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Meslek Lisesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliliklarimin, Akilh Telefon
ve Bilgisayar Bagimliliklar1 Cercevesinde Incelenmesi

Evren TEMIZ!
Ozgen KORKMAZ?
Recep CAKIR3

Oz

Bu arastirmanin amaci mesleki lisesine devam eden 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin akilli telefon ve
bilgisayar bagimhliklar1 ¢ercevesinde incelemektir. Aragtirma betimsel tarama yontemi ile yiritilmistir.
Aragtirmanin ¢aligma grubunu Ordu Il Altinordu ilgesinde bulunan meslek liselerinde okuyan 303 &grenci
olusturmaktadir. Bu 6grencilerden 244’ erkek 59’u kiz ogrencidir. Veriler 9 maddelik “Bilgisayar Bagimliliklar
Olgegi” (Cronbach Alfa = 0.87), 7 maddelik “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO-7)” (Cronbach Alfa = 0.92) ve 10
maddelik “Akilli Telefon Bagimlihigi Olgegi Kisa Versiyon (ATBO-KV) (Cronbach Alfa = 0.90) élgekleri kullanilarak
toplanmigtir. Elde edilen verilerin 6ncelikle normallik durumlari incelenmis, daha sonra One-Way ANOVA, Mann-
Whitney U ve korelasyon analizleri yapilarak ¢oziimlenmistir. Sonug olarak, meslek lisesinde okuyan 6grencilerin orta
diizeyde dijital oyun bagimlisi oldugu belirlenmistir. Ayrica akilli telefon bagimhiliginin kiz 6grencilerde erkek
ogrencilere gore daha fazla gorildiigu ortaya ¢ikmigtir. Simiflar arasinda bagimhiliklar baglaminda ¢ok biyiik farklar
yoktur. Sadece 10. Ve 12. Simiflarda dijital oyun bagimhilig1 arasinda fark bulunmustur. Boliimler arasinda da benzer
sonuglar bulunmug bagimhiliklar boyutunda anlami bir fark yoktur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar bagimliligs, akilli telefon bagimliligy, dijital oyun bagimliligi, meslek lisesi 6grencileri

Investigation of Vocational High School Students' Digital Game Addiction
within the Framework of Smartphone and Computer Addiction

Abstract

The purpose of this research is to examine the digital game addictions of students attending vocational high schools
within the framework of smartphone and computer addictions. The research was carried out with descriptive survey
method. As the participants, 303 students studying in vocational high schools in Altinordu in Ordu were selected. 244
of these students are male and 59 are female. In the research, the 9-item “Computer Addiction Scale” (Cronbach Alpha
= 0.87), 7-item “Digital Game Addiction Scale (DOBO-7)” (Cronbach Alpha = 0.92) and the 10-item “Smartphone
Addiction Scale Short Version (ATBO-KV) (Cronbach Alpha = 0.90) was used. One-Way ANOVA Mann-Whitney U
and correlation analysis were made and findings were obtained. When the findings were analyzed, it was concluded
that the students studying in vocational high school were moderately addicted to digital games. In addition, it has been
revealed that smartphone addiction is more common among female students than male students. There is not much
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difference in the context of dependencies between classes. A difference was found between digital game addiction only
in 10th and 12th grades. There is no meaningful difference in the dimension of dependencies with similar results
between the sections.

Key Words: Computer addiction, smart phone addiction, digital game addiction, vocational high school students

1.Girig

Giiniimiizde 6grenciler i¢cin 6nemli problemlerden birinin bilgisayar, akilli telefon ve dijital oyun
bagimhilig1 oldugu diistiniilebilir. Gelisen teknoloji ile birlikte hayatimizin her alanina yerlesen bu
kavramlarin 6grenciler iizerine etkileri incelenmelidir. Bagimlilik bir maddeyi veya bir davrams:
kullanmay1 birakamama seklinde tanimlanabilir (Egger ve Rauterberg, 2016). Insanlar sigara, alkol
ve uyusturucu gibi bir maddeye bagiml olabilmektedir. Fakat bagimhilik denince akla sadece madde
bagimlilig: gelmemeli, bunun yaninda yeme bagimhlig, cinsel bagimhiliklar, bilgisayar bagimliligi,
aligveris bagimliligi ve oyun bagimhilig: gibi bir¢cok bagimliliktan s6z edilebilir (Giinii¢ ve Kayri,
2010). Giintimiizde gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayar kullanimi bir¢ok alanda kendini
gostermektedir. Bilgisayar kullanimi ¢ocukluk ¢agindan itibaren yasama girmektedir (Oktay, 2000).
Anne ve babalarini bilgisayar basinda goren ¢ocuklar bu renkli ve farkli diinyaya ilgi duymaktadir
(Oktay, 2000). Gengler cok erken donemlerde teknoloji ve bilgisayar ile tanismakta ve giinliik
hayatlarinda kullanmaktadirlar (Coémert ve Giiven, 2017). Yilmaz (2008)’1in arastirmasina gore
bilgisayar bagimhlik egilimi yasa gore anlamh bir fark olusturmamaktadir. Giliniimiizde
ogrencilerden evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunanlarin sayis1 %70 in iizerine ¢ikmistir
(Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Gengler tarafindan bilgisayar 6zellikle oyun, eglence ve sosyal
medya amaci ile kullanilmaktadir (Balkan, 2011). Balkan (2011) tarafindan yapilan bir aragtirmada
tiniversite 6grencilerinin biiyiik bir ¢ogunlugunun giinde 8 saat ve iizeri siirelerde bilgisayar ve
internet kullandig: ortaya konulmustur. Erboy ve Vural (2010)’1n yaptiklar: bir aragtirmaya gore ise
erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla bilgisayar kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Caligkan
ve Sayaca (2019)’nin yaptiklar bir arastirmada uzun siire bilgisayar oyunu oynayan kisilerin fiziksel
aktivitelerinde olumsuz sonuglarin olabildigi gézlemlenmistir. Ayrica bu arastirmaya gore uyku
siirelerinde ve kalitesinde anlamli bozulmalar olmaktadir. Son yillarda internet kullanilan
platformlarda 6nemli degisimler yasanmistir. Ozellikle akilli telefonlarin, internet kullamm
aliskanliklarini degistirdigini soylemek miimkiindiir.

Zheng ve Lionel (2010)’un arastirmalarina gore kolay internete erisim, gelistirilen uygulamalar ve
taginabilirlik yoniinden akilli telefonlara olan ilgi artmaktadir. Cakir ve Oguz (2017) tarafindan
yapilan bir arastirmada lise 6grencileri arasinda akilli telefon kullaniminin ¢ok yogun oldugu
gosterilmistir. Giiniimiizde geng nesil olarak adlandirilan kesim yeniliklere ve teknoloji ye oldukca
aciktir. Bu durum da yash niifusa oranla geng¢ niifusun akilli telefonun olumsuz etkilerine daha agik
oldugunu diisiindiirmektedir. Samaha ve Hawi (2016) gore akilli telefonlarin temel &zellikleri,
ginlik hayatta yapilmasi gereken islemleri yapma, internette gezinme, e-posta kullanimi,
fotograf/videolar izleme/paylasma, ¢evrim-i¢i oyun oynama ve 6zellikle sosyal aglarda etkinliklerde
bulunma gibi bir¢ok islevin gerceklestirilmesini saglamaktadir. Dikeg ve Kebape¢1 (2018) yaptiklar
caligmada iiniversite Ogrencileri arasinda da akilli telefon bagimhliginin yaygin oldugunu
gostermistir. Akill telefonlarin kullanim oranlarindaki bu artis bagimhilik, saglik ve sosyal agidan
bircok sorunu beraberinde getirmektedir (Brain ve Leung, 2015). Aktas ve Yilmaz (2017)in
yaptiklar bir aragtirmaya gore gecler akill telefon kullanimi agisindan sirasi ile en ¢ok internette
gezinmek, sosyal ag hizmetlerini kullanmak ve miizik dinlemek, mesajlasmak, arama motorunu
kullanmak, video izlemek, sozlikk, e- posta, oyun oynamak ve e- kitap gibi islemler icin
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kullanmaktadir. Kuyucu (2017)’nun yaptig1 bir arastirmada ise {iniversite 6grencilerin yas1 azaldikca
akilli telefon bagimliliginin arttig1 gézlemlenmistir. Aym arastirmaya gore 27 yas arasindaki akilh
telefon bagimliliginin 21-23 yas arasina gore diisiik oldugu gozlemlenmistir. Deloitte Global Mobil
Kullanici Anketi (2017) sonuglarina bakildigin da akilli telefon {izerinden oyun oynama
degerlerinin diger cihazlara gore oldukca fazla oldugu goriillmektedir.

Cagimizda degisen kosullar gz 6niinde bulunduruldugun da eglence anlayisini bilgisayar, internet
ve dijital oyunlardan ayn diisiinmek miimkiin degildir (Horzum, Aras ve Balta, 2008). Bilgisayar ve
akilli telefon bagimliliklarinin ortaya ¢ikmasinda bir¢ok neden bulunmaktadir. Bu nedenlerden
birisi de dijital oyun oynama davranigidir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Internetin yayginlagmasi
ve akilli telefonlarin gelismesi ile birlikte ¢oklu oyunlarin daha kolay erisimi dijital oyun
bagimhiligini artirmaktadir. Dijital oyunlar gelisen diinya ile birlikte bilgisayarlar, mobil cihazlar,
oyun konsollar1 vb. araglar aracilig: ile oynanmaktadir (Whitton, 2010). Teknolojik araglara ulasim
kolaylig1 ile bilgisayar oyunlarinin asir1 ve kontrolsiiz kullanimi beraberinde oyun bagimlhiligini
giindeme getirmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015). Ozellikle ergenler en ¢ok akilli telefon
kullanarak dijjital oyun oynamaktadirlar (Dursun ve Capan, 2018). Ergenlik dénemindeki bu
cocuklar dijital oyun oynayarak eglenmektedirler. Oyun oynama zevkli ve eglencelidir, oyun,
glinliik rutinin digina ¢ikmanin bir yolu ve bireyi giinlitk yasamdan uzaklastiran eglenceli bir seydir
(Kuss ve Griffiths, 2012). Coklu oyunculu oyunlarn diinya ¢apinda binlerce kullanici ayni anda
oynayabilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Coklu oyunculu oyunlar en fazla bagimhlik yapan
oyun tiirlerindendir (Wan ve Chiou, 2013). Yal¢in ve Bertiz (2019) yaptiklar1 arastirmada
ogrencilerin dijital oyunlar oyun gruplar ile oynadiklarinda daha ¢ok eglendiklerini saptamiglardir.
Ayrica saatlerce oyun oynayan ¢ocuklarin aile ve arkadaslarn ile olan iletisimlerinin koptugunu ve
zamanla bagimh haline geldiklerini gostermislerdir. Comert ve Giiven (2017) bir arastirmada
cocuklarin 6zellikle yaris, savag/doviis oyunlarini daha ¢ok oynadiklarim ikinci olarak ise zihinsel
gelisimi destekleyen oyunlar1 tercih ettiklerini tespit etmistir. Wan ve Chiou (2013)
arastirmalarinda agir1 oyun oynamanin akademik performansa olumsuz etkilerinin olacagini ortaya
koymustur. Cocuklarin bilgisayar veya mobil bir cihaza sahip olmasalar da oyun oynama
aligkanligini birakamadiklar1 ve siirekli gittikleri her ortamda bilgisayar oyunu oynamaya
calistiklar1 saptanmistir (Horzum,2011). Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) yaptiklar: aragtirmada her
bes 6grenciden birinin oyun bagimhilig riskini tasidigini, erkeklerin kadinlara oranla oyun
bagimhiliginin daha yiiksek oldugu ve oyun oynama siirelerini kontrol edemediklerini belirtmistir.
Ayrica ailelerin gelir diizeyleri ile oyun bagimliligi arasinda dogru oranti oldugunu ortaya
koymuglardir. Ozdemir (2018) in yaptig1 bir calismada ise erkek dgrenciler kiz 6grencilere gore daha
¢ok oyun oynamaktadirlar ve daha fazla para harcamaktadirlar. Ayn ¢alismada 6grencilerin giinliik
stres atma isteklerinin oyuna yo6nelmesindeki en biiyiikk etken olarak gosterilmistir. Yapilan
aragtirmalara gore dijital oyun bagimlilig: diizeyi %15 gibi ¢ok biiyiik bir rakama denk gelmektedir
(Irmak ve Erdogan, 2015). Bu arastirmalar gz 6nitinde bulundurularak, arastirmanin amaci meslek
lisesinde okuyan o6grencilerin dijital oyun bagimliliginin bilgisayar ve akilli telefon bagimlilig
cercevesinde incelenme seklinde belirlenmistir. Diger aragtirmalar incelendiginde 6zellikle meslek
liselerine yonelik bir calismanin literatiir de bulunmadig: goriilmektedir. Bu durumda aragtirmanin
benzerlerinden ayrilan bir ¢alisma olmasini saglamaktadir.

1.1. Aragtirmanin Problemi

“Meslek lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akilli telefon
bagimhilig1 arasindaki iliski nedir?” Bu ana probleme bagh olarak su alt problemlere cevap
aranmigtir:
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1.2. Alt Problemler

e Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari, bilgisayar ve akilli telefon
bagimlilig1 ne diizeydedir?
e Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimhiliklari, bilgisayar ve akilli telefon
bagimlilig1 diizeyleri;
a) Dijital oyun oynama sikligina,
b) Bilgisayar kullanim diizeylerine,
c) Cinsiyetlerine,
d) Simf diizeylerine,
e) Bolimlerine gore farklilagmakta midir?
e Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari, bilgisayar ve akilli telefon
bagimlilig1 diizeyleri arasinda nasil bir iligki vardir?

2. Yontem
2.1. Aragtirmanin Deseni

Bu aragtirma betimsel tarama modeli incelenerek yiiriitiilmiistiir. Betimsel tarama, biiyiik gruplar
tizerinde yiiriitillen, bu gruptaki bireylerin bir olgu ve olayla ilgili goriislerinin, tutumlarinin
alindigy, olgu ve olaylarin betimlenmeye ¢alisildig1 arastirmalardir (Karakaya, 2012). Bu arastirma
kapsaminda da meslek lisesinde okuyan o&grencilerin dijital oyun bagimliliklar, bilgisayar
bagimliliklar: ve akilli telefon bagimliklar ile simif diizeyleri, cinsiyet ve boliimleri arasindaki iligki
belirlenmeye ¢aligilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin evreni meslek lisesinde okuyan 6grencilerdir. Aragtirma i¢in 6rneklem olarak Ordu
ilinde Altinordu ilcesindeki meslek liseleri secilmistir. Bu arastirmada katilimci olarak 303
ogrenciye ulagilmistir. Bu 6grencilerden 244’ erkek 59'u kiz 6grencidir. Arastirma meslek lisesinde
okuyan 6grenciler {izerine yapildigindan kiz 6grenci sayis1 erkek 6grencilere gore diisiik kalmigtir.
Ogrencilerin cinsiyet ve siniflara gére dagilimi asagidaki tabloda 6zetlenmistir.

Tablo 1. Arastirmaya katilan 6grencilerin Smnif ve Cinsiyet Bilgileri

9.Smif 10.Simif 11.Smf 12.Smmaf

Cinsiyet Erkek 24 88 109 23 244
Kadin 2 6 42 9 59
Toplam 26 94 151 32 303

Yukaridaki tabloda goriildiigii gibi katilimci toplam 6grenci sayis: 303’diir. Bu 6grencilerden 244’
erkek ve 59u Kiz ogrencidir. Kiz 6grenciler arastirma meslek lisesinde yapildigindan diistik
kalmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerden en yogun katilim 11.sinif bazinda olmus ve katilimc1
say1st 151°dir.
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2.3 Veri Toplama Araglan

Aragtirma da veri toplama araci olarak, Yilmaz (2008) tarafindan gelistirilen 9 maddelik “Bilgisayar
Bagimlihigi Olcegi”, Sata ve Karip (2017) tarafindan gelistirilen 10 maddelik “Akilli Telefon
Bagimliligi Olgegi Kisa Versiyon” ve Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen 7 maddelik
“Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi (DOBO-7)” kullanilmustir.

a. Bilgisayar Bagimlihg Olgegi: Yilmaz (2008) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Bagimhligi Olcegi”
‘nin Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.87 dir. Arastirmada Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi
0.83 bulunmustur. Olcekte 9 madde bulunmaktadir ve 6lcek iki faktorliidiir. Birinci faktor igin
Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.82 bulunmustur. Tkinci faktér icin Cronbach Alfa giivenirlik
katsayis1 0.71 bulunmustur. Birinci faktérdeki maddeler bilgisayar kullanma siiresi ve istegi ile ilgili
iken ikinci faktordeki maddeler (madde 4 ve 5) gevrimici sohbet programlarinin kullanimina
dairdir. Olgek besli Likert tipi maddelerden olugmaktadir. Olgekten alinabilecek puan araligi 9 ve
45 arasindadir. Olgekte kullamilan besli seceneklere uygun olarak, aritmetik ortalamalarin
anlamlandirilabilmesi amaciyla degerlendirme araliklar1 hesaplanmistir. Buna gore; 1.00 — 1.80
aralig “hi¢bir zaman”, 1.81 — 2.60 aralig1 “cok az”, 2.61 — 3.40 araligs “ara sira”, 3.41 — 4.20 aralig:
“cogu zaman” ve 4.21 —5.00 aralig1 “her zaman” segeneklerine karsilik gelmektedir (Yilmaz, 2008).

b. Akilli Telefon Bagimhilig1 Olgegi Kisa Versiyon (ATBO-KV): Sata ve Karip (2017) tarafindan
gelistirilen “Akilli Telefon Bagimhiligi Olgegi Kisa Versiyon (ATBO-KV)”nin Cronbach Alfa
givenirlik katsayis1 0.90° dir. Aragtirmada Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi 0.88 bulunmustur.
Olcekte 10 madde bulunaktadir ve o6lcek tek faktorliidiir. Olgek altili Likert tipi maddelerden
olusmaktadir. Olcekten aliabilecek puan aralig1 10 ile 60 arasindadir. Bir 6grencinin élgekten aldig
toplam puan (hem kiz hem de erkek 6grenciler icin gegerli) 29,50’nin altinda ise akilli telefon
bagimlis1 olmadigi, 29,50’nin iistiinde ise akilli telefon bagimlis1 oldugu soylenebilir (Sata & Karip,
2017).

c. Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi (DOBO-7): Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi (DOBO-7)” Toplamda 21 madde ve 7 faktérii olan DOBO-21 den
geligtirilmigtir. DOBO-7‘nin Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.92 dir. Aragtirmada Cronbach
Alfa giivenirlik katsayis1 0.84 bulunmustur. Olgekte 7 madde bulunmaktadir ve tek faktorliidiir.
Olcek besli Likert tip maddelerden olugsmaktadir. Olcekten alinabilecek puan araligi 7 ile 35
arasindadir. DOBO-7’ye gore oyun bagimlisi olup olmadigini belirlemek i¢in monotetik ve politetik
tanilar kullamlmistir (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009). Monotetik taniya gore, kisi yedi
maddenin yedisine de ii¢ (bazen) ve iizerinde puan veriyorsa; politetik taniya gore yedi maddenin
en az dordiine ii¢ (bazen) ve iizerinde puan veriyorsa oyun bagimlis1 olarak tamimlanmigtir.
Aragtirmacilar oyun bagimhilig: konusunda karar verirken hem monotetik, hem de politetik taninin
kullanilabilecegini 6nermis ve oyun bagimlilig: diizeyinin 6l¢ekten alinan toplam puan artigina gére
degerlendirilebilecegini gostermistir (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009).

2.4 Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 22.0 for Windows programi kullanilmigtir. Olgeklere verilen cevaplar
likert tipte olup her olgege ve faktorlere gore elde edilen puanlar degismektedir. Bu neden ile
degerlendirmede bir standart belirlenmemis her Olcegin kendi degerlendirme yontemleri
kullanilmigtir. Bilgisayar bagimlilig: 6lceginin degerlendirilmesin de 6lgegin belirledigi aritmetik
ortalamalara gore degerlendirme yontemi kullanilmistir. Akilli telefon bagimlilig: igin 6lgeginin
belirledigi toplam puanlar degerlendirilmis ve puanin 29.50'nin tizerinde veya altinda olup
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olmadigina gore degerlendirme yapilmistir. Dijital oyun bagimlihig1 6lcegi icin Olcege verilen
cevaplarin toplam puanlarina gére monotetik (21.00) ve politetik (12.00) degerin iizerinde ve altinda
olma durumuna gore degerlendirme yapilmistir. Arastirmaya Once Olgeklerin ve faktorlerin
normallik testleri yapilarak baslanmistir. Asagidaki tablolar da o6lceklerin normallik testleri
verilmigtir.

Tablo 2. Arastirmada Kullanilan Olgeklerin ve Faktorlerin Normallik Test Sonuglar

Istatistik sd p Garpiklik
Fl:.Bﬂ%}sayar Kullanma Siiresi 144 303 000 924
ve Istegi
F2: Cevrimici Sohbet 241 303 000 1312
Programlarinin Kullanimi
Bilgisayar Bagimlilign Olgegi 134 303 .000 988
Akilli Telefon Bagimlilig .078 303 .000 .582
Olgegi
Dijital Oyun Bagimhilig1 Olgegi 122 303 ,000 .856

Aragtirmada kullanilan o6lgeklerin normal dagihim gosterip gostermedigini belirlemek igin
Kolmogorov-Smirnov p degerlerine bakilmistir. p<0.05’den kiiciik oldugu i¢in ¢arpiklik(skewness)
degerine bakilmigtir. Carpiklik degeri bilgisayar bagimlihigi o6lcegi icin 0.988, akilli telefon
bagimlhilig1 6lgegi i¢in 0.582 ve dijital oyun bagimlilig i¢in 0.856’dir. Bu deger -1,5 ile +1,5 arasinda
oldugu icin verimizin normal dagilim ozelligi gosterdigi varsayilmistir. Bilgisayar bagimlilig
6lceginin faktorlerine bakildiginda her iki faktériin p degerlerine bakilmis ve p<0.05’den kiigiik
oldugu goriilmiistiir. Carpiklik degerleri incelendiginde her iki faktoriin de ¢arpiklik degerleri -1.5
ile +1.5 arasinda oldugu i¢in verimizin normal dagilim 6zelligi gosterdigi varsayilmistir.

3. Bulgular
Ogrencilerin bilgisayar bagimliligi, akilli telefon bagimhlig: ve dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine

iligkin bulgular Tablo 3’de 6zetlenmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin bilgisayar bagimliligs, akilli telefon bagimlilig1 ve dijital oyun bagimhilig

diizeyleri
N Min. Maks. X Ss
Bilgisayar Bagimlilig1 Olgegi 303 1,00 5,00 1,89 ,80
F1: Bilgisayar Kullanma Siiresi ve Istegi 303 1,00 5,00 1,89 ,84
F2: Cevrimici Sohbet Programlarinin Kullanimi 303 1,00 5,00 1,88 1,11
Akill Telefon Bagimlilig1 C)lqegi 303 10,00 60,00 26,57 11,71
Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi 303 7,00 35,00 14,55 6,44

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar bagimhilig dlcegine verdikleri
cevaplarin ortalamasi 1.89 (¢ok az) oldugu goriilmistiir. Bu bulguya gore arasgtirmaya katilan
ogrenciler arasinda bilgisayar bagimlilig1 olmadig: séylenebilir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin
akilli telefon olgegine verdikleri cevaplarin toplam puanlarinin ortalamasina bakildigin da 26.57
degeri goriilmektedir. Bu deger 6lgegin belirledigi 29.50 degerinin altinda oldugundan 6grenciler
arasinda akilli telefon bagimliliginin olmadigs, fakat akill telefon kullanimin orta diizeylerde oldugu
soylenebilir. Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: 6l¢egine verdikleri cevaplarin
toplam puanlarinin ortalamasi 14.55 olmustur. Bu deger 6lgegin belirledigi monotetik (21.00)
degerinin altinda oldugundan arastirmaya katilan 6grenciler arasinda monotetik yonden dijital oyun
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bagimhiligi olmadig1 soylenebilir. Politetik (12.00) yonden ise &grenciler arasinda dijital oyun
bagimliliginin bulundugu séylenebilir. Bu sonuclara gore dijital oyun bagimhiliginin orta diizeylerde
oldugu soylenebilir. Ogrencilerin oyun oynama sikliklarina gore dijital oyun bagimhiligi, akilli
telefon bagimlilig1 ve bilgisayar bagimliligina iliskin bulgular Tablo 4 ve 5’de 6zetlenmistir.

Tablo 4. Dijital oyun oynama sikligina gére bagimlilik diizeyleri

N X Ss
1 saat ve az 154 1,60 59
Bilgisayar Bagimlilig 2-3 saat 83 1,94 72
3 saat ve fazla 66 2,49 97
Toplam 303 1,89 ,80
1 saat ve az 154 27,09 11,49
Akilli Telefon 2-3 saat 83 24,85 11,11
Bagimhlig 3 saat ve fazla 66 27,54 12,85
Toplam 303 26,57 11,71
1 saat ve az 154 12,01 5,37
Dijital Oyun 2-3 saat 83 14,98 5,15
Bagimhlig 3 saat ve fazla 66 19,93 6,82
Toplam 303 14,55 6,44

Tablo 4 incelendiginde, meslek lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun oynama sikliklarina
acisindan bagimliliklarin tamami ic¢in ortalamalar arasinda 3 saat ve fazla sikhigy 6n plana
¢ikmaktadir (bilgisayar bagimlilig: i¢in X=2.49, akill telefon bagimhilig: icin X=27,54, dijital oyun
bagimhilig1 i¢in X=14.55). Ayrica sikliklar arasinda farklilasma goriilmektedir. Bu farklilagmanin
anlaml olup olmadigini anlamak i¢cin One Way ANOVA testi yapilmis ve elde edilen sonuclar Tablo
5’de 6zetlenmistir.

Tablo 5. Meslek lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akilli telefon
bagimlilig diizeyleri dijital oyun oynama sikligina gore farklilasma

KT sd KO F p Games-Howell
Bili Gruplar Arasi 36,793 2 18,396 34,569 ,000 1 saat ve az ile 2-
BIAYAT Grup e 159,648 300 ,532 3 saat ve 3 saat ve
Bagimhilig far]
Toplam 196,440 302 azla
Alalls Telef Gruplar Arasi 348,571 2 174,286 1,273 ,281
110N Grup e 41071,356 300 136,905 Yok
Bagimlilig
Toplam 41419,927 302
Ditital O Gruplar Arasi 2924,132 2 1462,066 45,563 ,000 1 saat ve azile 2-
lllfa y‘tll‘l Grup I¢i 9626,720 300 32,089 3 saat ve 3 saat ve
Bagimhilig fagl
Toplam 12550,851 302 azla

Tablo 5 incelendiginde meslek lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun oynama sikligina gore
dijital oyun bagimhlig, bilgisayar bagimlihigi boyutunda anlamh diizeyde farklilasma oldugu
(bilgisayar bagimlilig1 icin (fi2300=0.000,p<0.05); dijital oyun bagimlhilig1 i¢in (f2300=0.000,p<0.05),
akilli telefon bagimlihg boyutunda ise anlaml bir farkhilagmanin olmadify goriilmektedir
(f2.300=0.281,p>0.05). Farklilagmanin hangi diizeylerde oldugunu belirlemek i¢in Games-Howell
testi uygulanmistir. Varyanslar arasinda homojenlik olmadig i¢in Games-Howell testi se¢ilmistir.
Test incelendiginde farklilasmanin hem bilgisayar bagimhiligi hem de dijital oyun bagimlilig
boyutunda 1 saat ve az siklig1 ile 2-3 saat siklig1 arasinda 2-3 saat lehine. 1 saat ve az siklig ile 3 saat
ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig1 lehine oldugu. 2-3 saat siklig ile 3 saat ve fazla siklig:
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arasinda 3 saat ve fazla siklig1 lehine oldugu gériilmiistiir. Buna gore 3 saat ve fazla sikliginda dijital
oyun oynayan Ogrencilerin bilgisayar ve dijital oyun bagimhilig diizeylerinin diger sikliklara gore
anlaml derecede yiiksek oldugu soylenebilir. Ogrencilerin bilgisayar kullanma sikliklarina gére

dijjital oyun bagimlhilig, akilh telefon bagimlilig: ve bilgisayar bagimliligina iliskin bulgular Tablo 6
ve 7’de 6zetlenmistir.

Tablo 6. Bilgisayar kullanim diizeylerine gore bagimhiliklarin betimsel sonuglar:

N X Ss
1 saat ve az 0 0 0
Bilgisayar 2-3 saat 60 1,89 ,69
Bagimhilig 3 saat ve fazla 94 2,41 ,88
Toplam 303 1,89 ,80
1 saat ve az 149 26,61 11,56
Akilli Telefon ~ 2-3 saat 60 27,26 10,59
Bagimhilig 3 saat ve fazla 94 26,08 12,68
Toplam 303 26,57 11,71
1 saat ve az 149 12,69 5,83
Dijital Oyun 2-3 saat 60 14,96 5,99
Bagimlilig: 3 saat ve fazla 94 17,23 6,71
Toplam 303 14,55 6,44

Tablo 6 incelendigin de bilgisayar bagimlilig: faktorii agisindan 3 saat ve fazla siklig1 6n plana
cikmaktadir (X=2.41). Akilh telefon bagimhihg: faktérii acisindan 2-3 saat siklign 6n plana
cikmaktadir(X=27.26). Dijital oyun bagimhilig1 faktorii acisindan 3 saat ve fazla siklig1 6n plana
¢ikmaktadir(X=27.23). Sikliklar arasindaki farklilagsmanin anlamli olup olmadigini anlamak i¢in One
Way ANOVA testi yapilmis ve Tablo 7 ‘de 6zetlenmistir.

Tablo 7. Meslek lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari, bilgisayar ve akilli telefon
bagimlilhig: diizeyleri

Games-
KT Sd KO F P Howell ve
Tukey
Bilsi Gruplar Aras1 41,944 2 20,972 40,724 ,000 1 saat ve azile
LBAYAT G i 154,496 300 515 2-3 saat ve 3
Bagimhlig
Toplam 196,440 302 saat ve fazla
Alally Telef Gruplar Aras1 51,452 2 25,726 ,187  ,830
D10 Grup dei 41368,475 300 137,895 Yok
Bagimhlig
Toplam 41419,927 302
Diiital O Gruplar Arasi 1198,658 2 599,329 15,838 ,000 1 saat ve azile
DALY Gp i 11352,194 300 37,841 2-3 saat ve 3
Bagimlilig:
Toplam 12550,851 302 saat ve fazla

Tablo 7 incelendigin de bilgisayar kullanim diizeylerine gore bilgisayar bagimlilig1 ve dijital oyun
bagimhiligi boyutunda anlamh bir farklilasma oldugu goriilmektedir (bilgisayar bagimlilig: icin
f2.300=0.00, p<0.05, dijital oyun bagimlhilig: icin fi2300=0.00, p<0.05), akilli telefon boyutunda ise
anlamh bir farkhlagsmanin olmadign gorilmistiir(f300=0.83, p>0.05). Farklilagmanin hangi
diizeylerde oldugunu belirlemek icin levene istatistikleri goéz oniinde bulundurularak (Bilgisayar
bagimlilig icin p<0.05, dijital oyun bagimlilig: i¢in p>0.05) bilgisayar bagimlilig1 i¢cin Games-Howell
testi, dijital oyun bagimhilig: i¢cin Tukey testi uygulanmistir. Varyanslar arasinda homojenlik
olmadig icin Games-Howell testi ve dijital oyun bagimlilig1 i¢cin homojenlik oldugu i¢in Tukey testi
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secilmistir. Test incelendiginde farklilasmanin bilgisayar bagimlilig: i¢in 1 saat ve az siklig ile 2-3
saat siklig1 arasinda 2-3 saat lehine. 1 saat ve az siklif ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve
fazla siklig1 lehine oldugunu 2-3 saat siklig ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig
lehine oldugu goériilmiistiir. Dijital oyun bagimlilig icin 1 saat ve az siklig1 ile 2-3 saat s1klig1 arasinda
2-3 saat lehine. 1 saat ve az siklig: ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig lehine
oldugunu 2-3 saat siklig1 ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda ise anlamli bir farklilasmanin olmadig:
goriilmistiir. Buna gore bilgisayar bagimhilig: icin 3 saat ve fazla sikliginin diger sikliklara gore
anlamli derecede farkli oldugu goriilmistiir. Dijital oyun bagimliligi boyutunda ise 1 saat ve az
sikliginin diger sikliklara gére anlaml derece diisiik oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin akilli telefon
kullanim sikliklarina gore dijital oyun bagimlihig, akilli telefon bagimhiligi ve bilgisayar
bagimliligina iligkin bulgular Tablo 8 ve 9’da 6zetlenmistir.

Tablo 8. Akilli telefon kullanim diizeylerine gore bagimliliklarin betimsel sonuglar:

N X Ss
1 saat ve az 45 1,88 ,89846

Bilgisayar Bagimlili§1 2-3 saat % 165 67041
3 saat ve fazla 163 2,03 ,82474

Toplam 303 1,89 ,80651
1 saat ve az 45 19,13 8,29

Akilli Telefon 2-3 saat 95 23,36 9,48
Bagimlilig 3 saat ve fazla 163 30,50 12,15
Toplam 303 26,57 11,71
1 saat ve az 45 13,33 6,73

Dijital Oyun 2-3 saat 95 12,83 5,05
Bagimlilig 3 saat ve fazla 163 15,89 6,81
Toplam 303 14,55 6,44

Tablo 8 incelendigin de 3 saat ve fazla sikli1 tiim boyutlarda 6n plana ¢ikmaktadir (bilgisayar
bagimlilig: i¢in X=2.03, akill telefon bagimlilig: i¢in x=30.05, dijital oyun bagimlilig1 i¢in X=15.89).
Sikliklar arasindaki farklilasmanin anlaml olup olmadigim belirlemek i¢cin One Way ANOVA testi
yapilmis ve Tablo 9’da 6zetlenmistir.

Tablo 9. Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akillh
telefon bagimlilig: diizeyleri akilli telefon kullanim diizeylerine gore farklilasma

Games-Howell ve

KT Sd KO F
Tukey
Bilei Gruplar Arasi 8,483 2 4,241 6,770 ,001 2-3 saat ve 3 saat ve
LBISAYAT Grup Igi 187,958 300 627 fazla
Bagimlilig
Toplam 196,440 302
Akall: Telef Gruplar Arasi 5983,874 2 2991,937 25,330 ,000 2-3 saat ve 3 saat ve
U1 IO Grup i 35436,054 300 118,120 fazla
Bagimlilig
Toplam 41419,927 302
Ditital O Gruplar Aras1 642,319 2 321,160 8,091 ,000 1 saatveazile2-3
gralyun o p T 11908532 300 39,695 saat ve 3 saat ve fazla
Bagimlilig
Toplam 12550,851 302

Tablo 9 incelendigin de tiim bagimlilik boyutlarinda sikliklar arasinda anlamh bir farklilik oldugu
goriilmektedir (bilgisayar bagimhilig: icin f2300=0.001, p<0.05; akilli telefon bagimhlig: icin
f2300)=0.000, p<0.05; dijital oyun bagimlilig: icin fi2300=0.001, p<0.05). Farklilagsmanin hangi
diizeylerde oldugunu belirlemek i¢in levene istatistikleri géz oniinde bulundurularak (Bilgisayar
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bagimhilig: icin p>0.05, akilli telefon bagimlilig: icin p<0.05, djjital oyun bagimhlig: icin p<0.05)
bilgisayar bagimlilig1 i¢in Tukey testi, diger bagimlhiliklar icin Games-Howell testi uygulanmstur.
Varyanslar arasinda homojenlik olmadig icin Games-Howell testi ve dijital oyun bagimlilig: icin
homojenlik oldugu i¢in Tukey testi secilmistir. Test incelendiginde farklilasmanin bilgisayar
bagimlilig: icin 2-3 saat siklig ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig1 lehine oldugu
gorilmustir. Akill telefon bagimhilig: icin 1 saat ve az siklig: ile 2-3 saat siklig1 arasinda 2-3 saat
lehine. 1 saat ve az siklig1 ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig1 lehine oldugunu 2-
3 saat siklig1 ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig1 lehine oldugu goriilmiistiir. Dijital
oyun bagimlilig: icin 2-3 saat siklig ile 3 saat ve fazla siklig1 arasinda 3 saat ve fazla siklig1 lehine
oldugu goriilmiistiir. Buna gore bilgisayar ve dijital oyun oynama bagimliliklar i¢in 2-3 saat ve 3
saat ve fazla sikliklar1 arasinda anlaml bir farklilagma oldugu goriilmiistiir. Akilli telefon bagimhilig
boyutunda ise 3 saat ve fazla sikliginin diger sikliklardan anlaml derecede fazla oldugu goériilmiistiir.

Tablo 10’da meslek lisesinde okuyan o6grencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimhilig,
bilgisayar bagimlilig: ve akill telefon bagimhiligina iliskin bulgular 6zetlenmistir.

Tablo 10. Cinsiyetler A¢isindan Dijital Oyun Bagimliligy, Bilgisayar Bagimliligi ve Akilli Telefon
Bagimlilig1 Diizeyine Gore Mann-Whitney U Test Sonuglar1

Cinsiyetiniz N OS ST z P
Bilgisayar Erkek 244 158,73 38730
Bagimhlig Kiz 59 124,17 7326 272 0.006
Akilli Telefon Erkek 244 144,72 35312
Bagimlilig1 Kiz 59 182,10 10744 2,94 0.003
Dl]vltal O}:un Erkek 244 161,67 39446,50 391 0.000
Bagimlilif Kiz 59 112,03 6609,50

Cinsiyetler arasinda dagilim homojen olmadig: i¢in non-parametrik testlerden Mann-Whitney U
testi secilmigtir. Tablo incelendigin de erkek ve kiz 6grencilerin bilgisayar bagimhilig: diizeylerine
gore aralarinda bir fark olup olmadigini anlamak icin Mann-Whitney U testi yapilmistir. Ortalama
siralamasina bakildiginda erkeklerin ortalama siralamasi kizlarin ortalama siralamasindan fazla
oldugu goriilmektedir. Bu farkin anlamh olup olmadigini anlamak i¢in yapilan Mann-Whitney U
testi sonuglarina gore bilgisayar bagimlilig: agisindan erkek 6grenciler ile kiz 6grenciler arasinda
erkek ogrenciler lehine anlaml bir fark bulunmaktadir (z=-2.72;p<0.05). Akilh telefon bagimlhilig:
acisindan tablo degerlendirildigin de kizlarin ortalama siralamasi erkeklerin ortalama
siralamasindan fazla oldugu goriilmektedir. Bu farkin anlamli olup olmadigina bakmak i¢in yapilan
test sonuglarina gore akilli telefon bagimhilig: acisindan kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler arasinda
kiz 6grenciler lehine anlamh bir fark vardir(z=-2,94;p<0.05). Dijjital oyun bagimlilig1 acisindan
degerlendirildigin de erkeklerin ortalama siralamasi kizlarin ortalama siralamasindan fazla oldugu
goriilmektedir. Bu farkin anlamli olup olmadigini anlamak icin yapilan test sonuglarina goére dijjital
oyun bagimliligi agisindan erkek o6grenciler ile kiz 6grenciler arasinda erkek ogrenciler lehine
anlamh bir fark bulunmaktadir (z=-3.94;p<0.05). Tablo 11’de meslek lisesinde okuyan 6grencilerin
sinif diizeylerine gore dijital oyun bagimlhiligi, bilgisayar bagimlilig1 ve akilli telefon bagimhiligina
iligkin bulgular 6zetlenmistir.
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Tablo 11. Siniflar diizeyinde bagimliliklarin betimsel sonuglar:

N X Ss
9.Simaf
10.Sinif 94 1,92 ,80
Bilgisayar Bagimlilig1 11.Simif 151 1,94 ,79
12.Simif 32 1,55 ,67
Toplam 303 1,89 ,80
9.S1mif 26 21,69 12,17
10.Simaf 94 26,72 11,05
Akilli Telefon Bagimlilig 11.Simaf 151 27,43 11,85
12.Simaf 32 26,09 12,10
Toplam 303 26,57 11,71
9.S1mif 26 14,50 7,65
10.Simaf 94 16,11 6,81
Dijital Oyun Bagimlilig 11.Simif 151 14,22 5,99
12.Simaf 32 11,56 5,21
Toplam 303 14,55 6,44

Tablo 11 incelendigin de bilgisayar bagimlilig: boyutunda 10 ve 11. simiflar da ortalamanin yiiksek
oldugu (10.simf i¢in X=1.92, 11.s1mf i¢in X=1.94), akilli telefon bagimlilig1 boyutunda 11. simiflar da
ortalamanin yiiksek oldugu x=27.43, dijital oyun bagimhilig1 i¢in 10.s1miflar da X=16.11 ortalamanin
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Farklarin anlaml olup olmadiginmi belirlemek i¢in yapilan analizler
Tablo 12’de 6zetlenmistir.

Tablo 12. Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akill
telefon bagimhili1 diizeyleri sinif diizeylerine gore farklilasma

Games-
KT Sd KO F P Howell
Bilei Gruplar Arasi 4,224 3 1,408 2,190 ,089
ngisayar Grup ci 192,217 299 643 Yok
Bagimhilig
Toplam 196,440 302
Alally Telef Gruplar Arasi 739,842 3 246,614 1,813 ,145
AN Grup I 40680,086 299 136,054 Yok
Bagimhilig
Toplam 41419,927 302
Ditital O Gruplar Arasi 532,419 3 177,473 4415 ,005 12.Simfve
yital Dyun Grup I¢i 12018,432 299 40,195 10.Simf
Bagimhilig
Toplam 12550,851 302

Tablo 12 incelendigin de simiflar diizeyinde bilgisayar bagimhiligi ve akilli telefon bagimlilig
boyutunda anlamli bir farklilasma olmadig: goriilmektedir (bilgisayar bagimlilig: icin f(3209=0.089,
p>0.05, akilli telefon bagimlilig: icin f3200=0.145, p>0.05). Dijital oyun bagimhilig1 boyutunda ise
anlamh bir farklilasmanin oldugu goriilmiistiir(f209=0.05, p<0.05). Farkhilagmanin hangi siniflar
arasinda oldugunu belirlemek i¢in levene istatistikleri gz 6niinde bulundurularak(p<0.05) Games-
Howell testi uygulanmistir. Varyanslar arasinda homojenlik olmadig: i¢in Games-Howell testi
secilmistir. Test sonuglarina gore 12.siniflar ile 10.s1miflar arasinda 10.simiflar lehine anlamh bir fark
oldugu. Diger siniflar arasinda anlaml bir fark olmadig: goriilmiigtiir.
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Tablo 13’de meslek lisesinde okuyan 6grencilerin boéliim diizeylerine gore dijital oyun bagimlilig,

bilgisayar bagimhilig1 ve akilli telefon bagimhligina iligkin bulgular 6zetlenmistir.

Tablo 13. Boliim diizeyinde bagimliliklarin betimsel sonuglari

N X Ss
9.Simaf 26 1,86 97
Bilisim Teknolojileri 85 1,98 ,92
Elektrik ve Elektronik Teknolojileri 46 1,60 ,64
L . . Motor Teknolojileri 40 1,73 7
Bilgisayar Bagimlilig .
Endiistriyel Otomasyon 39 2,17 71
1n§aat Teknolojileri 38 1,99 ,64
Mobilya ve 1(; Mekan Tasarimi 29 1,79 71
Toplam 303 1,89 .80
9.Simaf 26 21,69 12,17
Biligim Teknolojileri 85 26,74 12,24
Elektrik ve Elektronik Teknolojileri 46 27,71 10,02
AXklli Telefon Motor Teknolojileri 40 28,77 13,11
Bagimlilig Endiistriyel Otomasyon 39 29,69 11,42
1n§aat Teknolojileri 38 24,86 10,61
Mobilya ve 1(; Mekan Tasarimi 29 23,68 10,60
Toplam 303 26,57 11,71
9.Simaf 26 14,50 7,65
Bilisim Teknolojileri 85 15,43 6,93
Elektrik ve Elektronik Teknolojileri 46 14,63 7,32
Dijital Oyun Motor Teknolojileri 40 13,10 5,70
Bagimlilig: Endiistriyel Otomasyon 39 16,12 5,69
Insaat Teknolojileri 38 13,63 5,24
Mobilya ve I¢ Mekan Tasarimi 29 13,00 5,20
Toplam 303 14,55 6,44

Tablo incelendigin de tiim bagimlilik boyutlarin da endiistriyel otomasyon boliimiinde digerlerine

gore ortalama daha yiiksek ¢ikmistir (bilgisayar bagimlilig: icin x=2.17, akill telefon bagimlilig i¢in

x=29.69, dijital oyun bagimlilig i¢in x=16.12). Bu farklilasmanin anlamli olup olmadigin belirlemek

icin One Way ANOVA testi uygulanmis ve Tablo 14’de 6zetlenmistir.

Tablo 14. Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akill
telefon bagimlhilig1 diizeyleri boliim diizeylerine gore farklilasma

KT Sd KO F p Games-Howell
Bilei Gruplar Aras1 9,379 6 1,563 2,474 ,024 Elek.ve elekt.
ilgisayar o ot 187,061 296 ,632 Tekn. ile
Bagimhilig
Toplam 196,440 302 Endst. Oto.
Alilly Telef Gruplar Aras1  1606,925 6 267,821 1,991
BN Grup I 39813,002 296 134,503 Yok
Bagimhilig
Toplam 41419,927 302
Divital O Gruplar Aras1 349,939 6 58,323 1,415
DALY e rup e 12200,913 296 41,219 Yok
Bagimlilig
Toplam 12550,851 302

Tablo 14 incelendigin de boliimler diizeyinde dijital oyun bagimlilig1 ve akill telefon bagimlilig

boyutunda anlaml bir farklilasma olmadig: gériilmektedir (dijital oyun bagimlilig: i¢in f(6.296=0.208,
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p>0.05, akilli telefon bagimhlig: igin f206=0.067, p>0.05). Bilgisayar bagimliligi boyutunda ise
anlamh bir farkhilasmanin oldugu goriilmiistiir(fe.206=0.024, p<0.05). Farklilasmanin hangi boliimler
arasinda oldugunu belirlemek i¢in levene istatistikleri géz 6niinde bulundurularak(p<0.05) Games-
Howell testi uygulanmistir. Varyanslar arasinda homojenlik olmadig1 i¢cin Games-Howell testi
secilmistir. Test sonuglarina gore farklilasma bilgisayar bagimlihigi boyutunda elektirik ve
elektronik teknolojileri bolimi ile endiistriyel otomasyon boliimii arasinda endiistriyel otomasyon
bolimii lehine oldugu goériilmiistiir. Diger boliimler arasinda anlamli bir farklilasma olmadig:
goriilmistiir. Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akilli
telefon bagimlilig: diizeyleri arasindaki iliskiye doniik bulgular tablo 15°de 6zetlenmigtir

Tablo 15. Mesleki lisesinde okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bilgisayar ve akillh
telefon bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iligki

Akilli Telefon Dijital Oyun

Bilgisayar Bagimlilig1

Bagimlilif Bagimlilig
Bilei R 1 ,064 ,632**
ngisayar P 267 ,000
Bagimhilig
N 303 303 303
Altlly Telef R ,064 1 ,232**
1 teeton P 267 ,000
Bagimhilig
N 303 303 303
Ditital O R ,632** ,232** 1
yita’ Lyun P 000 000
Bagimhilig
N 303 303 303

**. Kolerasyon 0.01 diizeyinde anlamlhdir.

Tablo incelendigin de bilgisayar bagimhilig: ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif yonde
(r=0.632; p<0.05) bir iligki vardir. Bilgisayar bagimlilig1 arttikca dijital oyun bagimlilig1 artmaktadar.
Akilh telefon bagimlilig ile dijital oyun bagimlilig: arasinda pozitif yonde (r=0.232, p<0.05) bir iligki
vardir. Akilli telefon bagimlilig: arttikca dijital oyun bagimliligi artmaktadir. Dijital oyun bagimlilig:
ile bilgisayar ve akilli telefon bagimliliklar arasinda pozitif (bilgisayar bagimhilig: i¢in r=0.632;
p<0.05 ve akilli telefon bagimlilig: icin r=0.232; p<0.05) bir iliski vardir. Dijital oyun bagimhilig:
arttikca bilgisayar ve akill telefon bagimhilig: artmaktadir.

4, Sonug ve Tartigma

Aragtirmaya katilan meslek lisesi 6grencileri arasinda bilgisayar bagimhiliginin diisiik seviyelerde
(1.89) oldugu goriilmiistiir. Buna goére arastirmaya katilan 6grenciler arasinda bilgisayar bagimlilig
oldukga diisiik diizeyde oldugu soylenebilir. Chiritd, Chiritd, Stefinescu, Chele, ve Ilinca (2016)
tarafindan yapilan arastirmaya gore 6grencilerin giinliik bilgisayar kullaniminin 3 saat den fazla
oldugu ortaya ¢ikmistir. Rdgcanu ve ark. (2013) tarafindan yapilan bir bagka ¢alismada katilimcilarin
glinde en az 5 saat bilgisayar baginda gecirdikleri sonucuna varmiglardir. Ammerschlager, Miiller,
ve Wolfling (2010)’'in arastirma sonuglarina gore ise katilimcilar arasinda bilgisayar bagimlilig
seviyesi %3 civarinda kalmigtir. Bu sonuglar alanyazin da celigkili sonuglar oldugunu
gostermektedir.

Akilli telefon bagimlilig: ise bagimhilik olusturacak seviye (29.50)’den diisiik (26.57) kalmistir. Bu
durum akilli telefon kullaniminin ortalamasi yiiksek olmakla birlikte bunun bir bagimhilik
olusturacak degerlerde olmadig1 olarak yorumlanabilir. Dike¢ ve Kebap¢1 (2018) nin iiniversite
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ogrencileri {izerine yapmis oldugu arastirmaya gore akilh telefon kullanim orani yiiksek ¢ikmisgtir.
Aljomaa ve ark. (2016) tarafindan yapilan bir bagka arastirmada katihmcilar arasinda bagimlhilik
diizeyinin %48 oldugu sonucuna varmistir. Buctot, Kim, ve Kim, (2020) tarafindan yapilan bir bagka
arastirmada benzer sonuglara ulagmistir. Bu sonuglar aragtirma sonucunu destekler niteliktedir.

Dijjital oyun bagimhiliginin ise monotetik (21.00) yénden olmadig, fakat politetik (12.00) yonden
ise bagimliligin oldugu goriilmiistiir. Buna gore dijital oyun bagimliliginin orta diizeylerde oldugu
diistiniilebilir. Arslan (2019) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore ise ortadgretim Ogrencileri
arasinda dijital oyun bagimliliklarinin orta diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu sonugta meslek
lisesinde okuyan Ogrencilerin dijital oyun bagimhliklarinin diger ortadgretim Ogrencileri ile
benzerlik gosterdigini ortaya koymaktadir. Giivendi, Demir ve Keskin, (2019) yapmais olduklar: bir
aragtirma da dijital oyun bagimhlig: yiiksek diizeyde ¢ikmistir. Yigit ve Giinii¢ (2020), yaptiklar
arastirma sonuglarida benzer sekilde katilimcilarin %44 niin risk grubunda oldugu ayrica %15,1’nin
dijital oyun bagimlisi oldugu sonucunu vermistir. Fisher(1994)1in ve Guermazi ve digerleri
(2017)'nin ¢alismalarida benzer sonuglar vermektedir. Ayrica arastirma sonuglarina gore bilgisayar
ve akilli telefon bagimhiliklar: arttikca dijital oyun bagimhliklar artmaktadir. Bu da bagimliliklar
arasinda pozitif bir iligkinin oldugunu gostermektedir.

Dijital oyun oynama sikliginin akilli telefon bagimlilig: iizerinde bir farklilasma olusturmadig:
goriilmistir. Fakat diger bagimhiliklar {izerinde anlamh farklhiliklar ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun
siklig1 yiikseldikge bilgisayar ve oyun bagimlilig yiikselmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) nin
yaptiklar1 ¢alismada benzer sekilde dijital oyun oynama siklig1 yiikseldikge dijital oyun bagimlilig
artmistir. Bilgisayar kullanim diizeylerinin de aym sekilde akilli telefon bagimhilig: iizerinde bir
farklilasma olusturmamis fakat diger bagimliliklar {izerinde anlaml farkliliklar olusturmustur. Son
olarak akill telefon kullanim diizeyi tiim bagimhliklar {izerinde farklilagmalar olusturmustur. Akillh
telefon kullanimi arttikca dijital oyun ve bilgisayar bagimliliklar yiikselmistir. G6ymen ve Ayas
(2019)’in yaptiklar aragtirma sonuglar1 benzer sonuglar vermistir.

Cinsiyet acisindan degerlendirildigin de kiz 6grenciler (30,88) arasinda akilli telefon kullaniminin
erkek 6grencilere (25,53) gore daha fazla oldugu goriilmekle birlikte bunun dijital oyun oynama
tizerine olmadig1 anlagilmaktadir. Van Deursen ve ark.(2015) tarafindan yapilan bir aragtirmaya gore
kizlarin erkeklere gore akilli telefon kullanmaya daha fazla meyilli oldugunu ortaya koymustur.
Buda arastirma sonuglari ile tutarhidir. Cakir ve Oguz (2017) arastirma bulgular: incelendigin de kiz
ogrencilerin erkek 6grencilere gore daha fazla akilli telefon bagimlisi oldugu anlagilmaktadir. Bu
sonu¢ arastirma sonuglarini desteklemektedir. Fakat alan yazinda aksi sonuglar1 gdsteren
arastirmalarda mevcuttur. Gezgin ve digerleri (2018) tarafindan yapilanan arastirmada kiz
ogrenciler ile erkek 6grenciler arasinda akill telefon bagimlilig: arasinda anlamli bir fark olmadigini
ortaya koymustur. Benzer sekilde yapilan bazi caligmalar alanyazinda bulunmaktadir Géldag (2018),
Erboy ve Vural (2010), Horzum (2011). Alanyazindaki arastirmalar incelendigin de arastirmadaki
sonuglarin diger bircok arastirma ile benzer sonuglar verdigi anlagilmaktadir. Cinsiyet agisindan
bakildigin da Cakir, Ayas ve Horzum (2011) arastirmalar incelendigin de erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere gore daha fazla dijital oyun bagimlis1 oldugu bulgusu arastirma sonuglarinin tutarhigim
ortaya koymustur. Griffiths ve Davies (2005), G6ldag(2018)’in arastirmasina benzer sekilde erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere goére bilgisayar ve dijital oyun bagimhilik diizeylerinin daha yiiksek
oldugu goriilmektedir.

Siniflar ve bolimler acisindan ise bagimliliklarin ¢ok biiyiik farklar olusturmadiklan
anlasilmaktadir. Sadece dijital oyun bagimliliginin 10.simiflar ile 12.simiflar arasinda farkhilastig:
anlagilmaktadir. Bilgisayar bagimhiliginin da sadece elektirik ve elektronik teknolojileri boliimii ile
endiistriyel otomasyon boliimii arasinda farkhlik yarattigi diger boliimler arasinda bir farkin
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olmadig1 anlagilmaktadir. Ogrencilerin égrenim gordiikleri siniflara gore arastirma sonuglari alan
yazin ile karsilagtinldigin da Cakir vd. (2011)'nin arastirma sonuclar ile tutarhlik gostermektedir.
Bu karsin alinyazinda Horzum(2011) tarafindan yapilan c¢alismada sinif diizeylerine gore dijital
oyun bagimlilig1 arasinda anlamh bir fark ortaya konmustur.

Oneriler

Aragtirma sonuglarinin da gosterdigi gibi ogrenciler arsinda dijital oyun bagimhiliginin orta
diizeylerde oldugu, bilgisayar bagimhliginin diisiikk oldugu, akilli telefon bagimhihiginin ise yiiksek
olmakla birlikte hentiz bagimlilik olusturacak bir diizeyde olmadig: goriilmektedir. Bu veriler goz
oniine alindiginda okullarda dijital oyun bagimlilig: ve akilli telefon bagimlilig: iizerine rehberlik
seminerleri diizenlenmesi uygun olacaktir. Arastirmaya gore kiz 6grencilerin akill telefonlar1 erkek
ogrencilere gore daha fazla kullandig1 goriilmektedir. Bu baglamda kiz &grencilere yonelik
arastirmacilar tarafindan yeni ¢aligmalar yapilara bunun nedenleri ortaya konulabilir. Arastirma
sonugclarina gore dijital oyun oynama siklig: arttikca bilgisayar ve dijital oyun bagimliklarinin arttig
gorilmiistiir. Bu sonuglara gore ogrencilerin dijital oyun oynama isteklerinin 6gretmenler
tarafindan dijital egitsel oyunlara yonlendirilmesi uygun olacaktir.
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