardan yardim almak fayda
saglayabilir.

5. Bagimlihig: tetikleyen oyunlar: tespit ederek bu oyunlardan uzak durmak ya da bu tip
oyunlari calistirmamak etkili olabilir. (YESILAY, 2023).
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