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Akill1 Telefon Bagimlilig1 ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki fliskinin Incelenmesi!

Rukiye GOYMEN? Tuncay AYAS?

Oz: Bu aragtirmanin amaci, akilli telefon bagimliligi ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin cinsiyet,
internet kullanim siiresi, anne-baba egitim diizeyi, anne-baba ayri olma durumu ve smif diizeyi
degiskenleri agisindan incelenmesidir. Arastirmaya katilan bireyleri belirlemek amaciyla, 2018- 2019
egitim Ogretim yilinda Mersin Akdeniz bolgesi devlet okullarinda lise diizeyinde okuyan goniillii
olarak secilen 151’1 kiz 120’si erkek olmak {izere toplam 271 6grenciye arastirmada kullanilan 6l¢me
araglart uygulanmistir. Aragtirmada dgrencilerin cinsiyetleri ve sinif diizeyleriyle ilgili bilgi toplamak
amaciyla Kisisel Bilgi Formu; akill telefon bagimlilig1 diizeylerini belirlemek amaciyla Sar, Ayas ve
Horzum tarafindan gelistirilen Akilli Telefon Kullanma Diizeyi Olcegi; oyun bagimlihigi diizeylerini
tespit etmek amaciyla Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi kullanilmistir. Istatistiksel
analizler SPSS/WINDOWS 25.0 programu kullanilarak; Pearson Momentler Carpimi Korelasyon
Katsayisi, ANOVA ve t testi yontemiyle analiz edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular
sonucunda, bilgisayar oyun bagimlili1 diizeyi ile akill: telefon bagimlilig1 diizeyi arasinda anlamli bir
iliski oldugu; bilgisayar oyunu bagimhilig1 diizeyi ile akilli telefon bagimlilig1 diizeyi agisindan
cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik gosterdigi bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyun Bagimliligi, akill telefon bagimlilig
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Akilli Telefon Bagimlih§i ve Oyun Bagimlih§i Arasindaki iliskinin incelenmesi

Investigation of The Relationship Between Smart Telephone Addiction and Game

Addiction

Abstract: The aim of this study is to investigate the relationship between smartphone addiction and
gaming addiction in terms of gender, internet usage time, parent education level, parental separation
and class level variables. In order to determine the individuals participating in the study, in Mersin
Akdeniz public schools selected as volunteers studying at the high school level and a total of 271
students, 151 of whom were girls and 120 of whom were male, measuring tools were applied. In the
study, Personal Information Form was applied to gather information about the students' gender and
class levels; The Smart Phone Usage Level Scale developed by Sar, Ayas and Horzum was applied to
determine the levels of smartphone addiction; Computer Game Addiction Scale for Children was
applied to determine game addiction levels. Statistical analyzes were performed by using SPSS /
WINDOWS 21.0 program and Pearson Moments Correlation Coefficient, ANOVA and t test method.
As a result of the findings of the research, it can be said that here was a significant relationship
between the level of computer game addiction and the level of smartphone addiction; in terms of the
level of computer game addiction with the level of smartphone addiction, the level of dependence in
terms of gender a significant difference it was found.

Keywords: Computer Game Addiction, Smart Phone Addiction.

Giris

Bir madde veya davranis1 kullanmay1 birakamama ya da kontrol edememe seklinde
tanimlanan bagimlilik (Egger ve Rauterberg, 1996), gelisen teknolojiyle beraber akilli telefon
ve oyunlarda da varlik belirtisi gostermektedir. Son zamanlarda teknolojik gelismelerde
meydana gelen gelismeler sayesinde, insanlarin bilgiye daha hizli bir bi¢cimde erismesine ve
bu bilgiyi hizli bir bigimde paylasmasina olanak tanimistir. Elbette bu teknolojik
gelismelerden akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler ve internet de nasibini almis
bulunmaktadir (Ayas, 2012). Tiirkiye de dahil olmak tizere tiim diinyada tablet ve akilli
telefonlarla kurulan yakin bag kiigiik yaslara kadar diismiistiir. Amerika ve 1ngiltere de
yapilan iki arastirmanin verilerine gore, 2014’te 3 ve 4 yasindaki ¢ocuklarin %11’inin, 5 ve 7

yasindaki ¢ocuklarin %23’tiniin kendilerine ait tabletlerinin oldugunu, buna ek olarak, 3 ve 4
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yasindaki c¢ocuklarin %20’sinin tablet {izerinden internet kullandiklarini gostermektedir.
Arastirma 2014 y1li haftalik internet kullanim stiresi ve dijital oyun oynama sikliklari ile ilgili
de veri sunmaktadir. Soyle ki; 3-4-5-7 yasindaki ¢ocuklarm internet ve dijital oyun basinda

gecirdikleri zaman sirasiyla 6,6 - 6,1 - 7,2 ve 6,8 saattir (Biritain, 2013).

Cagimizda bilgisayarlar insanlara bir¢ok alanda rahatlik ve konfor saglasa da bazen
amaclar1 disinda kullanildiginda bedensel ve duygusal acidan hasar verebilmektedir.
Teknolojik ilerlemeleri daha yakindan takip eden genc¢ kusak, digerlerine nazaran konuya
ilgi, bilgi ve becerileri daha fazla oldugundan, bilgisayar karsisinda daha ¢ok zaman
harcamaktadirlar. Bilgisayarda gegirilen siirenin artmas kisilerin sosyal, ailevi, akademik ve
kisisel yasam alanlarin1 olumsuz bir bigimde etkileyebilmektedir. FElbette bu 3
olumsuzluklarin yasanmasinda bilgisayarlardan ziyade onlarin hedef ve amaclar1 disinda

kullanilmasi sebep olmaktadir (Young, 1996).

Akillr telefonlar1 temel amaclar1 disinda kullanip akilli telefonlarindan ayri
kaldiklarinda yogun bir huzursuzluk yasayip bagimhilik belirtisi gosteren bireylerde, bu
durumun sonucu olarak bir takim fiziksel belirtiler de yasanmaktadir. Asir1 derecede akilli
telefon kullanan bireylerde bas agrisi, uyku diizensizligi, konsantrasyon bozuklugu gibi
birtakim fiziksel sorun yaratabilecek problemler gézlenmektedir (Augner ve Hacker, 2012).
Telefonlar1 yaninda olmayan bagimlilik belirtisi gosteren bireyler bu durumlarda siddetli bir

sekilde endise ve huzursuzluk hali yasadiklarmi bildirmislerdir (Ling, 2005).

Bilgisayar kullaniminin sebep oldugu memnuniyet hali ve devamli kullanma istegi
duygusuyla bir araya gelen yogun kullanim, bagimliliga sebebiyet vermektedir. (Young,
1996). Ayas, Cakir ve Horzum (2011) tarafindan yapilan arastirmaya gore, bir bilgisayara
sahip olma durumu 6grencinin oyun veya internet bagimlili§1 diizeyinde artis saglayan bir

etmen olabilmektedir.

Akillr telefonlar giinliik hayatimizda verilerin iletimi, internet erisimi, e-mail ve anlik
mesajlarin iletimi, dijital ve gorsel igerigin goriintiilenmesi ve sirket igindeki sistemlerle veri
iletimi yapilmasi gibi bilgisayarlarin yaptig1 bir¢ok isi yapabilecek kadar gelismis 6zelliklere
sahiptir. Gelecek yillar icerisindeyse akilli telefonlarm, notebook ve tablet bilgisayar gibi

mobil cihazlarin internet erisimi gibi bilgiye erisim ihtiyaglarmin karsilanmasmnda ilk
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bakilacak araglar olacagi, isletmelerin ise bilgi islem siireclerini masaiistii bilgisayarlardan
alip akilli telefonlar gibi mobil aygitlara kaydiracag: fikri ongoriilmektedir (Laudon ve

Laudon, 2012).

Akilli telefonlarda var olan gesitli online aktiviteler ve kolay tasinabilir 6zelligi
sonucunda akilli telefonlarin bilgisayarlarla yer degistirdigi goriilmektedir. Akill telefonlar,
olabilen her yer ve her zamanda insanlarla baglanti iginde olabilmek, aile bireyleri ve
arkadaglariyla internet veya arama araciligiyla goriisebilmek, oyun oynayip miizik dinlemek
gibi hayat1 kolaylastiran 6zellikleri saglayabilmektedir (Coogan ve Kangas, 2001). Hayatta
bir ¢ok kolayliklar sunan akilli telefonlar, sahip olduklari 6zellikler dolayisiyla bireylerin
internet iizerinden bir ¢ok oyuna ulasmasmi saglayarak bireylerin rahathkla istedikleri

oyunlar1 oynamasina imkan sunabilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynamanmn oyun bagimliligina doniismesi siirecine bakildiginda
memnuniyet artisiyla dogru orantili sekilde daha fazla oyun oynama arzusu goriilmekte,
bunun neticesinde de bilgisayar oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmaktadir (Horzum, Ayas ve
Cakir Balta. 2008). Yine bu dogrultuda Horzum (2011) bilgisayar oyun bagimliligmni;
oyuncunun bir oyunu birakamamasi, devamli oyunu diistinmesi, oyunu gercek yasamla
iligkilendirmesi, oyun oynamaktan dolayr giinlitk sorumluluklarmi aksatmasi ve oyun
oynamay1 bagka faaliyetlere tercih etmesi gibi kriterle anlatmistir. Irwansyah (2005)
bilgisayarda oyun oynamak ile bagimlilik arasinda bir dogru orant1 oldugunu soylemistir.
Thatcher ve Goolam (2005)'1n yaptig1 ¢calismada ise ¢evrimigi oynanan oyunlarin bagimhiliga
sebep oldugu tespit edilmistir. Ayas, Cakir ve Horzum (2011) tarafindan yapilan arastirmaya
gore, bir bilgisayara sahip olma durumu ogrencinin oyun veya internet bagimlilig
diizeyinde artis saglayan bir etmen olabilmektedir. Bilgisayar sahibi olan bireylerin
bilgisayar ve imkanlarina daha kolay eriserek bu arzularmi doyurma giidiisiinde olacaklar1

belirtilmistir.

Literatiir incelendiginde akilli telefon bagimlilig: ile ilgili ¢ok az arastirma yapildig:
goriilmiistiir. Oyun bagimhlig: ile ilgili olarak farkli degiskenlerle yapilmis arastirmalar
mevcuttur. Bununla beraber akilli telefon bagimhilif1 ve oyun bagimlilig: arasindaki iligkiyi

konu alan bir ¢alismaya rastlanmamis olmasi, akilli telefonlar bilgisayarlarin sahip oldugu
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bircok Ozellige sahip olmasi nedeniyle bireylerin kolaylikla oyunlara ulagsmasmi firsat
vermesi bireylerin oyun bagimliligina nasil bir etkisinin olacag: degerlendirilerek boyle bir

¢alisma yapilmasina karar verilmistir.

Yontem
Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analiz edilmesine iliskin bilgilere yer verilmistir.

Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma tarama modelleri arasinda, iligkisel yontem kullanilarak yapilan bir alan
taramasi niteligindedir. Tarama modelleri, simdiki zaman ya da ge¢mis zamanda mevcut
olan bir durumu var oldugu haliyle betimlemeye hizmet eden arastirma yaklasimlaridir.
Arastirma konusunu hali hazirdaki mevcut kosular igerisinde betimlemeye ugrasarak, baska
dinamiklerle etkileme ya da degistirmeye ugrasmaz. Burada esas uygun sartlarda gozleyip
belirleyebilmektir (Karasar, 2008). Bu arastirma, 9, 10 ve 11. Sinif lise 6grencileri arasindan
bir orneklem segilerek bir defa veri toplama seklinde desenlendiginden, kesitsel arastirma
olarak da diistiniilebilir. Wiersma (1985)" e gore, kesitsel arastirma (cross-sectional research)
ise belirli bir zaman diliminde segilen belirli bir 6rnekleme uygulanan veri toplama araglarin

yontem tayin ederek gergeklestirilmektedir.

Calisma Grubu

Calisma grubu, Mersin ilinde lise 6grencileri arasindan goniillii olarak arastirmaya
katilmak isteyenler arasindan tesadiifi yontemle segilen 151'i kiz 120’si erkek olmak tizere 9.
Smif diizeyinden 117, 10. Smif diizeyinden 69 ve 11. Sif diizeyinden 85 6grenci segilerek
toplamda 271 6grenciden olusturulmustur. Calisma grubumuzu olusturdugumuz lisede 12.
Smif diizeyinde okuyan Ogrencilerin {iniversite yerlestirme smavina hazirlandigr ve bos
zamanlarinda test ¢ozmeye ugrastiklar: bilinmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin verimli bir
sekilde bizim ¢alismamiza odaklanamayacag diisiiniildiigiinden ve gonilliiliik esas kabul

edildiginden 6rneklem grubumuz 9, 10 ve 11. Smiflardan olusturulmustur.

Veri Toplama Araclar1 ve Veri Toplama Siirecleri
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Bu calismada Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi Olgegi, Akilli Telefon Kullanma
Diizeyi Olcegi ve Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Olgme araglari uygulanmadan 6nce,
katilimcilara arastirmanin konusu ve amac hakkinda bilgi verilmistir. Yapilacak
uygulamanin en fazla 40 dakika siirecegi belirtilmistir. Verecekleri bilgilerin kesinlikle gizli
tutulacagr konusunda katilimcilara giivence verilmistir. katihmalarin sorulara ictenlikle
cevap vermelerini saglamak icin Ol¢me araglar1 katiimcilara arastirmacinin kendisi
tarafindan uygulanmistir. Sorular1 anlamakta ya da puanlamada giigliik ceken katilimcilara
sorular arastirmaci tarafindan sorulmus ve puanlamasi yapilmistir. Verilerin kodlanmasi,

puanlanmasi ve analizi danisman yardimiyla arastirmacinin kendisi tarafindan yapilmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi toplama formu katilimcilar hakkinda
sosyodemografik bilgiler elde etmek amaciyla kullanilmistir. Bu kisa formda katilimcilarin;
cinsiyet, siif diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, bir giinde internet kullanim

siiresi ve anne baba ayr1 olma durumunu belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir.

Akilli Telefon Kullanma Diizeyi Olgegi

Akilli telefon bagimlilig 6lgeginin orijinali Sar, Ayas ve Horzum (2015) tarafindan
geligtirilmigtir. Olgek pilot uygulama ve uzman goriisii alinarak yeniden diizenlenmistir.
Sonrasinda faktor analizi, yap1 gegerliligi ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir. Akilli telefon
bagimlilig1 Olgegini gelistirmek adina ve birinci uygulamada faktor analizini de yapmak
adina olcek, lise dgrenim diizeyinde 234 &grenciye uygulanmistir. Ikinci uygulama ile
dogrulayic faktor analizini yapabilmek adina yine lise 6grenim diizeyinden farkli 228 lise
dgrencisine yeniden uygulanmgtir. Olgegin yap1 gecerliligini dlgebilmek adina yakinsak ve
diskriminant gegerliligi uygulanmustir. Yapilan analizler neticesinde gegerliligi ve giivenirligi
ispatlanmig bir dlgek oldugu sonucuna varilmigtir. Olgek, 4 faktorlii ve 30 maddeden
olusmaktadir. Maddelerin en diisiik faktor yiik degerinin .397 oldugu tespit edilmistir. Akilli
telefon bagimlilig1 6lgegi toplam dort faktdorden olusmaktadir. Bu faktorlerden birincisi 17
tane madde igermekte olup faktor yiik degerleri 0.557-0.813 arasinda degismektedir. Birinci
faktoriin 6z deger degeri 14.40, aciklanan varyans: % 47,98 olarak saptanmustir. Bu faktor

"kendine giivenen" bashgi altinda adlandirilir. Olgegin ikinci etabi 5 maddeden olusan
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"Fiziksel Engellilik ve Giinliik Faaliyetlerin Thmali" bashg1 altinda adlandirilmistir. Ikinci
faktoriin 6z deger degeri 2.02, agiklanan varyans: % 6,72 olarak saptanmistir. Bes faktoriin
ikinci faktordeki faktor 46 yiik degerleri 0.561-0.765 arasinda farklilik gostermektedir.
Uciincii faktor toplam 4 maddeden olusur ve 6z deger degeri 1.39, agiklanan varyansi % 4,64
olarak tespit edilmis olup "yiiz yiize iletisim soyutlama" baghig1 altinda adlandirilir. Ug
faktordeki bes maddenin faktor yiik degerleri 0.620-0.774 arasinda farklilik gostermektedir.
Olgegin dérdiincii ve son faktdrii yine toplam 4 maddeden olusur ve 6z deger degeri 1.12,
acgiklanan varyanst % 3,72 olarak saptanmistir. Bu faktor "dayamilmaz kullanim" baglig:
altinda adlandirilir. Dordiincii faktordeki dort maddenin faktor yiik degerleri 0.444-0.768
arasinda farklilik gostermektedir. Akilli telefon bagimlilig: 6lgeginin toplam 6z deger degeri
18.93, agiklanan toplam varyanst % 63,06 olarak saptanmustir. Faktorlerin toplam 30
maddeden faktor yiikleme faktorlerinin faktorlere orani 0.444-0.813 arasinda oldugu
Ol¢lilmiistiir. Bu sonuglar, 6lgegin varyansla Olgiilen kaliteyi yeterince agikladig1 yargisinin
yapilabilecegini gostermektedir. Sonug olarak; Olgek toplam 30 madde ve toplam dort

faktorden olusan bir yapida elde edilmistir.

Bilgisayar oyunu oynama diizeyi olcegi

Ayas, Cakir ve Horzum (2011) tarafindan gelistirilen “Ergenler Igin Bilgisayar Oyun
Bagimlilig1 Olgegi” ergenlerin internet ve bilgisayar bagimliliklarin1i Olgmeye yarar
saglamaktadir. Olgekte 51i likert tipi dereceleme kullanilmis olup “Her Zaman(5), Cogu
Zaman(4), Siklikla(3), Ara Sira(2) ve Nadiren(1)” seklinde derecelendirilmistir. Olcek 54
madde 2 faktorden olusmakta olup 2. Faktor toplamda 26 maddeden olusmustur. Bu
maddelerin ikinci faktordeki yiik istatistiki degerleri .424 ile .788 arasinda farklilik
gostermektedir. Bu Olgegin toplam varyans degerinin %19,13’tinti agiklayan bu faktor
“Bilgisayar Oyun Bagimlilig1” olarak adlandirilmistir. Croncbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi
hesaplanarak &lgegin gegerlilik ve giivenirlik calismasi yapilmistir. I¢ tutarhilik testi istatistiki
degeri olarak bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak adlandirilan alt faktoriin i¢ tutarhilik
katsayisi .95 olarak bulunmustur. Olgegin 54 maddeden olusan toplam faktorleri iceren

toplam i¢ tutarlilik katsayis1 .95 olarak bulunmustur.

Veri Analizi
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Arastirma kapsaminda analiz islemlerinden 6nce veri setinin normal dagilim gosterip
gostermedigine carpiklik ve basiklik katsayr degerleri ile bakilmistir. Akilli telefon
bagimlilig: dlgeginin toplam puani igin carpiklik degeri .290, basiklik degeri ise -.659 olarak
tespit edilmistir. Oyun bagimlilig: 6lceginin toplam puani i¢in garpiklik degeri .997, basiklik
degeri -.139 bulunmustur. Carpiklik ve basiklik degerleri 1.00'den diisiik oldugu igin
verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilebilir. Verilerin normal dagilim gosterdigi icin
parametrik istatistiklere gidilmistir. Verilerin analiz islemlerinde iligkisiz 6rneklemler igin t-
testi ve tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Analiz islemleri i¢in sosyal bilimler icin

istatistik paket (SPSS 25.0) programi kullanilmaistir.

Bulgular

Akillr telefon bagmhlig diizeyi cinsiyete gore farklilasmakta mudir? Lise
ogrencilerinin cinsiyetine gore akilli telefon bagimlihig diizeylerine bakilmigstir. Cinsiyet
degiskeni 2 farkli alt grup igerdigi icin cinsiyetine gore akilli telefon bagimlilig diizeylerine

iligkisiz 6rneklemler igin t-testi ile bakilmistir.

Tablo 1. Lise Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Akilli Telefon Bagimlilig1 Diizeylerine Yonelik T-

Testi Sonuglari

Degisken Cinsiyet N X Ss t p
Akilll Kadin 150 66.72 24.36 3.986 .005
Telefon 200 57.36 19.58

Erkek
Bagimhihg

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin akill1 telefon bagimlilik
diizeyleri, toplam puanlar1 (t=2,48) agisindan cinsiyete gore anlamli farklilik gosterdigi
(p-<.05) bulunmustur. Yapilan analizler sonucu arastirmaya katilan kiz 6grencilerin akilli
telefon bagimhlik diizeyleri (=72,66), erkek Ogrencilerin akilli telefon bagimhilik

diizeylerinden (=65,92) yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Tablo 2 Cinsiyetlerine Gore Ergenlerin Bilgisayar Oyunu Bagimliliklarinin

Farklilasmasina Iliskin Betimsel Bulgular ve t-testi Sonuglari

Degisken Cinsiyet N X Ss t p
Bilgisayar  Kadm 150 37.28 16.14 -5.878 .002
Oyunu 200 49.08 20.20

Erkek
Bagimhhg

Tablo 2’de goriildiigii gibi 6grencilerin cinsiyetlerine gore bilgisayar oyun bagimlilik

puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu

goriilmektedir (t=-5.878, p<.01). Buna gore, erkek 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig:

puanlarinin ortalamasi (;=49.08) kiz 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig1 puanlariin

ortalamasindan ( X =37.28) yliksektir. Diger bir ifadeyle, 0grencilerin cinsiyetleri ile bilgisayar

oyun bagimlilig1 arasinda bir fark oldugu soylenebilir.

Tablo 3. Akilli Telefon Bagimlilig1 (Kendini Rahatlatma, Fiziksel Zarar Gorme ve Giinliik

Aktiviteler, Yiiz Yiize letisimi Engelleme, Kullanim1 Engelleyememe) ile Bilgisayar Oyunu

Bagimlilig1 Arasindaki Korelasyon Sonuglar:

Degiskenler X Ss 1 2 3 4 5 6
1. Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 4402 1944 1

2. Akilli Telefon Bagimlilig: 61.37 2221  27%* 1

3. Kendini Rahatlatma 36.74 1490 .27** 96** 1

4. Fiziksel Zarar GOrme ve 912 368 .21** .80** .66** 1

Gunluk Aktiviteler

5. Yiiz Yiize Iletisimi Engelleme 936 4.13 10 74** 60**  59** 1

6. Kullanim1 Engelleyememe 6.13 2.85 .28** 67** .55** 56** 43** 1

**p< 01, *p< .05
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Tablo 3 incelendiginde, dgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig: ile akilli telefon
bagimlilig: (r= .27, p< .01), kendini rahatlatma (r= .27, p<.01), fiziksel zarar gérme ve giinliik
aktiviteler (r= .21, p<.01), kullanim1 engelleyememe (r= .28, p< .01) puanlar1 arasinda diisiik
diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Buna gore, 6grencilerin akill
telefon bagimlilig, kendini rahatlatma, fiziksel zarar gorme ve giinliik aktiviteler ve
kullanim1 engelleyememe puanlar1 arttikca bilgisayar oyunu bagimliligit puanlar:
artmaktadir veya bilgisayar oyunu bagimlilifi puanlar1 arttik¢a akilli telefon bagimliligi,
kendini rahatlatma, fiziksel zarar gorme ve giinliik aktiviteler ve kullanim1 engelleyememe

puanlar1 artmaktadir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmanin sonuglarina gore; kiz 6grencilerin akilli telefon bagimlilig1 puanlarmimn
ortalamasi erkek ogrencilerin akilli telefon bagimlilig1 puanlariin ortalamasindan yiiksektir.

Diger bir ifadeyle, cinsiyete gore anlamli farklilik gosterdigi sdylenebilir.

llgili alan yazin incelendiginde akili telefon bagimliliginin cinsiyet faktoriine gore
farklihk gosterdigi goriilmektedir. Bu calismay1 destekler nitelikte olan; Van Deursen ve
arkadasglar1 (2015) tarafindan 386 goniillii katilimcr ile yapilan ¢alismada, kadinlarin

erkeklere gore akilli telefon bagimlisi olma ihtimalinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Demirci ve arkadaslar1 (2014) calismalarinda kiz oOgrencilerin aldiklar1 puan
ortalamalarmin erkeklerin puan ortalamalarina oranla daha yiiksek oldugunu
belirtmiglerdir. Siit ve arkadaslar1 (2016) calismasinda akilli telefon bagimlilik 6lgeginde

kadinlarin erkeklerden daha yiiksek puan aldiklarini sdylemislerdir.

Alan yazinda bu calismay1 destekler nitelikte olmayan aksi bulgularin saptandig bir
sonug olarak; Zorbaz ve Dost (2014) tarafindan yapilan bir arastirmanin verilerine gore
erkek lise 6grencilerinin problemli internet ve akilli telefon kullanimi diizeyleri kadin lise
ogrencilerine kiyasla daha yiiksektir. Kadinlarin siire¢ odakli oldugu ve detaylar
onemsedigini diisiiniirsek; anlatacak daha fazla verileri oldugunu varsayabiliriz. Detaylar:

anlatirken sahis, mekan, olay Oriintiisti, kisisel yorumlar ve konunun ge¢mis baglantilar: gibi
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detaylar1 da oOnemsedikleri goz Oniine alinirsa akilli telefonda daha fazla zaman
gecirmelerinin olas1 oldugu diistiniilebilir. Akilli telefon taginabilir bir aygit oldugundan,
oyun bagmmhlgma kiyasla kullanimi esnasinda 6zel bir alan ya da zamana ihtiyag
duyulmadigindan kadin 6grencilerin sosyal baski hissetmeden daha konforlu bir sekilde ona
odaklanmalarina imkan taniyabilmektedir. Ayrica telefon araciligiyla sosyallesme firsati
bulan kadin ve erkek ogrenciler tam da arkadaslik iligkilerinin kiymetli oldugu bu gelisim
doneminde bu firsat1 degerlendirebileceklerdir. Romantik veya sosyal iligkiler konusunda
iletisimi kadin 6grencilerin daha detayli ve uzun tuttugu gibi bir gerekge 6ne siiriile bilinirse;
kadin 6grencilerin akili telefon bagimhiligina daha yatkin olabilecekleri diisiintilebilir. Elbette
burada segilen Orneklemin sosyodemografik yapisi, kiiltiirel ve toplumsal geg¢mis
referanslar1 onem arz etmektedir. Buna gore arastirma sonugclar1 degiskenlik gosterebilecegi

distintilmektedir.

Aragtirmanin diger sonucu “Oyun bagimlilig1 diizeyi cinsiyete gore farklilasmakta
midir?" seklindedir. Arastirmanin sonuglarma gore; cinsiyet degiskeni agisindan bilgisayar
oyunu bagimhlik puanlarinin ortalamalar: istatistiksel olarak bakildiginda anlamli bir
sekilde farklilasmaktadir. Buna gore, erkek oOgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig
puanlarmin ortalamasi kiz Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagmmhilig puanlarmin
ortalamasindan yiiksektir. Diger bir ifadeyle, cinsiyete gore anlamli farklilik gosterdigi

sOylenebilir.

Ilgili alan yazin incelendiginde akili telefon bagimhiliginin cinsiyet faktdriine gore
farklilik gosterdigi goriilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliliginin cinsiyet degiskenine gore
incelenen alan yazinlara bakildiginda calismamizin bulgularini destekler nitelikte sonuglara

rastlanmaktadir.

1998'de Ingiltere’de yapilan bir aragtirmada, kizlarin bilgisayar oyunlarinda
erkeklerin gecirdigi zamanin yarisindan daha az zaman gecirdigi, kizlarmn %14’{iniin
erkeklerin de %36’smin giinde ortalama 1-3 saat bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmistir.

(Ural, 2009).

Universite grencilerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini

saptayabilmek amaciyla Onay, Tiifekci ve Cagiltay (2005) tarafindan yiiriitiilen arastirmada,
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tniversite Ogrencileri arasinda kiz Ogrencilerin erkek Ogrencilere kiyasla oyun oynama

diizeylerinin daha diisiik oldugu saptanmuistir.

Ayhan ve Cavus (2015) tarafindan yapilan bir ¢alismada, erkekler kadinlardan daha
¢ok cevrimigi oyun bagimlisi olma riski tagimakta ve calisilan orneklem igerisindeki 52

sonuca gore erkeklerin kadinlardan daha ¢ok ¢evrimigi oyun bagimlis1 oldugu goriilmiistiir.

Tiifek¢i (2007) tarafindan bilgisayar 6gretmen adaylar: {izerine yapilan arastirmada
erkek ogrencilerin kiz 6grencilere nazaran daha fazla oyun oynama davramsi gosterdikleri

ve bilgisayar oyunlarina kiz 6grencilere kiyasla daha fazla diiskiin olduklar1 saptanmustir.

Gentile ve Anderson (2006), calismalarinda yillara ilskin oyun oynama siirelerini
aktarmistir. Kizlarin haftada ortalama iki saat oyun oynadiklari, erkeklerin ortalama dort
saat oyun oynadiklar1 ortaya ¢ikmustir. 1990’11 yillarin ortalarinda; kizlar bir haftada ortalama
45 saat oyun oynarken, erkekler ortalama 7 saat oyun oynamuslardir. 1990’1 yillarin
sonunda ise kizlar haftada yaklasik 5.5 saat oyun oynarken, erkekler 13 saat oyun

oynadiklar1 goriilmiistiir.

Kaya (2013) tarafindan yapilan gevrimi¢i oyun bagimliligi arastirmasinda orta
ogretim Ogrencileri ornekleminde cinsiyet faktoriine gore erkeklerin kadin ogrencilerden

daha fazla ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 gosterdigi goriilmektedir.

Yilmaz (2008) 6grencilerin bilgisayara iliskin bagimlilik gelistirme egilimlerini gesitli
degiskenlere gore belirlemek amaciyla ilkogretim 6. ve 7. smif Ogrencileri {izerinde
yuriittiigti calismada cinsiyet degiskeniyle ilgili olarak; erkek Ogrencilerin bilgisayara
yonelik bagimlilik gosterme ve gelistirme egilimlerinin kiz 6grencilere kiyasla daha yiiksek

oldugu saptanmustir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin cinsiyet degiskeni s6z konusu oldugunda erkeklerde
daha fazla goriilme durumunda kiiltiirel etkiler olabilecegi diisiiniilmektedir. En azindan
dogu kiiltiirlerinde erkek 6grencilerin kadin 6grencilere kiyasla bilgisayar oyunlari ve onun
imkanlarma erisimlerinin daha kolay ve hizli olmasi arastirma sonuclarimin bu sekilde
olmasinda etkili olmus olabilir. Kadinlarda dogabilecek sosyal baskinin erkeklerde daha az

olabilecegi de diisiiniiliirse bilgisayar oyunlarma erkeklerin ulagimi1 daha rahat olabilecektir.
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Ayrica erkeklerin kadinlara kiyasla sonug odakli oldugu, detaylara daha az 6nem verdigi ve
iletisim kurma stirelerini daha kisith tuttuklari, herhangi bir konuyu daha 6zet konustuklar:
varsaylilirsa akilli telefondan ziyade bilgisayar oyunlariyla daha ilgili olmalar1 anlasilabilir

goriinebilir.

Lise Ogrencilerinin akilli telefon bagimlilik diizeyleri ile oyun bagimlilig1 diizeyleri
arasinda orta diizeyde, pozitif yonde ve anlamli diizeyde bir iligki oldugu goriilmektedir.
Buna gore, Ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeyleri arttik¢a oyun bagimlhilig:

diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulasilabilir.

flgili alan yazin incelendiginde kullanimi engelleyememe etkeni diisiiniildiigiinde;
Noyan ve arkadaslar1 (2015) tarafindan yapilan arastirma sonuglarinda 6grencilerin akilll
telefonlariyla giinde ilgilendikleri saat ile akilli telefon bagimlilig: 6lgegi puan ortalamalar:
arasinda da anlamh fark olustugu saptanmistir. Ayn1 zamanda 6lgegin ortalama degerlerine
bakildiginda da, akilli telefonla giinliik ilgilenilen saat arttik¢a akilli telefon bagimlilig
Olgeginden alinan puanlarin ortalamasinin da yiikseldigi iki degisken arasinda pozitif bir
iliski gozlemlendigi bulunmustur. Yine aym galismada Ogrencilerin en fazla olarak akilli
telefonlarini giinde 40 kereden daha fazla kontrol ettikleri bulunmus; kontrol etme sayis:
yiikseldikge Olgegin puan ortalamasmin da yiikselerek aralarinda anlamli bir fark olustugu
goriilmektedir. Calismanin devaminda benzer ve destekleyici ¢izgide kendilerini akill
telefon bagimlisi olarak degerlendirenlerin ve belki olabilirim diye diistinenlerin akilli
telefon bagimliligi Olcek puani ortalamalari kendilerini akilli telefon bagimlisi olarak

degerlendirmeyenlere gore daha yiiksek saptanmustir.

Noyan ve arkadaslar1 (2015)'i destekler nitelikte olan Meral (2017)'in yaptig:
¢alismada da ogrencilerin akilli telefon kullanim siireleri fazlalastikga, siire arttik¢a akilli

telefon bagimlilig1 6lgek puani ortalamalarmin anlamli bir bigimde arttig1 saptanmustir.

Hadlington (2015), 107 erkek ve 103 kadindan olusan, yas araliklar1 18-65 olan, 210
katilimciyla yaptig1 calismasinda internet bagimlilig1 ve problemli mobil telefon kullanimi ile
giinliik hayatta bilissel bozukluk arasindaki korelasyon incelenmistir. Yapilan arastirma
neticesinde problemli akilli telefon kullanimi ve bilissel bozukluk arasinda giiglii bir pozitif

korelasyon saptanmustir. Bununla beraber yalmizlik, depresyon, diisiik diirtii kontrolii,
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sosyal rahathik, dikkatin dagilmasi alt boyutlarindan olusan online bilissel Olgegin

puanlariyla problemli akilli telefon kullanimi arasinda pozitif bir iliski bulunmustur.

Cakir ve Oguz (2017)'un vyaptiklar1 c¢alismada, Ogrencilerin akilli telefon
bagimliliginin “GiinliikYasami1 Bozma ve Tolerans”, “Cekilme Belirtileri”, “Asir1 Kullanim”,
“Sosyal Aglara Bagimlilik” ve “Fiziksel Belirtiler” alt boyutlarinda cinsiyete degiskenine
gore anlamli bir farklilik gosterdigi bulgusuna rastlanmistir. Yine Aktas ve Yilmaz (2015) ve
Sar (2013)'in yaptig1 calisma erkek kullanicilarin kadin kullanicilardan “Giinliik Yasami

Bozma ve Tolerans” degerlerinin yiiksekligi saptanmuisgtir.

Ogrencilerin akilli telefon bagimlilik diizeyleri arttikca oyun bagimlihig1 diizeylerinin
de arttig1 aralarinda pozitif bir iliski oldugu bulgusuna ulasirken akilli telefon ve oyun
bagimlilig1 diizeylerinin bazi1 degiskenlerden ayni1 derecede ve ayni yonde etkilenmedigi
gorilmiistiir.

Oneriler

1. Calisma sonucuna gore kiz 6grencilerin akilli telefon kullanimi erkeklere
ogrencilerden yiiksek oldugundan 6zellikle kiz 6grencilerin ilgisini ¢ekecek sanatsal
ve kiiltiirel etkinlikler yapilabilir.

2. Anne babalara aile iginde kaliteli ve samimi ortak vakit gecirmeleri
konusunda bilgilendirme ve 6neri ¢calismalar: okul rehberlik birimlerince ya da farkl
kurumlardan egitimci ve ruh saglig1 uzmanlarinca yapilabilir.

3. Ebeveynlerin ¢ocuklarma evlerindeki teknolojik aletlerin kullanimim
yasaklamalar1 yerine bunlar1 dogru kullanmay1 6gretmeleri konusunda bilgisayar,
akill1 telefon gibi teknolojik aletleri kullanmay1 bizzat kendilerinin 6grenmesi adina

tesvik edilebilir.
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