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ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLGISAYAR OYUNU
BAGIMLILIK DUZEYLERININ CESITLi DEGISKENLERE
GORE INCELENMESI!

An Analysis of Video Game Addiction Levels Among Secondary

School Students According to Several Variables

Sahin GOKCEARSLAN?

Abdullah DURAKOGLU?

Oz

Oyunlar ¢ocuk gelisiminde dnemli bir aractir. Ge¢miste daha ¢ok ev disinda
arkadagslarla birlikte gergeklesen oyunlar giiniimiizde bilgisayar basinda sanal
etkinlikler biciminde gerceklesmektedir. Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyunu
bagimhilhigi diizeyinin c¢esitli demografik ozelliklerle olan iliskisini belirlemeyi
amaclayan bu calisma Ankara Ilinde bir ortaokulun 6-7-8. simflarina devam etmekte
olan 146 ogrenci ile gercgeklestirilmistir. Tarama modelinin kullamildigi arastirma
sonuglarina gére oyun bagimhiligi puanlar: cinsiyet, anne ve babanin dgrenim diizeyi,
oyun oynama siiresi agsisindan degismekte, bilgisayara sahip olma agisindan anlaml
bicimde degismemektedir. Oyun bagimlhihigr konusunda erkek &grenciler, 6grenim
diizeyi yiiksek olan ebeveynler ile 3 saatten fazla oyun kullanan 6grenciler aleyhindeki
duruma isaret edilmistir. Farkll bireysel ozelliklere gore oyun bagimliliginin degisimi,
farkli oyun tiirlerinin bagimliliga etkileri, saldirganlik davranmiglar: ve oyunlarin diger
etkileri, bagimlhiliktan korunma ve bagimlilik tedavisi ile ilgili aragtirmalar yapilmasi
onerilmigtir.

Anahtar kelimeler: ortaokul, bilgisayar oyun bagimliligi, cinsiyet, aile

Abstract
Games are important means in children’s development. While games used to
be mostly outdoor activities enjoyed with friends, they are in the form of cyber
activities taking place in front of computers now. Aiming to determine the video game
addiction level among various demographic features, this study was carried out on
146 students, who were continuing their education at 6th, 7th or 8th grades in an
secondary school in Ankara. According to the results of the research, which used
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sunulmus, herhangi bir yerde yayimlanmamistr.
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screening model, game addiction scores are affected by some variables such as
gender, educational level of parents and duration of playing games, whereas owing a
computer has no effect on them. For game addiction, an emphasis was laid on the
situation against male students, parents with high level of education and students
playing games for more than 3 hours per day. It is recommended that further research
be conducted in relation to the variation of game addiction by individual
characteristics, the effects of various types of games on addiction, aggressive
behaviors and other effects of the games, protection from addiction and the treatment
of addiction.
Keywords: secondary school, video game addiction, gender, family

GIRIS

Bir ortamda oyuncunun neler yapabilecegi veya yapamayacagini
belirleyen kurallar cer¢evesinde bir ama¢ ya da hedefe yodnelik
gergeklestirilen bir yarisma etkinligi olarak tanimlanan oyunlarin (Cetin,
2013), tarithinin insanlik tarihi kadar eski oldugu iddia edilmektedir.
Oyunlar diinya tlizerinde farkli cografyalarda, kiiltiirlerde, zamanlarda
oynanmis ve siirekli degisime ugramustir. Insanlar cesitli nedenlerle
diinya iizerinde farkli ve bazen bir birine cok benzeyen oyunlar
oynamustir (Kukul, 2013). insanlarin neden oyun oynadiklari sorusunu,
Malone (1981) ‘kontrol’, ‘merak’, ‘meydan okuma’ ve ‘diissel ortamlar’
biciminde dort ana etkenle iliskilendirerek cevaplandirmistir. Garris,
Ahlers ve Driskell (2002) oyunlarda yer alan “miicadele”, “gizem”,
“kontrol”, “fantazi”, “kurallar”, “duyusal uyaricilar” gibi bilesenlerin
insanlar1 oyun oynamaya iten etkenler arasinda yer aldigmi ifade

etmistir.

Her yas grubunu cezbeden oyunlar 0Ozellikle cocuklarin
gelisiminde 6nemli bir aragtir. Cocuklarin fiziksel, bilissel, duyussal ve
sosyal gelisimini destekleyen oyunlar, cocuk i¢in dogal bir 6§renme
ortami olmanin yani sira ¢ocugun hoslanarak, goniillii olarak yaratma

etkinligini gergeklestirdigi 6zgiir bir ortam sunmaktadir (Kukul, 2013).
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Ozellikle okul oncesi donemde ve ilkdgretimde oynanan oyunlar
cocuklarm sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisimine
fayda saglamaktadwr. Ge¢mis zamanlarda oyun parklarinda ve
sokaklarda gercek arkadaslar ve gercek etkinlikler bigiminde oynanan
oyunlar, giiniimiizde bilgisayar basinda ev ya da Internet kafelerde

gergeklestirilen sanal etkinlikler halini almigtir (Horzum, 2011).

Gilinlimiizde bilgisayar basinda oynanan bu oyunlarin tarihi
gelisim serliveni televizyona baglanan oyun konsollar1 ile baslamig
(Kukul, 2013) ve kisisel bilgisayara dogru uzanmustir. Ik dénem
karsimiza ¢ikan bilgisayar oyunlari, zayif gorsel, isitsel etki ve sinirh
aksiyonlar1 ile giiniimiiz bilgisayar oyunlarmin yaninda oldukca soniik
kalmaktayd1 (Zereyak, 2008). Dijital oyun olarak da adlandirilan gesitli
yazilimlarla programlanan ve ¢esitli teknolojileri kullanan bu oyunlar
(Cetin, 2013) kullanilan teknolojiye gore dijital konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlar1 ve c¢evrimi¢i (online) oyunlar olarak
siniflandirilmakla birlikte spor, yaris, strateji, gorev oyunlari ve
simiilasyonlar olarak bes temel kategoride de sunulmaktadir (Kukul,

2013).

Yukarida olumlu bir¢ok yani ifade edilen oyunlarin psikolojik ve
biyolojik bakimlardan bircok olumsuz yanlar1 da s6z konusudur (Wan
ve Chiou, 2006). Siddet igerikli video oyunlari ile ilgili bir meta analiz
calismas1 sonucuna gore, bu tip oyunlarin saldirgan diisiincelerde artisa
ve fiziksel uyarilmaya neden oldugu ifade edilmekle birlikte (Anderson
ve Bushman, 2001), yine bir meta analiz ¢galigmas1 sonucuna gore gorsel
uzamsal yetilerdeki artigla birlikte saldirgan davraniglara bir etkisinin
olmadig1r gibi olumlu sonuglara da ulasilmistir (Ferguson, 2007).

Akademik basarida diisiikliilk, 6grenme bozukluklari, oyun oynama
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stiresi ile ilgili yalan sdyleme ve kisileraras: iliskilerdeki kotiiye gidis
olumsuz yonleri ifade etmektedir (Horzum, 2011). Herhangi bir
etkinligin uzun siire yapilmasi kisilerin yasamsal etkinliklerini
bozmakta (Wang ve Chiou, 2006) ve bireyleri olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Uzun siire teknoloji kullanimi teknoloji ile ilgili
cesitli bagimlilik tiirlerini giindeme getirmistir. Internet bagimlihg,
oyun bagimliligi, mobil telefon ve teknoloji bagimlig1 son zamanlarda
siklikla karsimiza ¢ikmaktadir (Weinstein, 2010; Chang, 2011; Xu,
Turel ve Yuan, 2012; Winkler, Dorsing, Rief, Shen, ve Glombiewski,
2013; Tarafdar, Gupta ve Turel, 2013; Sahin, Ozdemir, Unsal ve Temiz,
2013).

Oyun Bagimhhgi

Tirk Dil Kurumu’na gore bagimli “Bir seyin istemine, giicline
veya yardimina bagl olan, 6zgirligii, 6zerkligi olmayan, tabi” olarak
tanimlanmistir (TDK, 2014). Olumsuz bir durumu ifade eden
bagimlilhik kavrami, bir maddeyi kullanmayr ya da davranisi
birakamama veya kontrol edememe seklinde tanimlanmaktadir (Egger
ve Rauterberg, 1996).Teknolojideki gelismelerin ivmesinin artmasiyla
insanlarin bu teknolojileri kullanim siklig1 da artmis ve video oyunlari
gengler ve cocuklarm siklikla kullandiklar1 araclar haline gelmistir.
(Anderson, Gentile ve Buckley, 2007). Video oyunu oynama ile ilgili
uyumsuz ve inat¢t davranig olarak tanimlanan oyun bagimlilig: bir tiir
teknoloji bagimhilig1 tiiri olarak kabul edilmekle birlikte internet
bagimhilig1 alt kategorisinde de degerlendirilmektedir. Teknolojinin
psiko-aktif ilaclar gibi bagimlilik yaratan etkisinden s6z edilmektedir.
Video oyunu oynarken tamamen kontrolden ¢ikma ve asiriya kagan

davraniglar sonucu is, egitim, kisiler arasi iletisim, hobi, genel saglik,
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psikolojik olarak iyi olma hali gibi hayatin her yoOniinii olumsuz
etkileyen sonuglarla karsilagilabilinmektedir. Farkli kisilik tipinde ve
oyun tiirlerinde video oyunu bagimliligmin farklilik gosterdigi ifade
edilmektedir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2013). Oyun bagimlilig,
literatlirde problemli video oyun kullanimi (Charlton ve Danforth,
2007), patolojik video oyunu oynama (King, Haagsma, Delfabbro,
Gradisar ve Griffiths 2013) gibi farkli isimlerle ifade edilmekte ve bu
konuda uluslararasi (Gentile, 2009; Cakir ve digerleri, 2011; Seok ve
DaCosta, 2012; Madran ve Cakilci, 2013; Kowert, Domahidi, Festl ve
Quandt, 2014) ve ulusal (Cakir ve digerleri, 2011; Horzum, 2011; Sahin

ve Tugrul, 2012; Keser ve Esgi, 2012) arastirmalar siirdiiriilmektedir.

Ulusal alan yazm incelendiginde ozellikle ¢ocuklara yonelik
bagimlilik diizeyi ve bu diizeyin iliskili oldugu degiskenlerle ile ilgili
arastirma say1s1 oldukea kisith oldugu gériilmektedir. Ulkemizdeki geng
niifusun fazla olmasi ve bu niifusun potansiyel oyun bagimlilar
olmalar1 durumu disiinildiigiinde bu konuda yapilacak betimsel
calismalar Onemli goriilmektedir. Bu arastirmanin amaci; ortaokul
ogrencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin ¢esitli degiskenlerine gore
farklilik gosterip gostermedigi incelemektir. Bu kapsamda asagidaki

sorulara yanit aranmistir.

1. Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?

2. Ogrencilerin oyun bagimhlik diizeyleri anne 8grenim durumuna
gore farklilik gostermekte midir?

3. Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri baba 6grenim durumuna

gore farklilik gostermekte midir?
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4. Ogrencilerin oyun bagimhilik diizeyleri oyun oynama siiresine
gore farklilik gostermekte midir?

5. Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri kendilerine ait
bilgisayara sahip olma durumuna gore farklilik géstermekte

midir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu c¢aligmada ortaokul Ggrencilerinin  bilgisayar oyunu
bagimhilik diizeylerini ortaya koyabilmek i¢in tarama modeli
kullanilmistir. Bilindigi gibi tarama modelleri, bir olay ya da durumu
var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan modellerdir. Konu olan olay

ya da durum, kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu sekliyle tanimlanir

(Karasar, 2004).

Cahisma Grubu

Aragtrmanm ¢alisma grubunu; 2010-2011 o6gretim yili 2.
doneminde Ankara Ilinde Yenimahalle Ilgesine bagh Orhangazi
[Ikdgretim Okulu 6.-7.-8. smiflara uygulanmistir. Calismaya katilan
ogrencilerin % 57,530 kiz (n=84), % 42,47°si (n=62) erkektir.
Ogrencilerin % 28,76’s1 (n=42) 6. smifa, % 40,41°i (n=59) 7. Smifa, %
30,82’si (n=45) 8. smifa devam etmektedir. Ogrencilerin % 74,66’s1
(n=109) kendine ait bilgisayara sahipken % 25,34 (n=37) 6grencinin
kendine ait bilgisayar1 bulunmamaktadir. Anne O6grenim durumu
incelendiginde okuma yazma bilmeyen anne bulunmamakla iken, %
26,71’u (n=39) ilkokul mezunu, % 13,701 (n=20) ortaokul mezunu, %
40,41°i (n=59) lise mezunu, % 12,33’{i (n=18) Universite/Yiiksekokul,
%6,85’1 (n=10) yiiksek lisans/doktora mezunudur. Baba Ogrenim

durumu incelendiginde okuma yazma bilmeyen 6grenci bir tane iken, %
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3,42’s1 (n=5) ilkokul mezunu, % 3,42’1 (n=5) ortaokul mezunu, %
15,75’i (n=23) lise mezunu, % 65,75’ (n=96) Universite/Yiiksekokul,
%10,96’s1 (n=16) yiiksek lisans/doktora mezunudur.

Verileri Toplama Araci

Horzum ve digerleri (2008) tarafindan gelistirilmis olan 4 alt
faktor altinda toplanmis toplam 21 maddeden olusan 6lgme aracinin
gecerlik ve giivenirlik analizi icin 460 ilkdgretim Ogrencisine
ulasilmistir. Olgekte yer alan 21 maddenin faktorlerdeki yiik degerleri
0,43-0,70 arasinda degismektedir. Olcekte yer alan faktdrler toplam
varyansin % 45’ini a¢iklamaktadir. Tamami olumlu maddelerden olusan
olgme aracinda yer alan tiim maddeler olumludur. Olgme aracmm ig
tutarlik katsayis1 cronbach alpha 0,85 olarak ifade edilmistir. Bu
calismada cronbach alpha degeri 0,95 olarak oldukca yiiksek degerde

bulunmustur.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Calisma grubunda yer alan Ogrencilere anket yonergelerinin
okunmasii takip eden siiregte veriler, bilgisayar laboratuarinda
goniilliik esasmna gore cevrimi¢i anket araciyla ortalama 20 dakika
siirede toplanmistir. Veriler toplandiktan sonra 9 Ogrenciye ait Olgek
degerlendirme dis1 tutulmustur. Arastirmada verilerin analizi i¢in Mann-

Whitney, Kruskall-Wallis, tek yonlii ANOV A analizleri kullanilmistir.

BULGULAR
Bu calismanin bulgular: arastirma problemlerindeki siraya uygun bir

sekilde sunulmustur.
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Ogrencilerin Oyun Bagimhhk Diizeylerinin Cinsiyete Gore
Farkhlik Gosterip Gostermeme Durumu

Bu calismanin ilk sorusu “Ogrencilerin oyun bagimlilik
diizeyleri cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?” seklinde
belirlenmistir. Bu soruya yanit bulmak iizere Oncelikle verilerin
normallik  varsayimin1  karsilayrp  karsilamadigi  incelenmistir.
Gergeklestirilen Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi sonucunda oyun
bagimhiligr puanlar1 erkek Ogrencilerde normallik varsayimini
karsilarken, kiz ogrencilerde karsilamamistir. Bu nedenle cinsiyetler
arasit karsilastirmada Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Sonuglar

Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1. Oyun Bagimliligi Puanlarinin Cinsiyete Gore Mann-Whitney
Testi Sonuclart

Cinsiyet n Sira Ortalamasi Sira Toplami1 U p
Kiz 84 5742 4823,00 1253,00 ,00
Erkek 62 9529 5908,00 U

Mann-Whitney U testi sonuglar1 cinsiyetler acisindan oyun
bagimlilig1 puanlarmin farklilagtigini gostermistir, U=1253,00, p>,05.
Swra ortalamalar1 dikkate aldiginda, erkeklerin oyun bagimlilig
puanlarinin  diizeylerinin  kizlarinkinden daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

Ogrencilerin  Oyun Bagimlhihk Diizeylerinin Annenin
Ogrenim Durumuna Gére Farkhihk Gosterip Gostermeme Durumu
Bu calismanin ikinci sorusu “Ogrencilerin oyun bagimlilik
diizeyleri anne 6grenim durumuna gore farklilik gostermekte midir?”
seklinde belirlenmistir. Annenin 6grenim durumu ag¢isindan yapilan

karsilagtirmada Oncelikle normallik varsayimi incelenmistir. K-S testi
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sonucu oyun bagimliligi puanlarmin annenin ilkokul mezunu olmasi
diizeyinde normal dagilim gostermedigi belirlenmistir. Bu nedenle
annenin 6grenim diizeyleri agisindan karsilastirmada Kruskall-Wallis

testi kullanilmistir. Sonuglar Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Oyun Bagimliligi Puanlarimin Anne Mezuniyet Durumuna
Gore Kruskall-Wallis Testi Sonucu

Annenin Ogrenim Durumu n Sira Ort. sd x2 P
Okuma-Yazma bilmiyor - 4 15,35 ,004
Ilkokul mezunu 39 65,37

Ortaokul mezunu 20 60,38

Lise mezunu 59 73,82

Universite/Yiiksekokul Mezunu 18 79,36

Yiiksek Lisans/Doktora 10 119,10

Arastirmaya katilan c¢ocuklarm oyun bagimliligi puanlari
annenin 0grenim diizeyi ac¢isindan farklilagsmaktadir, y2(sd=4,
n=146)=15,35, p<,05. Yapilan Mann-Whitney testleri, annesi yiiksek
lisans/doktora mezunu olanlarm, annesi ilkokul, ortaokul, lise mezunu
ve tlniversite/yliksekokul mezunu olanlara gore daha yiliksek oyun

bagimlilig1 puanlarina sahip oldugu bulunmustur.

Ogrencilerin  Oyun Bagmhhk Diizeylerinin Babanin
Ogrenim Durumuna Gére Farkhihk Gosterip Gostermeme Durumu

Bu calismanin iigiincii sorusu “Ogrencilerin oyun bagimlilik
diizeyleri baba egitim durumuna gore farklilik gostermekte midir?”
seklinde belirlenmistir. Babanin 6grenim durumu agisindan ilkokul
mezunu olma ve TUniversite/yiikksekokul mezunu olma diizeylerinde
normallik varsayimini karsilamadigi goriilmistiir. Babanin 6grenim
durumu agisindan karsilastirmada Kruskall-Wallis testi kullanilmastir.

Sonuglar Tablo 3’te gdsterilmistir.
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Tablo 3. Oyun Bagimhiligi Puanlarimin Baba Mezuniyet Durumuna
Gore Kruskall-Wallis Testi Sonucu

Babanim Ogrenim Diizeyi n SiraOrt. sd 2 p
Okuma-Yazma bilmiyor 1 99 5 13,29 ,021
flkokul mezunu 5 67

Ortaokul mezunu 5 86,70

Lise mezunu 23 70,76

Universite/Yiiksekokul Mezunu 96 86,73

Yiiksek Lisans/Doktora 16 107,75

Arastirmaya katilan ¢ocuklarm oyun bagmmliligi puanlarinin
babanin 6grenim diizeyi agisindan farklilastigi bulunmustur, y2(sd=5,
n=146)=13,29, p<,05. Mann-Whitney testleri babas1 doktora mezunu
olanlarin babasi ilkokul, lise ve tiniversite/yliksekokul mezunu olanlara
gore daha ylksek oyun bagimliligi puanlarma sahip oldugu

belirlenmistir.

Ogrencilerin Oyun Bagimhlik Diizeylerinin Oyun Oynama
Siiresine Gore Farkhilik Gosterip Gostermeme Durumu

Bu ¢alismanin dérdiincii sorusu “Ogrencilerin oyun bagimlilik
diizeyleri oyun oynama siliresine gore farklilik gostermekte midir?”
seklinde belirlenmistir. Oyun oynama siiresinin biitiin diizeylerinde
oyun bagimlilig1 puanlarinin normal dagilim gosterdigi ve varyans
homojenligi kosulu saglandig1 i¢in oyun bagimlilig1 puanlarinin oyun
oynama siiresi degiskeni agisindan karsilastirilmasinda tek yonli
ANOVA kullanilmistir. Sonuglar Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Cocuklarin Oyun Bagimlhiligi Sonuglarimin Oyun Oynama
Stiresine Gore ANOVA Sonuclar

Varyansin Kaynagi  Kareler Ortalamasi ~ Kareler Toplami1  sd. F p
Gruplararasi 1670,224 13361,794 8 3,724 ,001
Grupigi 448.524 61447,747 137

Toplam Kareler Ortalamast ~ 704809,,541 145
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Arastirmaya katilan cocuklarm oyun bagimliligi puanlarmin
oyun oynama siiresi agisindan farklilastig1 goriilmiistiir, F(8, 137)=3.72,
p<.05. Coklu karsilastirma i¢in yapilan Scheffe testi sonuglari, giinde 1
kere 3 saatten fazla oynayanlarin, (87 20,65+£20,32); giinde 1 kere 1
saate kadar oynayanlardan (51,84 20.65+19.31), haftada bir kez
oynayanlardan (48,04+19,98) ve haftada birka¢g kez oynayanlardan
(53,94 20.65+18,96) daha yiiksek oyun bagimlilig1 puanlarina sahip

oldugunu gostermistir.

Ogrencilerin  Oyun Bagimlhhk Diizeylerinin  Kisisel
Bilgisayara Sahip Olmaya Gore Farkhilik Géosterip Gostermeme
Durumu

Bu ¢aligmanin dérdiincii sorusu “Ogrencilerin oyun bagimlilik
diizeyleri kisisel bilgisayara sahip olma durumuna gore farklilik
gostermekte midir?” seklinde belirlenmistir. Bilgisayara sahip olmanin
her iki diizeyinde de oyun oynama puanlarinin normallik varsayimini
karsiladig1 goriilmiistiir. Bu nedenle Mann-Whitney testi kullanilmistir.

Sonuglar Tablo 5’te gdsterilmistir.

Tablo 5. Oyun Bagimliigi Puanlarimin Bilgisayara Sahip Olmaya Gore
Mann-Whitney Testi Sonuglart

Bilgisayara Sahipligi n Sira Sira U p
Ortalamast  Toplami

Evet 109 75,85 4823,00 1760,500 ,249

Hayir 37 66,58 2463,50

Oyun bagimlilig1 puanlarinin bilgisayara sahip olma degiskeni

acisindan farklilasmadig1 (U=1760,50, p<,05) bulunmustur.
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TARTISMA VE SONUC
[Ikogretim dgrencilerinin oyun bagimliliginin cinsiyet, anne-
babanin 6grenim diizeyi, oyun oynama siiresi ve bilgisayara sahip olma
degiskenleri tarafindan incelendigi bu arastirmada, bilgisayar oyunu
oynamaya c¢ocuklar ¢ok erken yaslarda baslamasina ragmen ilkégretim
ogrencileri ile smirlandirilmistir. Bu nedenle arastirma 6., 7. ve 8. smif

ogrencileriyle gerceklestirilmistir.

Oyun  bagimliligi  dilizeylerinin  cinsiyet  bakimindan
karsilagtirilmasinda, bagimlilik diizeyinin erkek Ogrenciler agisindan
anlamhi diizeyde daha yiiksek oldugu gorilmiistir. Bu sonug,
Gokgearslan ve Giinbatar (2012)’m Internet bagimlihig ile ilgili
arastirmas1 ve Keser ve Esgi (2012)’nin 6.-7.-8. smifa devam eden
1467 oOgrenci 1ile gerceklestirdigi oyun bagimhiligi ile ilgili
arastirmasinin  sonuglariyla ile paralellik gostermektedir. Farkli yas
gruplarinda da benzer sonuca ulasilmistir (Cakir ve digerleri, 2011).
Erkek cocuklarin bilgisayar oyunlarina kiz ¢cocuklarindan daha ¢ok 1ilgi
gosterdikleri bilinmekle birlikte kullanim amaclar1 ve tiirleri de
farklilagmaktadir. Psikoloji ve diger bilimlerinden de yararlanarak
bunun nedenini arastrmaya yonelik disiplinler arasi derinlemesine

arastirmalar yapilabilir.

Yapilan arastirmada, anne ve babanin 6grenim diizeyi agisindan
oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli bigimde farklilastigi, 6§renim
diizeyi arttikga cocuklarmmn oyun bagimliligi diizeyinin de arttigi
sonucuna ulagilmistir. Yapilan diger bir arastirmada annenin dgrenim
diizeyi acisindan benzer sonuglara ulasilirken babanmn 6grenim diizeyi
acisindan anlamli farklilik bulunmamustir. (Sahin ve Tugrul, 2012).

Dikkat cekici olan bu sonucun ortaya ¢ikmasina, 6grenim diizeyi yiiksek
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olan ebeveynlerin evin disinda daha ¢cok zaman gegirmeleri nedeniyle
cocuklarmin daha serbest kalmalar1 bunun sonucu olarak cocuklariyla
daha az ilgileniyor olmalar1 bir etken olarak gosterilebilir. Bu yorumu
dogrulamak icin anne ve babanmn evin disinda gecirdikleri toplam
sireyle g¢ocuklarmin oyun bagimhiligi arasindaki iliskiyi anlamaya

yonelik arastirmalar yapilabilir.

Bu calismada elde edilen verilere gore bilgisayar oyunu oynama
siiresi agisindan, oyun bagimliligi diizeyleri farklilagsmaktadir. Buna
gore, giinde 3 saatten fazla oynayanlarin, digerlerine gore daha yiiksek
oyun bagmmliligi diizeyine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Oyun
bagimhiligr ile oynama siiresi arasinda dogru orant1 oldugu
goriilmektedir. Ayrica, bilgisayara sahip olma durumunun oyun
bagimlilig1 diizeyini anlamli bigimde etkilemedigi anlasilmistir. Sahin
ve Tugrul'un (2012) arastirmasinda bu sonucun tersi sonuglara
ulagilmistir. Son yillarda bilgisayarlarin hizla yaygmlasmasi bu duruma
etken olarak gosterilebilir. Bu durumu daha iyi tespit edebilmek i¢in
bilgisayar oyunlarmin en ¢ok nerede (ev, internet kafe, okul, arkadas,
komsu ve akrabanin evi vb.) oynandiklarina iligkin arastirmalar

yapilabilir.

Ulkemizde teknoloji kullanimma yonelik riskler ile ilgili gesitli
calismalar yiriitiilmektedir. FATIH projesi olarak da adlandirilan
firsatlar1 artrma ve teknolojiyi iyilestirme hareketinin bir basamagini,
“Bilingli, giivenli, ydnetilebilir ve dl¢iilebilir BT ve Internet kullanim1”
olusturmaktadir. Bu kapsamda Ogrencilere tablet bilgisayarlarin
dagitilmast planlamistir ve gergeklestirilmektedir. Bu bilgisayarlarin

birer oyun makinesine doniismesi olduk¢ca muhtemel bir olasiliktir. Bu
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baglamda bilingli bilisim araglarinin  kullanilmas1 noktasinda aile,

ogretmen ve cesitli kuruluslara gorevler diismektedir.

Dijital yerli, Z kusagi, yeni bin yilin 6grencileri gibi isimlerle
anilan yeni kusagin bilisim teknolojilerini daha sik kullanmalari, giinliik
problemlerini ¢ozmede bilgisayarin  problem ¢6zme mantigi
kullanmalar1 oldukca dogal ve istedik bir durumdur. Fakat teknolojinin
bireyin yasamsal etkinliklerini  olumsuz etkilemesi durumu
disiindiiriiciidiir. Birgok faydali yan1 ifade edilmis olan video oyunlarin
bireylere zarar veren araclar haline gelmesi teknolojinin olumsuz
etkilerindendir. Bagimliligin, bir maddenin ya da bir etkinligin beden
ve/veya ruh saghgini olumsuz yonde etkilemesine karsin kullaniminin
devam etmesi olarak diisiiniildiigiinde, bilgisayar oyun bagimliliginin
ilkdgretim ve diger yas grubundaki kisilere ne tiir zarar verdiklerine
iligkin kapsamli arastirmalar yapilmasi kaginilmazdir. Farkli bireysel
ozelliklere gore oyun bagmliliginin degisimi, farkli oyun tiirlerinin
bagimliliga etkileri, saldirganlik davraniglar1 ve oyunlarm diger etkileri,
bagimliliktan korunma ve bagimlilik tedavisi ile ilgili arastirmalar

yapilmasinda fayda vardir.
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