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An investigation of university students’ internet and
game addiction with respect to several variables
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ABSTRACT. The purpose of this study was to investigate
whether internet and game addiction of university students differ in
regard to variables such as gender, grade, having computer and internet
connection and game type which they prefer. The sample of this study
consists of 996 students from Faculty of Educational Science at Ankara
University and Education Faculty at Gazi University. In terms of
gender variable, male students’ internet and computer game addiction
levels were significantly higher than females. It was found that there
was no significant difference between internet and computer game
addiction levels in terms of students’ grade and game type variables.
Students who have personal computers showed significantly higher
levels of addiction to internet and computer game than those who don’t
have personal computers.The students who have internet connection
showed significantly higher levels of addiction to internet and
computer game than those who don’t have internet connection in their
homes.
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SUMMARY

Purpose and Significance: In spite of the fact that computers provide
convenience for people in many ways, their misuse may sometimes result in
physiological and psychological damage on the users.Today people include
computers in their lives to solve their questions easily.However, the over usage of
them bring about internet and game addiction. Some researchers agreed that these
types of addiction differentiate with gender, computer and internet ownership; on the
other hand, some of the researchers disagree with this opinion. Because of the
different findings in other culture research, this study aims to demonstrate whether
game and internet addiction of university students vary according to specific
variables such as gender, computer and internet ownership in Turkey.

Method: The study was planned and conducted in compliance with the survey
methods. Initially, “Computer Addiction Scale for Adolescents” was administered to
1100 university students studying at the Education Faculties of two different state
universities, namely Ankara and Gazi, located in Ankara, but only 996 of the
completed forms were found to be appropriate to be included in the analysis of the
study. Therefore, the sample of the study consists of 996 university students.

Results: First of all, the results of the study showed that the Internet and
computer game addiction levels of male students were higher than that of female
ones. It was found that there was no significant difference between internet and
computer game addiction levels in terms of students’ grade and game type variables.
Students who have personal computers showed significantly higher levels of
addiction to internet and computer game than students who don’t have personal
computers. Students who have internet connection showed significantly higher
levels of addiction to internet and computer game than students who don’t have
internet connection in their homes.

Discussion and Conclusions: The results of the study showed that male
students have higher levels of internet and computer game addiction compared to
female students. These findings are consistent with the research conducted by Chou
and Hsiao (2000), Chou, Londran and Belland (2005), Griffiths, Davies and Cappell
(2004), Kubey, Lavin and Barrow (2001), Morahan, Martin and Schumacher (2000),
Chou and Tsia (2007), Li and Kirkup (2007), Quaiser-Pohl et al. (2006), Passig and
Levin (1999) and Scherer (1997). On the other hand, the findings of this research
conflict with results of the studies carried out by Young (1996), Young (1998),
Brenner (1997), Kim and Kim (2002). This outcome may result from students’
awareness, usage aim and cultural gender role. In Turkey, male students have easier
access to internet and computers compared to female students; therefore, this fact
may have affected the results of the study which show that the male students are
more addicted than female students. The second findings of this research support the
idea that easy Internet access, Internet using skills, and time of Internet use result in
internet addiction.
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Universite Ogrencilerinin internet ve Oyun
Bagimhliklarimin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi
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OZ. Bu arastirmanin amaci, iiniversite dgrencilerinin internet ve
oyun bagimliliklarinin cinsiyet, simif, evinde bilgisayar ve internet
baglantis1 olma ve tercih edilen oyun sekli degiskenlerine gore farklilik
gosterip gostermedigini ortaya koymaktir. Arastirmanin Orneklemini,
Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi ve Gazi Universitesi’nin
Egitim Fakiiltesi’nde 06grenim goren 996 ogrenci olusturmustur.
Arastirma sonucunda erkek Ogrencilerin internet ve bilgisayar oyunu
bagimliligmin  kizlara gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Arastirmaya katilan dgrencilerin 6grenim gordiikleri siniflara ve tercih
ettikleri oyun tiirline goére internet ve bilgisayar oyun bagimlilig
acisindan anlamli farklilik olmadigi bulunmustur. Internet ve bilgisayar
oyun bagimliligi puanlari ile bilgisayar ve internet baglantisina sahibi
olma arasinda anlamli bir iliskinin oldugu belirlenmistir.
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bagimlilik 6l¢egi, demografik faktorler.
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GIRIS

Glinlimiizde bilgisayarlar insanlara farkli alanlarda bir¢cok kolaylik
saglamasina ragmen bazen amaglarinin disinda kullanilmasi insanlara
fiziksel ve psikolojik agidan zarar verebilmektedir. Ozellikle genglerin
teknolojik gelismeleri yakinen takip etmeleri sayesinde sahip oldugu bilgi ve
beceriler onlarin bilgisayar karsisinda daha fazla zaman harcamalarina neden
olabilmektedir. Bilgisayar karsisinda harcanan zamanin artmasi bireylerin
sosyal, ailevi ve akademik hayatlarini olumsuz sekilde etkileyebilmektedir.
Bu olumsuzluklarin ortaya c¢ikmasina bilgisayarlar degil bilgisayarlarin
amaglar1 diginda kullanilmasi neden olmaktadir (Young, 1996).

Bilgisayarlarin bireylerde meydana getirdigi memnuniyet ve siirekli
istek duygusuyla asirt kullanimi, bagimliliga neden olmaktadir (Young,
1996). Kubey, Lavin ve Barrow (2001) bagimli olan bireylerin sosyal hayat,
is hayati ya da okuldaki akademik basarisinin olumsuz sekilde etkilendigini
ve bu kisilerin kendilerini yalmiz hissettiklerini belirlemislerdir. Bireyler
kendilerini yalmiz hissettikleri durumlarda bu yalnizligin1 bilgisayarda
etkilesimli ~ ortamlar  olan internet ve  oyunlarla  gidermeye
calisabilmektedirler. Bagimlilikla ilgili arastirmalar incelendiginde de
internet bagimlilig1 ve internette oynanan oyun bagimliligini konu edinen
arastirmalara sik¢a rastlanmaktadir (Cao, Su, Liu ve Gao, 2007; Chou,
Condron ve Belland, 2005; Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005; Ferraro,
Caci, D'Amico, ve Di Blasi, 2007; Hollingsworth, 2005; Horzum, 2011;
Kim, Lee, Han, Suh ve Kee, 2006; Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005; Young,
1996; Young, 1999).

Young (1996) ve Griffiths (2000) interneti asir1 derecede kullananlarin
internette daha ¢ok kumar, oyun, pornografi ve sohbet sayfalarini
kullandiklarint ifade etmektedirler. Davis (2001) ise problemli internet
kullanimint iki farkli boyutta incelemektedir. Bunlardan ilki 6zel problemli
internet kullanimidir. Bu kullanimda bagimli olan insanlar genellikle belirli
sayfalar1 (porno sayfalari, borsa, kumar, vb.) kullanmaktadirlar. Ikincisi ise
genel patolojik internet kullanicilaridir. Bu kullanicilar ise yalnizca internette
zaman harcarlar, belirli bir amaglar1 yoktur. interneti sosyallesmek ya da
zaman gec¢irmek icin kullanirlar (Davis, 2001). Bu yoniiyle internet
bagimhiligi disiiniildiigiinde, bagimlilik genel ya da 6zel internet sayfasi
kullanimindan kaynaklanabilmektedir.

Oyunlarla ilgili arastirmalara bakildiginda ise daha c¢ok cevrim igi
oynanan oyunlar ve kullanici profilleri ile ilgili arastirmalar karsimiza
¢ikmaktadir (Bryce ve Rutter, 2006; Chumbley ve Griffiths, 2006; Griffiths,
Davies ve Chappell, 2003; 2004; Hsu ve Lu, 2007; Michael, 2008; Rau,
Peng ve Young, 2006; Wang ve Chang, 2004; Whang, 2005). Ancak oyunlar
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sadece internetle degil bilgisayar basinda bireysel (Mario, vb.) ya da birlikte
[yerel ag (Counterstrike gibi) ve genel ag (Ogame gibi) iizerinden]
oynanabilmektedir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003). Bu yoniiyle
aragtirmalarda bireysel ve yerel agda birlikte oynanan oyunlara ¢ok fazla yer
verilmedigi goriilmiistiir.

Alanyazin incelendiginde, internet ve bilgisayar oyunu bagimliligiyla
ilgili cinsiyet, sinif, evinde bilgisayar olup olmamasi, internete erigim yeri
gibi degiskenlerin incelendigi goriilmektedir. Cinsiyetle ilgili arastirmalar
incelendiginde, erkeklerin kizlardan daha fazla internet bagimlis1 oldugunu
(Chou ve Hsiao, 2000; Chou, Londran ve Belland, 2005; Griffiths, Davies ve
Cappell, 2004; Horzum, 2011; Kubey, Lavin ve Barrow, 2001; Morahan,
Martin Schumacher, 2000; Scherer, 1997) kizlarin erkeklerden bagimli
oldugunu (Young, 1996; Young, 1998) ve cinsiyet acisindan anlamli bir
farkin olmadigini (Brenner, 1997; Kim ve Kim, 2002) belirten aragtirmalara
rastlanmigtir. Oyun bagimliligiyla ilgili ¢aligmalarda da (Chou ve Tsia, 2007,
Lee ve dig., 2001 Akt. Kim ve Kim 2002; Li ve Kirkup, 2007; Quaiser-Pohl
ve dig., 2006; Passig ve Levin, 1999) cinsiyet degiskenine gore erkeklerin
kizlardan daha fazla oyun bagimlisi oldugunu belirten arastirma bulgularina
rastlanmistir. Arastirmalar arasinda farkli bulgularin oldugu dikkate alinarak
bu aragtirmada cinsiyet degiskeninin incelenmesi gerektigine karar
verilmistir.

Smif degiskenine gore Kubey, Lavin ve Barrow’un (2001) c¢alismalari
incelendiginde {iniversite birinci smifta okuyan Ogrencilerin daha fazla
internet bagimlist olduklari bulunmustur. Alan yazinda smif degiskeniyle
ilgili ¢ok fazla arastirma olmadigindan bu arastirmada simif degiskeninin
incelenmesine karar verilmistir.

Bilgisayar sahibi olup olmama ve evden internete baglanma ile ilgili
Kim ve Kim’in (2002) arastirmasi internet bagimlisi olan bireylerin daha ¢ok
evden internete baglandigi bulgusunu rapor etmektedir. Mimtaz (2001)
calismasinda ¢ocuklarin bilgisayar1 okuldan daha ¢ok evde kullandiklarini
belirtmis ve evdeki bilgisayarlarda oyun oynamanin daha popiiler oldugunu
ifade etmistir. Shi (2007) ise bilgisayar sahibi olanlarin, olmayanlara gore
bagimlilik diizeyinin yiiksek oldugunu ifade etmistir. Bu bulgu, bilgisayar
sahibi olmanin bagimliliga neden olmaktadir seklinde yorumlanmamalidir.
Burada bilgisayar sahipliginin bireyin arzularina kolay ulagsma imkani
saglamas1 bagimlilikta 6nemli bir faktor olarak goriilmesini saglamaktadir.
Bu durum aslinda bagimliligin kaynagi olarak bilgisayar sahipligini
gormenin disinda bir olgu icermektedir. Bilgisayar sahibi olma 6grencinin
oyun ya da internet bagimlhiligi diizeyini artiran bir faktér olarak
goriilmektedir.



100 Ozlem CAKIR, Tuncay AYAS, Mehmet Baris HORZUM

Bireylerin tek basina mu yoksa birlikte mi oyun oynadiklarna iliskin
arastirmalar incelendiginde Griffiths ve Hunt (1995) evde ve tek basina
bilgisayar oyunu oynayanlarin daha fazla bilgisayar oyunuyla zaman
harcadigin1 ve daha fazla bagimli oldugunu bulmuslardir. Griffiths, Davies
ve Cappell (2004) arastirmalarinda birlikte oyun oynayanlarin oraninin
digerlerinden daha fazla oldugunu belirtmislerdir. Durdu, Hotomaroglu ve
Cagiltay (2005) ise tniversite dgrencilerinin tek kullanicili oyunlar1 tercih
ettiklerini belirtmektedirler.

Alanyazinda cinsiyet degiskeniyle ilgili farkli bulgularin olmasi, sinif,
bilgisayar sahibi olup olmama, internet baglantisina sahip olup olmama ve
tercth edilen oyun sekli degiskenleriyle ilgili fazla arastirmaya
rastlanmamasi nedeniyle arastirmada bu degiskenlerin ele alinmasina karar
verilmistir. Bu aragtirmanin amaci; iiniversitede okuyan 6grencilerin oyun ve
internet bagimliligir diizeylerinin cinsiyet, sinif, bilgisayar ve internet
baglantisina sahip olma ve tercih edilen oyun sekli degiskenlerine gore
farklilik gosterip gostermedigi incelemektir.

YONTEM

Aragtirma, tarama modeline uygun olarak planlanmis ve
gerceklestirilmistir. Tarama modelinde; ilgilenilen olay, grup gibi birim ve
duruma ait degiskenler, ayr1 ayri betimlenmeye calisilir. Bu betimleme
simdiki zamanla smirl olabilir yani anlik durum saptamalar1 yapilabilir
(Karasar, 2004). Bu arastirmada da {iniversite 6grencilerinin internet ve oyun
bagimliliklart anlik saptama ile ortaya koyulmaya caligilmigtir. Arastirmanin
evrenini Ankara Universitesi Egitim Bilimleri ve Gazi Universitesi Egitim
Fakiiltelerinde okuyan 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemine
2006-2007 ogretim yili bahar yariyilinda her iki {iniversiteden esit olacak
bicimde toplam 1100 6grenci se¢ilmistir. Bu 6rneklemin se¢iminde kota
ornekleme yontemi kullanilmistir. Balei’ya (1997: 89) gore bu yontem
yansiz-random olmayan tabakali drnekleme olarak goriilebilir. Oyle ki her
tabaka genelde tim evren igindeki oranina gore Orneklemde temsil
edilmistir. Arastirmada niversitelerin  her sinifindaki say1 oraninda
arastirmanin Orneklemine dahil edilmistir. Her tniversiteden segilen 550
Ogrenci siniflarinin oranina gore toplam 1100 Sgrenci arastirmaya dahil
edilmistir. Bu 6grencilere ait verilerden 104 tanesi kullanilabilir bulunmadig
ve ayni sorunun kontrol amacli ters sorusunu ayni cevabi verdikleri igin
arastirma disinda tutulmustur. Aragtirmada toplam 996 ogrencinin verisi
kullanilarak sonuglar elde edilmistir.
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Tablo 1. Arastirmaya katilan 6grencilerin siniflart ve iiniversitelere gére dagilimi

Ankara Universitesi Gazi Universitesi Toplam
L. Simf 111 211 322
2. Simf 116 90 206
3. Simif 66 169 235
4. Sif 193 40 233
Toplam 486 510 996

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin  %30.3°1 erkek %69.7’si ise kiz
ogrencilerinden olusmaktadir. Bu durum cinsiyet degiskeni agisindan biiyiik
bir fark olusturmaktadir. Egitim fakiilteleri evreninde de benzer sekilde kiz
ogrencilerin erkek Ogrencilerden daha fazla oldugu gozlenmektedir. Ancak
erkek ve kiz 6grencilerin diger degiskenlerdeki (sinif, bilgisayar sahibi olma,
internet baglantisina sahip olma, oyun tiirii gibi) sayilar1 incelendiginde
erkek ogrencilerin gdzeneklerdeki kisi sayilar1 70’in altina diismediginden,
dagilimi bozan bir yapinin olusturmadig1 gorilmiistiir.

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin  %70.3’0i  bilgisayar sahibi iken
%29.7’sinin bilgisayar1 bulunmamaktadir. Ogrencilerin %46.8’inin internet
baglantis1 varken 9%53.2°sinin internet baglantist1 bulunmamaktadir. Bu
ogrencilerden %63.3’1 internete evinden baglanirken %30.4 internet kafeden
ve %6.3’1 okuldan internete baglanmaktadir. Bunun yaninda %46.1°i
birlikte, %53.9’u ise tek bagina oyun oynamaktadir.

Aragtirmada, kullanilan veri toplama araci Ayas, Cakir ve Horzum
(2011) tarafindan gelistirilen “Ergenler igin Bilgisayar Bagimliligi Olgegi”
kullanilmigtir. Olgegin 6zgiinii lise 6grencilerine yonelik gelistirildiginden,
Olcegin {iniversite Ogrencilerine uygun olmasi i¢in maddelerde gerekli
degisiklikler yapilarak gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir.

Bu anlamda 6l¢egin ii¢ faktorlii olduguna karar verilirken 6zdeger-faktor
sayist grafigine de bakmak gerekmektedir. SPSS paket programinin verdigi
ozdeger-faktdr sayist grafigi asagida yer almaktadir. Olgek igin yapilan
gecerlik ve giivenirlik c¢aligmalarinda arasgtirma ig¢in toplanan veriler
kullanilmistir. Olgegin gecerlik calismalarinda oncelikle yap1 gegerliligini
smmamak amaciyla acimlayict ve dogrulayici faktdr analizi yapilmistir.
Yapilan faktor analizi sonucunda 6zgiin formdan farkli olarak {i¢ faktorli bir
yapi ortaya ¢ikmistir.
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Sekil 1. Ozdeger-faktor sayist grafigi

Ozdeger-faktor sayis1 grafigi incelendiginde olgegin ii¢ faktorlii bir
yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Agimlayici faktor analizinde D4., D9. ve
D23. maddeler birden fazla faktérde .30’un {izerinde ve binigik
(Biiytikoztiirk, 2005) faktor yiikiine sahip olarak bulunmustur. Bu nedenle
D4., D9. ve D23. maddeler 6l¢ekten ¢ikarilmistir. Agimlayict faktor analizi

sonuglar1 Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2. Olgegin agimlayici faktér analizi sonuglart

Faktorler
Madde Fak. Ort. Var, Internet Oyun Oyun2
C1 30 53
c2 39 59
C3 .56 72
c4 52 68
C5 62 74
C6 42 .56
c7 .60 71
c8 53 67
Cc9 A7 .66
C10 56 61
c1 58 72
C12 63 73
C13 66 75
C14 46 .63

C15 61 74
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C16
C17
C18
C19
C20
C21
C22
c23
C24
C25
C26
D1
D2
D3
D5
D6
D7
D8
D10
D11
D12
D13
D14
D15
D16
D17
D18
D19
D20
D21
D22
D24
D25
D26
D27
D28
Ozdeger
Ag. Var.

.54
.50
.55
.64
.63
.57
.62
.57
43
.60
.58
51
43
51
.62
43
.56
.38
.58
51
.50
.61
.60
.65
.54

.55
.50
49
.39
.54
.55
.57
46
.46
.52
.51

27.70
54.28

.69
.68
.67
.76
74
.63
.66
.65
.62
.62
72

19.78
38.04

.69
.62
.69
.75
.58
74
.56
74

.66
.76
74
.79
71

5.88
11.31

.56

.64
.64
57
48
.65
.67
.67
.57
.50
.50
.62

2.04
3.93
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Tablo 2 incelendiginde Slcekte yer alan ilk 26 madde birinci faktorii
olusturmaktadir. Internet bagimliligi olarak adlandirilan bu faktdr, toplam
varyansin = %38.04’lnti  aciklamaktadir. “Kendimi internete baglanma
zorunda hissederim” ifadesi bu faktériin 6rnek maddesidir. Olgekte yer alan
13 madde ikinci faktorii olusturmaktadir. Oyunu Baska Etkinliklere Tercih
Etme ve Gorevleri Aksatma olarak adlandirilan bu faktor, toplam varyansin
%11.31’ini agiklamaktadir. “Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek igin
uykusuz kaldigim geceler olur” ifadesi bu faktériin 6rnek maddesidir.
Olgekte yer alan diger 12 madde ise {igiincii faktorii olusturmaktadir. Oyunu
Birakamama ve Gergek Hayatla Iliskilendirme olarak adlandirilan bu faktér,
toplam varyansmm %3.93’lnli  agiklamaktadir. “Bilgisayarda oyunu
bitirdikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum hatalar1 diisiiniirim”
ifadesi bu faktoriin 6rnek maddesidir. 51 maddelik 6lgegin tamami ele
alindiginda toplam varyansin %354.28’sini aciklamaktadir. Bu yoniiyle 6lgek
Olemek istedigi niteligi iyi derecede aciklayabilmektedir (Biiylikoztiirk,
2005).

Geriye kalan 51 madde i¢in agimlayic1 faktor analizi ile elde edilen 3
faktorli yap1 dogrulayici faktor analizi (DFA) ile test edilmistir. DFA’da
birinci diizey ve ikinci diizey analizleri yapilmistir. Birinci diizey DFA
sonucunda, uyum indeksi y°= 8406.84 (sd=1221, p.= .00), y° / sd= 5.80
RMSEA= 0.077 olarak bulunmustur. Yapilan birinci diizey DFA’da
modifikasyon Onerileri dogrultusunda C13. ile 12. maddeler, C23 ile 22.
maddeler ve C18 ile 17. maddeler arasinda istatistiki diizeltme igeren
modifikasyon yapilmasina karar verilmistir. Modifikasyon sonucunda uyum
indeksleri y?= 7070.87 (sd=1218, p.= .00), ¥* / sd= 6.88 RMSEA= 0.070,
GFI= 0.78, AGFI= 0.76, CFI= 0.97, NFI=0.97 ve NNFI= 0.97 olarak
bulunmustur. Yapilan modifikasyonlarin y* (Ki-kare)’ye anlaml diizeyde (p<
.05) katki sagladiklar1 goriilmiistiir.

Yapilan ikinci diizey DFA sonucunda, tanimlanan faktorlerin internet ve
oyun bagimliligi ortiik degiskenini anlamli bir bigimde acgiklayip
aciklamadigina bakildiginda, tiim faktorlerin oOrtiikk degiskeni anlamli bir
bicimde agikladig1 goriilmiistiir. Ikinci diizey DFA sonucunda, uyum indeksi
= 8416.18 (sd=1221, p.= .00), x* / sd= 6.89 RMSEA= 0.077, olarak
bulunmustur. Analizlerin modifikasyon nerileri dogrultusunda D6 ile Oyun
2 faktorii arasinda, D18 ile C4. maddeler ve D26 ile oyun faktorii arasinda
istatistiki diizeltme iceren modifikasyon yapilmasina karar verilmistir.
Modifikasyon sonucunda uyum indeksleri y°= 6763.33 (sd=1215, p.= .0000),
¥’/ sd= 5.56 RMSEA= 0.068, GFI= 0.79, AGFI= 0.77, CFI=0.97, NFI=0.97
ve NNFI= 0.97 olarak bulunmustur. Yapilan modifikasyonlarin y° (Ki-
kare)’ye anlamli diizeyde (p< .05) katki sagladiklar1 goriilmiistiir.
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Dogrulayic1 faktor analizi ile kurulan modellerin verilere uyumunun
degerlendirilmesinde xz, RMSEA, GFI, AGFI, CFI, NFI, NNFI gibi uyum
indekslerine bakilarak degerlendirme yapilmaktadir. Bu degerlendirmede
x*/sd orani 5 ve daha kiigiik olmas1 durumunda model veri uyumunun ¢ok iyi
oldugu kabul edilmektedir. 5’in {izerinde oldugunda kabul edilebilir veriler
elde edilmis olmaktadir. RMSEA degerinin sifira yakin ve 0.05’den kiigiik
olmasi model veri uyumunun miikemmel oldugunu gdstermektedir. Fakat bu
oranin 0.08’e kadar veri uyumu i¢in kabul edilebilmektedir. Ayrica CFI ve
AGFI indekslerinin 0.90’dan biiyiilk olmast durumunda model veri
uyumunun miikemmel oldugunu gostermektedir. CFI i¢in 0.85 ve yukaris;
AGFT iginde 0.80 ve yukarisinin model veri uyumu i¢in yeterli oldugu kabul
edilmektedir. CFI ve NNFI i¢in ise 0.90 ve yukarist model veri uyumunun
miitkemmelligini géstermektedir (Anderson ve Gerbing, 1984; Siimer, 2000).

Olgegin uyum indeksleri incelendiginde uyum indekslerinden GFI ve
AGFI disindakilerin kabul edilebilir diizeyde oldugu goriillmektedir. GFI ve
AGFI uyum indeksleri incelendiginde bu indekslerin serbestlik derecesi,
madde sayisi ve oOrneklem biiyiikliiglinden etkilenen indeksler oldugu
goriilmektedir (Simsek, 2007). GFI ve AGFI gibi indeksler ¢ok maddeli
Olcek  gelistirme ve ¢ok degiskenli ~model aragtirmalarinda
kullanilmayabilmektedir. Bu bulgulara dayanarak 6l¢egin yap1 gecerliliginin
saglandig1 ifade edilebilir. Olgegin giivenirlik caligmasi icin i¢ tutarlilik
(Cronbach-alpha) katsayis1 kullanilmustir.

Olgegin biitiiniiniin i¢ tutarlik katsayis1 .96 olarak bulunmustur. Olgegin
alt boyutlarma iliskin i¢ tutarlilik kat sayilar1 ise su sekildedir: Internet
Bagimlilig: alt dlgegi icin .95, “Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme ve
Gorevleri Aksatma (OBETEGA)” alt dlgegi i¢in .92 ve “Oyunu Birakamama
ve Gergek Hayatla iliskilendirme (OBGHI)” alt 6lcegi igin .91 olarak
bulunmustur. Bulunan bu degerler 6l¢egin giivenirlik diizeyi i¢in oldukea iyi
oldugu séylenebilir.

Arastirmanin verileri 2006-2007 6gretim yili bahar yariyili sonunda
elde edilmistir. Bu verilerin analizinde cinsiyet, bilgisayar ve internet
baglantisina sahip olma ve oynamay tercih ettikleri oyun sekli igin t-testi;
bilgisayar1 genelde kullandiklar1 yer ve oOgrenim gordiikkleri smif igin
ANOVA testi yapilmistir. Arastirmada tiim ¢oziimlemeler SPSS paket
programi kullanilarak gergeklestirilmis ve ¢6ziimlemelerde anlamlilik diizeyi
olarak .05 kabul edilmistir.
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BULGULAR

Aragtirmada bulgular; cinsiyet, sinif, bilgisayar sahibi olma, internet
baglantisina sahip olma ve tercih edilen oyun sekli sirasiyla sunulmustur. Bu
degiskenlere gore dlcegin tiim maddelerini igeren toplam ve 3 alt faktorlii
yapida farklilik olup olmadigma bakilmistir. Oncelikle cinsiyete iliskin
olarak iligkisiz orneklemler i¢in t-testi yapilmistir. Test sonuglar1 Tablo 3’te
yer almaktadir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetlerine gore internet bagimlilig
(t(977)=9.99), OBETEGA (t(977):3.84), OBGHI (t(977):6.25) alt faktorleri ve
toplam (te77=8.64) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
(p<.05) oldugu bulunmustur. Internet bagimliligi alt faktdrii icin erkek

Ogrencilerin puanlart ( X=43.72), kiz Ogrencilerin puanlarina (X = 32.74)
gore daha yiiksektir. Arastirmaya katilan erkek 6grencilerin OBETEGA

puanlar1 (X = 26.30), kiz 6grencilerin puanlarina (X = 23.66) gore daha
yiiksektir. Yine erkek &grencilerin OBGHI puanlart (§= 19.35), kiz
Ogrencilerin puanlarina (i = 16.10) gore daha yliksektir. Arastirmada erkek
ogrencilerin bagimlilik toplam puanlarmin ( X = 89.36), kiz ogrencilerin

puanlarina (X= 7251) gore daha yiiksek oldugu da bulunmustur. Bu
bulgular, erkek ogrencilerin kizlara gore internet ve bilgisayar oyunu
bagimliliginin daha yiiksek oldugunu gosterir niteliktedir. Bagka bir ifade ile
bagimlilik ac¢isindan cinsiyetin anlamli bir degisken oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 3. Internet ve oyun bagimhiligi diizeylerinin cinsiyete gore degisim tablosu

Cinsiyet N i SS sd T p
Internet Kiz 688 32.74 10.40
Bagimlihig Erkek 291 43.72 17.48 977 9.99 000
OBETEGA Kiz 688 23.66 9.80

Erkek 291 26.30 9.88 977 3.4 000
OBGHI Kiz 688 16.10 6.09

Erkek 201 19.35 793 917 625 000
Toplam Kiz 688 7251 22.45 .

Erkek 201 89.36 2001 217 884 gy

Ikinci olarak o6grencilerin okuduklari siniflar arasinda bagimlilik
bakimindan fark olup olmadigina bakilmustir. Ogrenciler 1., 2., 3. ve 4.
smifta okuduklar1 i¢in tek yoOnli varyans analizi kullamilmistir. Analiz
sonucunda elde edilen veriler Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4’te goriildiigii gibi arastirmaya katilan 6grencilerin okuduklar
siniflara  gore internet bagimliligi puanlart (F3g75=1.37), OBETEGA
puanlart (F5.975=1.67), OBGHI puanlart (F3.975=0.80) ve toplam bagimlilik
puanlarinda (Fz.975=1.50) anlaml1 farklilik (p>.05) yoktur.

Tablo 4. Internet ve oyun bagimhihigi ile 6grencilerin okuduklar siniflar arasindaki
iliskiyi gésteren ANOVA tablosu

o Kareler Kareler
Sinif N X SS toplami sd ort. F p
! 319 36.94  14.03 Gruplararas1  786.46 3 262.15
5 2 203 3442 1372
gE 3 221 3608 1379 o larici 18674850 975 19153 3! 251
3 ,go 4 230 36.03 13.74
=/ Toplam 979 36.01 13.85 Toplam 18753497 978
1 319 24.42 10.00
Gruplararas1  489.65 3 163.21
2 203 2318 941
<
V] 3 227 2518 9.76 1.67 '
u Gruplarigi ~ 95130.38 975 97.57 1
% 4 230 24.89 10.22
o Toplam 979 2445 9.89 Toplam 95620.04 978
1 319 1721 6.75
Gruplararas1  111.95 3 37.31
2 203 16.47 6.99
3 227 17.00 6.28 .80 ‘
= Gruplarigi ~ 45731.86 975 46.90 496
8 4 230 1745 7.38
o Toplam 979 17.07 6.85  Toplam 45843.81 978
1 319 7857 26.45
Gruplararas1  3042.41 3 1014.13
2 203 74.08 24.35
e 3 227 7826 2552 150 5,
kS Gruplarici 660930.02 975 677.87
S 4 230 7837 27.37
= Toplam 979 7752 26.06 Toplam 663972.43 978

Ugiincii olarak internet ve oyun bagimhiliginin bilgisayar sahibi olma
degiskenine gore fark gosterip gostermedigine bakilmistir. Ogrenciler
bilgisayar1 olan ve olmayan bi¢iminde siniflandirildigi igin iligkisiz
orneklemler igin t-testi kullanilmigtir. Analiz sonucunda elde edilen veriler
Tablo 5’de sunulmustur.

Ogrencilerin internet bagimlilig1 alt faktdriinden elde ettikleri puanlar,
bilgisayar1 olup olmamasina gore anlamli bir farklilik gdstermektedir
[te77=3.05, p<.05]. Bilgisayar1 olan 6grencilerin internet bagimlilig1 puanlari

(X = 36.84), bilgisayar1 olmayan 6grencilerin puanlarina (X = 34.06) gore
daha yiiksektir.
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Tablo 5. Internet ve oyun bagimhihigi ile 6grencilerin bilgisayart olup olmadig
degiskeni arasindaki iligkiyi gosteren t-testi tablosu

Kisisel PC N X SS sd t p
Internet Evet 685 36.84 14.33
Bagimliigi  Hayir 294 34.06 12.46 ot 3.05 002
OBETEGA  Evet 685 25.83 10.25

Hayir 204 2124 815 O 746 000
OBGHI Evet 685 17.68 7.19

Hayir 294 15.64 5.74 ot 4.12 000
Toplam Evet 685 80.35 26.65

Hayir 294 70.93 23.37 il 553 000

Ogrencilerin  OBETEGA alt faktoriinden elde ettikleri puanlar,
bilgisayar1 olup olmamasina gore anlamli bir farklilik gostermektedir
[ter=7.46, p<.05]. Bilgisayar1 olan ogrencilerin OBETEGA puanlari,

bilgisayar1 olmayan &grencilerin puanlarma (X= 21.24) gore daha
yiksektir.

Ogrencilerin OBGHI puanlari, bilgisayari olup olmamasina gére anlamli
bir farklilik gostermektedir [tg77=4.72, p<.05]. Bilgisayar1 olan &grencilerin

OBGHI puanlart (X = 17.68), bilgisayar1 olmayan &grencilerin puanlarina

(X =15.64) gore daha yiiksektir.
Ogrencilerin toplam bagimlilik puanlari, bilgisayar1 olup olmamasina
gore anlamli bir farklilik gostermektedir [tg77=5.53, p<.05]. Bilgisayar1 olan

Ogrencilerin toplam bagimlilik puanlari (X = 80.35), bilgisayar1 olmayan

ogrencilerin puanlarina ( X = 70.93) gore daha yiiksektir.

Dordiincii olarak internet ve oyun bagimlilig: ile 6grencilerin evlerinde
internet baglantisi olup olmadigi degiskeni arasindaki iligkiye bakilmustir.
Ogrenciler evlerinde internet olan ve olmayan olarak smiflandirildig: igin
iligkisiz d6rneklemler i¢in t-testi kullanilmigtir. Analiz sonucunda elde edilen
veriler Tablo 6’da sunulmustur.

Ogrencilerin internet bagimliligi faktdriinden elde edilen puanlar,
evlerinde internet baglantis1 olup olmamasina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir [tg77=2.23, p<.05]. Evlerinde internet baglantis1 olan

ogrencilerin internet bagimlihgi puanlari (X = 37.07), internet baglantisi

olmayan 6grencilerin puanlarina ( X= 35.08) gore daha yiiksektir.
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Tablo 6. Internet ve oyun bagimhiligi ile 6grencilerin evlerinde internet
baglantisinin olup olmadigi degiskeni arasindaki iligkiyi gosteren t-testi tablosu

Internet N X SS sd t p
Baglantisi
g
Internet Evet 457 37.07 14.74 977 2.23 025
Bagimlilig1 Hayir 522 35.08 12.96 '
OBETEGA Evet 457 25.48 10.10 977 3.06 002
Hayr 522 23.55 9.62 '
OBGHI Evet 457 17.41 6.77 977 1.49 137
Hayir 522 16.76 6.91 '
Toplam Evet 457 79.96 2712 977 2.74 006
Hayir 522 75.38 24.92 )

Ogrencilerin OBETEGA alt faktoriinden elde ettikleri puanlar, evlerinde
internet baglantisimin  olup olmamasma gore anlamli bir farklilik
gostermektedir [tg77=3.06, p<.05]. Evlerinde internet baglantis1 olan

ogrencilerin OBETEGA puanlari (X = 25.48), evlerinde internet baglantisi

olmayan O&grencilerin puanlarma (X= 23.55) gore daha yiiksektir.
Ogrencilerin OBGHI alt faktdriinden elde ettikleri puanlar ile evlerinde
internet baglantist olup olmama durumu arasinda anlamli bir fark
bulunamamustir [te7=1.49, p>.05].

Ogrencilerin toplam bagimlilik puanlari evlerinde internet baglantisinin
olup olmamasma goére anlamli bir farklilk gostermektedir [tg77=2.74,
p<.05]. Evlerinde internet baglantis1 olan Ogrencilerin toplam bagimlilik

puanlart (X = 79.96), olmayanlarin toplam bagimhhk puanlarma (X =
75.38) gore daha yiiksektir.

Besinci olarak internet ve oyun bagimliligi ile 6grencilerin birlikte veya
tek basina oyun oynamayi tercih etme degiskeni arasinda fark olup
olmadigina bakilmigtir. Bu analiz i¢in iligkisiz orneklemler igin t-testi
kullanilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler Tablo 7°de sunulmustur.

Ogrencilerin internet bagimliligi faktdriinden elde ettikleri puanlar,
birlikte veya tek bagina oyun oynamay1 tercih etmelerine gore anlamli bir
farklilik gostermemektedir [tg77=1.02, p>.05]. Yine dgrencilerin OBETEGA
[tern=1.48, p>.05], OBGHI [tg77=1.06, p>.05] ve toplam bagimlilik
[tor=1.39, p>.05] puanlari, birlikte veya tek basina oyun oynamayi tercih
etmelerine gore anlaml bir farklilik gdstermemektedir.
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Tablo 7. Internet ve oyun bagimhiigi ile 6grencilerin birlikte veya tek basina oyun
oynamay! tercih etme degiskenleri arasindaki iligkiyi gosteren t-testi tablosu

Oyun Tiirtl N i SS sd t P

Internet Bireysel 528 36.42 13.85
Bagimliligi  Birlikte 451 3552 1385 O/ 102 .308
OBETEGA  Bireysel 528 2483 1004 977 148 138

Birlikte 451 23.94 9.70 ’ '
OBGHI Bireysel 528 17.28 711 977

Birlikte 451 16.81 6.53 106 .288
Toplam Bireysel 528 7858 26.34 977

Birlikte 451 76.27  25.69 139 166

TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirmada iiniversitede okuyan Ogrencilerin internet ve oyun
bagimlilig: diizeylerinin cinsiyet, sinif, bilgisayar ve internet baglantisina
sahip olma ve tercih ettigi oyun sekli degiskenlerine gore farklilik gdsterip
gostermediklerini ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
oncelikle cinsiyet degiskeni incelenmistir. Arastirma sonucunda erkek
ogrencilerin kizlara gore internet ve oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, Chou ve Hsiao (2000), Chou, Londran ve Belland
(2005), Chou ve Tsia (2007), Griffiths, Davies ve Cappell (2004), Horzum,
(2011), Kubey, Lavin ve Barrow (2001), Morahan-Martin ve Schumacher
(2000), Li ve Kirkup (2007), Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), Passig ve
Levin (1999) ve Scherer’in (1997), Quaiser-Pohl ve dig. (2006) bulgulariyla
tutarlilik gostermektedir. Bunun yaninda Young (1996), Young (1998),
Brenner (1997), Kim ve Kim’in (2002) bulgulariyla farklilik gostermektedir.
Stanford Universitesi’nde yapilan caligmada erkeklerin kadinlara gére daha
fazla oyun bagimlisi oldugu; bunun sebebinin oyun boyunca erkeklerin
beynindeki doyum bolgesinin daha fazla aktif ifade edilmistir (Wiki, 2008).
Bu yoniiyle tiniversitedeki erkek 6grencilerin oyun bagimhilik diizeylerinin
yiiksek olmasi bu bulgu ile iligkilendirilebilir. Ayrica Tiirkiye’de erkekler
kadinlara gore daha kolay internet ve bilgisayara ulasabildikleri (Kuloglu,
2001) i¢in bu durum bu arasgtirmada erkek dgrencilerin bagimlilik diizeyinin
daha yiiksek bulunmasinda etkili olmus olabilir.

Aragtirmada ikinci degisken olarak Ogrencilerin &grenim goérmekte
olduklart smif ele almmistir. Arastirmaya katilan Ggrencilerin dgrenim
gormekte oldugu simiflara gore internet ve oyun bagimliligi agisindan
anlamli farklilik olmadig1 bulunmustur. Bu bulgu literatiirdeki ¢alismalarla
farklilik gostermektedir. Kubey, Lavin ve Barrow’un (2001) yaptig1 calisma
incelendiginde birinci smifta okuyan Ogrencilerin daha fazla bagimh
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olduklart bulunmustur. Yeni bir ortama giren bireylerin bu ortamdaki
kisilerle iletisim kurmasi ve o ortama uyum saglamasi kolay olmamaktadir.
Universiteye yeni baslayan bireyler bu nedenle cevrelerindeki kisilerle
iletisim  kuramadiklar1 igin bu eksikligi bilgisayarla gidermeye
calisabilmektedir. Kubey, Lavin ve Barrow’un arastirmasinda birinci sinif
ogrencilerinin bagimliliginin diger siniflara gére daha fazla ¢ikmasinda bu
durum etkili olmus olabilir. Tiirkiye gibi iilkelerde bireyler ¢evrelerindeki
kisilerle kolaylikla iletisime girer ve sorunlarini bu kisilerle paylasabilirler.
Bu durum da iiniversiteye yeni katilan 6grencilerin yalnizlik hissetmemesine
ve bu yalmzhgint farkli sekillerde giderme yollar1 aramamasina neden
olabilir. Iki arastirma arasindaki farklilik bundan kaynakli olabilir.

Aragtirmada bilgisayar ve internet baglantisina sahip olanlarin internet
ve bilgisayar oyun bagimliligi puanlariin yiiksek oldugu bulunmustur. Bu
bulgu Kim ve Kim (2002), Mumtaz (2001), Shi ve dig. (2006) ve Grifits ve
Hunt’un (1995) bulgularnn ile tutarlidir. Evde bilgisayara ve internet
baglantisina sahip olan bireyler istedikleri zaman kullanim olanagina sahip
oldugu i¢in bu sonug¢ dogal olarak karsilanabilir. Kim ve Kim (2002) kolay
internet erisimi, internet kullanim becerileri ve internet kullanim zamaninin
bagimhliga yol actifini ifade etmektedir. Bu bulguda bu arastirmayi
destekler niteliktedir.

Aragtirmada son olarak &grencilerin tercih ettikleri oyun tiiriine gore
internet ve bilgisayar oyun bagimliligi agisindan anlamli farklilik olmadigi
bulunmustur. Griffiths ve Hunt (1995), Griffiths ve dig. (2004)
aragtirmalarinda tek bagina bilgisayar oyunu oynayanlarin bilgisayar
bagimliliginin daha fazla oldugunu belirtmektedirler. iki bulgu arasindaki
farkin nedeni olarak bati toplumundaki bireyler etkinlikleri bireysel olarak
tercih ederlerken Tiirkiye gibi iilkelerde ise bireyler etkinlikleri bireysel ve
grup halinde yiiriitebilmelerinden kaynaklandig: diisiiniilebilir.

Aragtirmada erkek 6grencilerin bagimlilik diizeyleri yiiksek oldugundan
daha cok destege gereksinim duyabilecek konumdadirlar. Bu yoniiyle
bagimliligi 6nlemek amaciyla yapilacak g¢alismalarda erkek Ogrencilerin
daha ¢ok dikkate alinmasi gerekmektedir. Bilgisayar ve internet kullanma
olanagi bulunan ya da sahip olan kisilerin daha bagimli oldugu bulgusu
dikkate alinarak, bu bireylere bu araglari amaca uygun olarak kullanma
becerisi kazandirmak gerektigi unutulmamalidir. Bunu saglamak igin
Ogrencilere ve ailelere bu konularda seminerler ve egitimler verilmesi,
bagimlilig1 6nlemek i¢in 6nemli unsurlardir.

Internet ve oyun bagimlih@: bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal
hayatlarini  olumsuz sekilde etkilemesi (Gentile ve digerleri, 2011)
nedeniyle, bu olumsuzluklarin sonuglar1 hakkinda bireylere bilgi verilmesi
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ve bu olumsuzluklardan bireylerin kurtulmasi igin Onleyici ve tedavi edici
calismalara ihtiya¢c duyulmaktadir.

Aragtirmada iiniversite Ogrencilerinin internet ve oyun bagimlilik
diizeyleri gesitli degiskenler agisindan incelenmistir. Bu ¢alismanin bulgulari
iilkemizde 6grencilerin en 6zerk olduklari, internet ve oyun oynama diizeyi
acsindan istedikleri gibi davranabildikleri bir donem olan {iniversite
diizeyindedir. Ogrenciler bu diizeyde bircok amag i¢in bilgisayar ve internet
kullanmaktadirlar. Ozelliklede iiniversite egitimlerine katki saglayacak
bilgisayar ve internet kullanimi basarilarin1 artiracak ve mesleki
gelisimlerine oOnemli katki saglayacaktir. Ancak internet ve oyun
bagimliligina doniisen amag dig1 kullanimlar bireylerin akademik, sosyal ve
mesleki hayatlarin1 olumsuz sekilde etkileyebilecek durumlar ortaya
cikarabilecek niteliktedir. Bu yoniiyle iiniversite egitiminde bu araglarin asirt
ve amag¢ dist kullanimini 6nlemeye yonelik ¢alismalara 151k tutabilecek
veriler ortaya koyulmasinin yaninda farkli degiskenlerin konu edildigi daha
fazla calisma ile hem farkindaligin artirilmasi saglanacak hem de 6nlemeye
yonelik caligsmalarin basarili olabilmesi igin kaynak olacaktir.

Ulkemizde ilk ve orta 6gretim diizeyinde bilisim teknolojileri dersinin
secmeli ders haline getirilerek bir saate indirilmesi hatta dersin ilkogretim ilk
kademede tamamen kaldirilmasi teknolojinin amaci dogrultusunda kullanimi
acisindan olumsuz etkiye sahip olacak bir durumdur. Ciinkii biligim
teknolojileri dersinde 6gretmenlerin, teknoloji okuryazarligi agisindan amaci
dogrultusunda teknoloji kullanimi, etik ve sosyal degerler acisindan teknoloji
ile ilgili bilgi ve beceri kazandirmasi hedeflenmektedir (MEB, 2007).
[Ikogretim diizeyinde bilisim teknolojileri ile ilgili olumlu davranms
kazandirmasi beklenen bu dersin programdan kaldirilmasi ilerleyen yillarda
teknolojinin amaci disinda kullanilmasina neden olabilecek bir durumdur.
Teknolojinin amaci diginda kullanimi da bireylerde bagimliliga neden
olmaktadir. Bu durumda 6grencilere dogru teknoloji kullanma becerisini
O0gretme sorumlulugu, farkli derslerde simif ve brans Ogretmenlerine
diismektedir. Sinif ve brans 6gretmenlerinin bu sorumlulugu saglikli bir
sekilde yerine getirebilmesi i¢in Ogretmen yetistiren kurumlarda buna
yonelik egitimler verilemesi gerekmektedir. Bu egitimlerle 6gretmenlerin
bagimliliga yonelik farkindaliginin artirilmasi amaglanmalidir.
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