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In this study, the aim was to determine the online game preferences of
high school students and to examine the online game playing disorders
according to different variables. The study was carried out in
accordance with the relational survey method. The study was carried
out in accordance with the cross-sectional model. The participants of
the study consist of 255 high school students studying in two different
private schools in Sakarya in 2019-2020 academic year. Internet Gaming
Disorder Scale Short Form (I00BO9-KF) was used in the study. At the
end of the study, it is concluded that high school students did not have
online game playing disorders. It has been observed that male students
have higher online game playing disorders than female students. Also,
it is concluded that online game playing disorders of high school
students do not differ significantly in terms of students' level of
education and whether they have their own computer at home. In
addition, it is concluded that high school students who play games in
online environments mostly prefer war and FPS types.
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Bu arastirmada, lise Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun tercihlerinin
belirlenmesi ve c¢evrimi¢ci oyun oynama bozukluklarinin farklh
degiskenlere gore incelenmesi amaglanmistir. Arastirma iligkisel tarama
modeline uygun olarak gerceklestirilmistir. Arastirmanin katilimcilarini
2019-2020 6gretim yilinda Sakarya ilinde bulunan iki farkli 6zel okulda
Ogrenim goren 255 lise Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (I00BO9-KF)”
kullanilmigtir. Arastirmanin sonunda lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun
oynama bozukluklarinin olmadigi, erkek &grencilerin kiz 6grencilere
gore cevrimi¢i oyunu oynama bozukluklarinin daha yiiksek oldugu
gorlilmiistiir.  Lise  6grencilerinin
bozukluklarinin 6grenim gordiikleri simf diizeyleri ve evlerinde
bilgisayar1 olup olmama durumlar1 agisindan da anlamli bir farklilik
gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica ¢evrimici ortamlarda oyun
oynayan lise dgrencilerinin en ¢ok Savas ve FPS tiirlerini tercih ettikleri
sonucuna ulagilmigtir.

gevrimigi oyunu oynama
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Introduction

Individuals can play games through various types of electronic media such as
desktop and laptop computers, game consoles, mobile phones and tablets (Gokgearslan &
Durakoglu, 2014). Online games, which are among the new types of digital games, appear as
a form of game that can be played over an internet connection via a computer in the form of
a device (IGI Global, 2019). On the other hand, the rapidly developing and growing digital
game industries are competing with each other to attract the attention of young people to
this issue. Developed online games include a wide variety of game genres such as racing,
simulation, role playing game (RPG), massively multiplayer online role-playing game
(MMORPQ), first person shooter (FPS), multiplayer online battle arena (MOBA) and strategy
(Torres- Rodriguez, Griffiths, & Carbonell, 2018). Individuals who are addicted to online
games now spend their free time with computer games, which may cause them to fall behind
from sports and outdoor activities they need (Kiran, 2011). This result also shows that digital
games have started to be preferred over traditional games for individuals (Arslan, 2017).
Studies have proven that online game addiction has significant effects on individuals and
that these effects have many negative aspects. However, there is not enough research in the
literature on the online game preferences and addictions of high school students, and it is
considered important to examine this issue. The aim of this study was to examine high
school students' online game preferences and online game playing disorders.

Method

The survey method was used in the research. Also, relational scanning models were
used in line with the sub-purposes of the research. The participants of the study consist of
255 high school students studying at two different private schools in Sakarya in the 2019-

2020 academic year. The personal information form created by the researcher to collect data
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in the study and the "Internet Gaming Disorder Scale Short Form (I0OBO9-SF)" developed

by Pontes and Griffiths (2015) and adapted into Turkish by Aricak, Ding, Yay and Griffiths
(2018) used. The data collected from the students were analyzed using the SPSS 22.0
(Statistical Package for the Social Sciences) package program. In the analysis of the data, the
significance level was taken as .05.

Results

According to the analysis results, it was concluded that high school students do not
have online game playing disorders. It is understood that male students participating in the
study have higher online game playing disorders than female students. In addition, there is
no significant difference between online game playing disorders according to high school
students' level of education and whether or not they have a computer at home. Another
result is that students who use internet more than 5 hours a day have higher online game
playing disorders than students who use less internet daily. It was observed that the high
school students participating in the study mostly preferred "War" and "FPS (First Person
Shooter)" game types in online environments, and at least "Puzzle" and "Browser Games".

Discussion and Conclusion

It was concluded that the online game playing disorders of the high school students
who participated in the study were mostly not high. Yigit and Giinii¢ (2020) tried to
determine the digital game addiction of students in some of their studies with secondary
school students. According to the findings obtained from the study, they concluded that the
students who participated in the study were mostly in the risk group for digital addiction,
and that some of the students participating in the study were not digital game addicts, but a
small portion was addicted to digital games. As a result of the research, it is understood that
male students have higher online game playing disorders than female students. This finding
coincides with the results of research conducted with various age groups on digital game
games in the literature. Erboy and Akar-Vural (2010) observed in their study that male
students studying in the 4th and 5th grades are more dependent on computer games than
female students. In the study, it was concluded that high school students playing games in
online environments mostly prefer War and FPS (First Person Shooter) types and least
Puzzle and Browser Games. It is seen in the literature that various studies have been
conducted to determine the types of games that individuals of different age groups play in

digital environments.
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Giris

Glintimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte insanlarin eglence aliskanliklar:
degismis, ozellikle gengler arasinda dijital oyunlar, eglenme ve sosyal etkilesim ortamlarma
erisim saglama gibi sebeplerle hizla yayilmaya baslamistir (Aslan, Turgut, Karakus-Yilmaz,
2019; Kiran, 2011). Bireyler basta masatistii ve diziistii bilgisayar olmak tizere, oyun konsolu,
cep telefonu, tablet gibi cesitli tiirlerde elektronik ortamlar araciifiyla bu oyunlar:
oynayabilmektedir (Gokgearslan & Durakoglu, 2014). Dijital oyun tiirleri arasinda yeni
sayilan c¢evrimici oyunlar ise bilgisayar formunda bir cihaz araciigiyla internet baglantisi
tizerinden oynanabilen oyun bi¢imi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (IGI Global, 2019). Internet
ag1 sisteminin biiyiik ¢apta yayilimiyla popiilerligi artan ¢evrimigi oyunlar sagladiklar1 sanal
diinya ortamlar ile diinya capinda gocuklar igin vazgecilmez ve bagimlilik yapici bir unsur
haline gelmigtir (Arslan, 2020a; Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006, Taylan, Kara & Durgun,
2017). Gegmiste ¢evrimdisi ortamlarda oynanabilen bilgisayar oyunlar1 artik gevrimigi
ortamlara da uyumlu hale getirilmekte veya tamamen g¢evrimigi ortamlarda oynanabilen
oyunlar retilmektedir. Hizla gelisen ve biiyiiyen dijital oyun sektorii ise geng yastaki
bireylerin bu konuya yonelik ilgisini kendilerine ¢ekmek ic¢in adeta birbirleriyle
yarigsmaktadirlar. Gelistirilen ¢evrimigi oyunlar arasinda yaris, simiilasyon, rol yapma (RPG),
¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma (MMORPG), birinci sahis nisanct (FPS), ¢ok oyunculu
¢evrimigi savas arenast (MOBA) ve strateji gibi ¢ok cesitli oyun tiirleri yer almaktadir
(Torres-Rodriguez, Griffiths, & Carbonell, 2018). Bunlar arasinda en popiiler olanlari ise ¢ok
oyunculu g¢evrimici savas arenasi (MOBA) tiirii oyunlar (Griffiths & Nuyens, 2017) ve ¢ok
oyunculu ¢evrimigi rol yapma (MMORPG) (Torres-Rodriguez, Griffiths & Carbonell, 2018)
oyun tlrleridir. Bu tiir ortamlarda bireyler baska kisilerle birlikte veya bagimsiz olarak
kendilerinden beklenen gorevleri yerine getirmektedir. Ancak bu gorevler cogu oyunda
bireylere veya nesnelere zarar vermeyi icermektedir ve bu durum oyunu oynayan kiside
basta saldirganlik egilimi olmak iizere bir¢cok olumsuz egilimi de berberinde
getirebilmektedir. Cevrimici oyun bagimlisi olan bireyler artik bos zamanlarmi bilgisayar
oyunlari ile degerlendirmekte, bu durum ihtiyaglar1 olan spor ve agik hava etkinliklerinden
geri kalmalarina sebep olabilmektedir (Kiran, 2011). Bu sonug, bireyler agisindan, dijital
oyunlarin geleneksel oyun anlayisi yerine tercih edilmeye baslandigini da gostermektedir
(Arslan, 2017). Bu ortamlara kolayca ulasabilen bireyler artik sadece birkag fare tiklamasi ile

bir araya gelerek ortak oyunlar oynayabilecekleri daha 6nceden hazirlanmis platformlarda
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bulusabilmektedir. Ustelik bu platformlar bireylere c¢ogunlukla {icretsiz olarak
sunulmaktadir. Bu durumda kullanicinin karsilamasi gereken maliyet ise sadece oyun ve
internet ticreti olmaktadir.

Alanyazinda gevrimici oyun tercihleri, bilgisayar oyunu oynama bagimliliklar1 ve
¢evrimici oyun oynama durumlar ile ilgili yapilan arastirmalara rastlanmaktadir. Abali
(2007) bilgisayar oyunlarin1 oynarken asiriya kagmanin; psikolojik acidan her seyi bir oyun
olarak gorme, siirekli hayal kurma ve asosyal bir yasam tarzinin yerlesmesi gibi olumsuz
etkileri olabilecegini savunmaktadir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) yaptiklar: calismalarinda,
dijital oyun oynamanin c¢ocuklarda, farkli ruhsal bozukluklar ile fiziksel anlamda
sorunlarina neden olabilecegi sonuglarina ulasmislardir. Mozelius, Westin, Wiklund ve
Norberg (2016) yaptiklar1 ¢alismada, bilgisayar boliimiindeki Ogrencilerin oyundan
bahsederken, onu savunma durumuna gegtikleri bulgusuna erismislerdir. Aym: zamanda
oyunlarin kendilerinde bagimlilik riski olusturdugunu ama yine de giizel ve zengin
deneyimler sundugunu ifade etmislerdir.

Alanyazinda yapilan aragtirmalara gore daha ¢ok erkekler tarafindan tercih edilen
cevrimici oyunlar (Bagol & Kaya, 2018), hem psikolojik hem de fiziksel anlamda kendini iyi
hissetmeme, basar1 diisiisii, sosyal konularda yalmizlasma (Orzack, 2003) ve siddet egilimi
meydana getirmeye sebep olabilmektedir (Arslan, 2020b). Cevrimici oyun bagimlisi olan
kisiler, kendilerini oyuna ayrilan siire konusunda kontrol edemeyebilir, oyunu gercek
hayatlar1 yerine tercih edebilir ve yerine getirmeleri gereken sorumluluklarin
erteleyebilmektedir (Eni, 2017). Boyle bir durumda bireyler karsi konulamaz bir sekilde
gittikce artan miktarlarda zaman ve enerjilerini oyunlara harcayabilmektedir (Ryan, Rigby,
& Przybylski, 2006). Bunlara ek olarak oyuncu yasinin siirekli diismesi (3 yasa kadar), kisisel
bilgilerin oyun platformlarinda profili ve yas1 bilinmeyen kisilerle paylasilmasi, bu kisilerle
yapilan kontrolsiiz sohbetler, yiiksek miktarlarda kayith veya kayit dis1 olarak yapilan sanal
aligverisler bu ortamlarin tehlike tasiyan diger unsurlari arasindadir (Ding, 2012). Bu
durumda egitici, motive edici ve sosyal ortamlar saglamasmin yaninda gevrimici oyunlar
(Granic, Lobel & Engels, 2014) bireylerin giinliik yasamlarini azimsanamayacak diizeyde
olumsuz etkileyen bir yap1 olarak karsimiza ¢ikabilmektedir (Kiran, 2011).

Cevrimici oyun bagimliliginin bireylerde meydana getirdigi olumsuz etkileri
sonucunda hayat kalitesini diisiirmesi (Fuster, Carbonell, Pontes & Griffiths, 2016) ve

beraberinde getirdigi tehlikeler, arastirmacilar1 bu konudaki bagimlilik diizeyinin toplumda
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ne diizeyde oldugunu incelemeye yoneltmistir. Yapilan arastirmalar (Arslan, 2020b; Lui,
Szeto & Jones, 2011) gevrimici oyun bagimlihiginin bireylerde O6nemli etkiler meydana
getirdigini ve bu etkilerin olumsuz bir¢ok yonii oldugunu kanmitlamaktadir. Ancak
alanyazinda lise ogrencilerinin gevrimici oyun tercihleri ve bagimliliklar1 konusunda
yeterince arastirma bulunmamakta ve bu konunun incelenmesi énemli goriilmektedir.
Bu arastirmanin amaci, lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun tercihleri ve ¢evrimici oyun
oynama bozukluklarmin incelenmesidir. Arastirmanin alt sorular: su sekildedir;
1. Lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun oynama bozukluk durumlarini nasildir?
2. Lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun oynama bozukluklar1 6grencilerin
a) cinsiyetlerine,
b) 6grenim gordiikleri sinif diizeylerine,
c) evlerinde bilgisayar olup olmama durumlarina ve
d) internet kullanim stirelerine gore farklilasmakta midir?

3. Lise 0grencilerinin, tiirlerine gore ¢evrimici oyun oynama tercihleri ne seklidedir?

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada genel tarama modeli kullanilmistir. Tarama modelleri, ge¢miste ya da
halen var olan bir durumu var oldugu bigimiyle betimlemeyi amaglayan arastirma
yaklasimlaridir (Karasar, 2005). Bu arastirmada da mevcut durumun ortaya ¢ikartilmas: ve
betimlenmesi ¢alisildig igin tarama modeli kullanilmistir. Ayrica arastirmanin alt amaglar:
dogrultusunda iligkisel tarama modellerinden de yararlanilmistir. Iliskisel tarama modeli; iki
ya da daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim varligini veya derecesini

belirlemeyi amaglayan arastirma modelidir (Karasar, 2005).
Calisma Grubu

Aragtirmanin katilmcilarmi 2019-2020 6gretim yilinda Sakarya ilinde bulunan iki
farkli 6zel okulda 6grenim goren 255 lise 6grencisi olusturmaktadir. Tablo 1'de 6grenciler ile

ilgili sayisal dagilimlar verilmektedir.
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Tablo 1. Calisma grubu ozellikleri

Degiskenler f %
L Erkek 138 54,1
Cinsiyet
Kiz 117 45,9
9. Sinuf 100 39,2
Sinif Diizeyi 10. Siaf 73 28,6
11. Siraf 82 32,2
) o Bilgisayar1 Var 213 83,5
Evinde bilgisayar olma durumu g
Bilgisayar1 Yok 42 16,5
0-1 saat 49 19,2
. o 1-3 saat 118 46,3
Giinliik Internet Kullanum Siiresi
3-5 saat 63 24,7
5 saatten fazla 25 9,8
Toplam 255 100

Arastirmada yer alan 255 lise 6grencisinin 1381 (%54,1) erkek, 117" si (%45,9) kiz
ogrencidir. Ayrica arastirmadaki 6grencilerin 1001 (%39,2) 9. sif, 73" (%28,6) 10. Sinf ve
82’si (%32,2) 11. smf dgrencisidir. Bunun yaninda 6grencilerin 213’iintin (%83,5) evinde

bilgisayar1 varken, 42" sinin (%16,5) ise evinde bilgisayar: bulunmamaktadir.
Veri Toplama Aract

Arastirmada veri toplamak amaci ile arastirmacilar tarafindan olusturulan kisisel
bilgi formu ve Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan gelistirilen ve Aricak, Ding, Yay ve
Griffiths (2018) tarafindan Tiirkge’ ye uyarlanan “Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi
Kisa Formu (IOOBO9-KF)” kullanilmistir. Olgek tek faktorlii toplam 9 maddeden
olusmaktadir. (H)lgekte 51i likert tiirli dereceleme (1:Asla, 2: Nadiren, 3: Bazen, 4: Sik Sik, 5:
Cok Sik) kullanilmistir. Ayrica bu 6lgekten alinabilecek en diisiik puan 9, en yiiksek puan ise
45’ tir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ giivenirlilik degeri .82 oldugu bulunmustur. Bu ¢alismada
lise 6grencilerine 6lgegin uygulama sonras: Cronbach Alpha i¢ giivenirlilik degeri .86 oldugu

bulunmustur.
Verilerin Analiz Edilmesi

Uygulanan Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (IOOBO9-KF)
sonucunda lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun oynama bozukluk durumlarini belirleyebilmek
ve yorumlayabilmek igin ortalama degerler dikkate alinmustir. Olgekteki puanlarin

ylikselmesi gevrimi¢i oyun oynama bozuklugunun yiikselmesine isaret etmektedir. Bu
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bakimdan 45 iizerinden 36 puan almis olma yiiksek bagimlilik riskine isaret etmektedir
(Pontes & Griffiths, 2015).

Verilerin analizinde anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmustir. Olcekten elde edilen
verilerin cinsiyet, smif diizeyi, evinde internet olup olmama durumu ve giinliik internet
kullanim stirelerine gore karsilastirlmasinda normal dagilima uygun olup olmadigini
belirlemek icin Levene Testi yapilmistir. ki farkli alt grubu olan degiskenlere iliskin
farkliliklar arastirilirken gruplar arasinda normal dagilim oldugunda bagimsiz 6rneklem t-
testi, normal dagilim olmadig1 durumlarda ise Mann Whitney-U testi kullanilmistir. Tkiden
fazla alt grubu olan degiskenlere iligkin farkliliklar arastirilirken ise gruplar arasinda normal
dagilim oldugunda tek yonlii varyans analizi, normal dagilim olmadig1 durumlarda ise

Kruskall Wallis H testi kullanilmistir.

Bulgular
Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Oynama Bozukluklar:
Lise 0grencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama bozukluklarini belirlemek icin yapilan
analiz sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 2. Lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun oynama bozukluklar

N Min Max Mean Ss

Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozukluklar: 255 9,00 39,00 15,77 7,05

Analiz sonuglarina gore lise 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama bozukluklariin
olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bagka bir ifadeyle calismaya katilan dgrencilerin interneti
uzun siireli olarak oyun oynama igin kullanmadiklar1 soylenebilir. Ayrica Ogrencilerin
cevrimici ortamlarda oyun oynamanm kendilerine ne tiir problemler igerebilecegi
konularinda da bilgi sahibi olduklar: ifade edilebilir.

Lise Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gore Cevrimici Oyun Oynama Bozukluklarmin Incelenmesi

Aragtirma kapsaminda lise 6grencilerinin cinsiyetlerine gore ¢evrimici oyun oynama
bozuklarmin farklilik gosterip gostermedigini belirlemek icin yapilan Mann Whitney-U
testinin analiz sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 3. Lise 6grencilerinin cinsiyetlerine gore ¢evrimigi oyun oynama bozukluklar

Sira
Gruplar n Sira Ortalamasi U P
Toplami
Cevrimi¢i Oyun Erkek 138 152,39 21030,50
4706,500 .000
Oynama Bozukluklar1 ~ Kiz 117 99,23 11609,50
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Analiz sonuglar1 lise Ogrencilerinin cinsiyetlerine gore cevrimi¢i oyun oynama
bozukluklar1 arasinda anlamli bir farkliik gostermektedir (U=4706,500, p<=.05). Sira
ortalamalar1 dikkate alindiginda arastirmaya katilan erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore
¢evrimici oyun oynama bozukluklariin daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Bunun sebebi
erkek ogrencilerin internet tizerinden daha fazla oyun oynadiklar1 ve internet {izerinde daha

fazla vakit gegirmeleri olabilir.

Lise Ogrencilerinin Ogrenim Gordiikleri Sunif Diizeylerine Gore Cevrimici Oyun Oynama

Bozukluklarinin Incelenmesi

Arastirma kapsaminda lise 6grencilerinin 6grenim gordiikleri sinf diizeylerine gore
¢evrimi¢i oyun oynama bozuklarmin farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin
yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 4. Lise ogrencilerinin 6grenim gordiikleri siuf diizeylerine gore gevrimigi oyun oynama
bozukluklari

Varyansin Anlaml
Alt Boyutlar 5 KT sd KO F P
Kaynag1 Fark
Gruplararasi 82,908 2 41,454
Cevrimigi Oyun
Gruplarici 12531,900 252 49,730 834 436 Yok
Oynama Bozukluklar:
Toplam 12614,808 254

Analiz sonuglarina gore arastirmaya katilan 6grencilerinin smif diizeylerine gore
¢evrimic¢i oyun oynama bozukluklar: arasinda anlamli bir farklilik gostermemektedir [F(2-
252)=.834, p>.05]. Bunun sebebinin, lise 6grencilerinin internet tizerinden oyun oynarken her
zaman dikkatli olduklari ve internet oyunlarinin egitimlerini aksatmamasma dikkat
etmelerinin oldugu seklinde yorumlanabilir.

Lise Ogrencilerinin Evlerinde Bilgisayar Olup Olmama Durumlaria Gére Cevrimici Oyun
Oynama Bozukluklarmin Incelenmesi

Arastirma kapsaminda lise Ogrencilerinin evlerinde bilgisayar olup olmama
durumlarina gore cevrimi¢i oyun oynama bozuklarmin farklilk gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan Mann Whitney-U testinin analiz sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 5. Lise dgrencilerinin bilgisayar olup olmama durumlarina gore gevrimigi oyun oynama
bozukluklari

Sira Sira
Gruplar n 8] P
Ortalamast Toplamu
Cevrimici Oyun Bilgisayar1 Var 213 129,19 27517,00
7 4220,000 .558
Oynama Bozukluklar1  Bilgisayar: Yok 42 121,98 5123,00
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Analiz sonuglarina gore lise Ogrencilerinin evlerinde bilgisayar olup olmama
durumlarina gore g¢evrimi¢i oyun oynama bozukluklar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir (U=4220.000, p>=.05). Bunun sebebi evlerinde bilgisayar1 olan 6grencilerin
de bilgisayar1 olmayan 6grencilerin de internet {izerinden oyun oynama konularina dikkat

etmelerinden kaynaklaniyor olabilir.

Lise Ogrencilerinin Giinliik Internet Kullanim Siirelerine Gore Cevrimici Oyun Oynama

Bozukluklarinin Incelenmesi

Arastirma kapsaminda lise 6grencilerinin giinliik internet kullanim siirelerine gore
cevrimici oyun oynama bozuklarmin farklilik gosterip gostermedigini belirlemek icin

yapilan Kruskall Wallis testi analiz sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 6. Lise 6grencilerinin giinliikk internet kullamim siirelerine gore ¢evrimi¢i oyun oynama
bozukluklari

Alt Boyutlar Gruplar n Sira Ort. sd X2 p Anlaml Fark
o 0-1 saat 49 83,96
Gevrimici Oyun ) 5 oat 18 129,19 41,42, 43
Oynama 3.5 saat 6 138 50 3 32.966 .000 31 2.1
Bozukluklar ™ saa ’ ’
5 saatten fazla 25 182,22

(1: 0-1 saat, 2: 1-3 saat, 3: 3-5 saat, 4: 5 saatten fazla)

Analiz sonuglari, lise Ogrencilerinin giinliik internet kullanim stirelerine gore
¢evrimi¢i oyun oynama bozukluklar1 arasinda anlamli bir farklilhk bulundugunu
gostermektedir [X2(3) =32.966, p<.05]. Gruplar arasinda gozlenen bu farkin, hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek icin gruplarin ikili kombinasyonlar iizerinden Mann Whitney
U testi uygulanmistir. Yapilan Mann Whitney U testi sonuglarina gore giinliik 5 saatten fazla
internet kullanan Ogrencilerin g¢evrimic¢i oyun oynama bozukluklarinin, giinliik daha az
internet kullanan dgrencilere gore daha ytiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica lise 6grencilerin
gunliik internet kullanum siireleri arttik¢a internet oyun bozuklarinin da arttigl sonucuna

ulagilmistir.

Lise Ogrencilerinin Tercih Ettikleri Cevrimici Oyun Tiirleri
Arastirma kapsaminda lise 0grencilerinin tercih ettikleri ¢evrimici oyun tiirlerinin

neler oldugu ile ilgili elde edilen sonug asagida verilmistir.
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Tablo 7. Lise 6grencilerinin oynadiklar: ¢evrimigi oyun tiirleri

Cevrimici Oyun Tiirii f %
Savas 98 17,22
FPS (Birinci $Sahis Goziinden Oyun) 95 16,70
Strateji 87 15,29
Futbol 56 9,84
Macera 56 9,84
MMORG (Cok Sayida Ortak Oyunculu) 56 9,84
Yaris 45 791
Doviis 43 7,56
Bulmaca 23 4,04
Tarayic1 Oyunlari 10 1,76

Yapilan analiz sonuglarina gore arastirmaya katilan lise Ogrencilerinin ¢evrimigi
ortamlarda en ¢ok “Savas” ve “FPS (Birinci $ahis Goziinden Oyun)” oyun tiirlerini tercih
ettiklerini en az ise “Bulmaca” ve “Tarayic1 Oyunlar1” n1 tercih ettikleri gortilmiistiir. Bunun
yaninda, “Strateji”, “Futbol” ve “Macera” tiirli oyunlar da 6grencilerin diger tercih ettikleri

oyun tiirlerinden bazilaridir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada lise 0grencilerinin, dijital oyun oynama bozukluklari arasinda yer
alan gevrimici oyun oynama bozukluklar: farkli degiskenler agisindan incelenmistir. Elde
edilen verilere gore arastirmaya katilan lise Ogrencilerinin cevrimi¢i oyun oynama
bozukluklarinin ¢ogunlukla yiiksek olmadig1 sonucuna ulagilmigtir. Literatiir incelendiginde
farkli 6grenci gruplar ile yapilan ¢alismalarda 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ve
oyun oynama aliskanliklar1 ile ¢alismalarin oldugu goriilmektedir. Yigit ve Giinti¢ (2020)
ortaokul ogrencileri ile yaptiklari ¢alismalarinin bir kisminda Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarin1  belirlemeye c¢alismiglardir. Calismadan elde edilen bulgulara gore
aragstirmaya katilan Ogrencilerin ¢ogunlukla djjital bagimlilik konusunda risk grubunda
oldugunu, ayrica arastirmaya katilan ogrencilerden bir kisminin dijital oyun bagimlisi
olmadigini, fakat kiiglik bir kisminmn ise dijital oyun bagimmlisi oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) ise yaptiklar1 galismalarinda {iniversite
ogrencilerinin biiyiik bir kisminin bilgisayar oyunlarim1 oynama aligkanliklar1 bakimindan
sorunlu bir durumda bulunmadigini, az da olsa bir kisminin risk grubunda oldugu
sonucuna ulagsmiglardir. Bu yoniiyle Ozellikle son yillarda hemen hemen her yastan

Ogrencinin gevrimici ortamlar1 oyun amagh olarak kullandig1 diistiniildiigiinde 6grencilere

Journal of Computer and Education Research Year 2021 Volume 9 Issue 17 431-446

441



Bagct & Albayrak-Ozer

¢evrimi¢i ortamlarda oyun oynamanin kendilerine ne tiir zararlar verebilecegi konularinda
okullarda egitimlerin verilmesi Onerilebilir. Bunun yaninda verilecek egitimlerde bu tiir
zararli durumlarla basa ¢ikabilmeleri konularnin da bilgilerin olmasi 6nerilebilir.

Aragtirmada ayrica lise Ogrencilerinin cevrimici oyun oynama bozukluklarmin
ogrencilerin cinsiyetlerine gore farklilik gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Elde edilen verilere
gore erkek Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun oynama bozukluklarinin kiz 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu anlagilmaktadir. Bu durum erkek Ogrencilerin bilgisayar ve mobil
ortamlarda, aymi zamanda c¢evrimigi ortamlarda oyun igin daha fazla zaman
gecirdiklerinden kaynaklanmis olabilir. Ayrica elde edilen bu bulgu, alanyazindaki dijital
oyun oyunlar {izerine gesitli yas gruplari ile yapilan arastirma sonuglariyla da ortiismektedir.
Erboy ve Akar-Vural (2010) calismalarinda 4. ve 5. smifta 6grenim goren erkek 6grencilerin
bilgisayar oyunlarina kiz 6grencilerden daha fazla bagimli olduklarini gozlemlemislerdir.
Ayhan ve Koselioren (2019) lise ogrencileri ile yaptiklar1 ¢alismalarinda erkek 6grencilerin
oyun oynamay1t birakamama, oyun oynama yliziinden gorevleri aksatma gibi belirtilerin
ortaya ¢ikmasi gibi sebeplerden dolay1 oyun oynama bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu
sonuglarina ulagmiglardir. Yine benzer sekilde Arslan (2020b), Cavus, Ayhan ve Tuncer
(2016), Gokgearslan ve Durakoglu (2014), Jeong ve Kim (2011), Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen
(2005) yaptiklar: calismalarinda farkli dijital ortamlarda oyun oynama bagimliliklarimin
Ogrencilerin cinsiyetlerine gore farklilastigi sonuglarma ulasmislardir. Bu bulgular erkek
ogrencilerin dijital ve cevrimici ortamlar1 oyun amach olarak daha fazla kullandiklarmi
gostermektedir. Bunun yaninda erkeklerin kizlara gore daha kiiclik yaslardan itibaren
ozellikle de bilgisayar oyunlarma daha fazla ilgi gosterdiklerini bu nedenle de dijital
oyunlar1 birakabilme konularinda zorluk yasadiklari sonucunu da gostermektedir. Bu
bulgular 1s181nda gerek ilkogretim gerek ortadgretim kurumlarinda zamanin ne kadar
onemli oldugu, dijital ve ¢evrimigi ortamlarda uzun siire oyun oynamanin zamani dogru
kullanmaya engel oldugu ile ilgili bilgilendirmeler yapilabilir.

Arastirma elde edilen bir diger sonug ise lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun oynama
bozukluklarinin 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinif diizeylerine gore anlamh bir farklilik
gostermemesidir. Benzer sekilde literatiirde bilgisayar ve dijjital oyun bagimlihig: ile
ogrencilerin smif diizeyleri arasinda anlamli farkliligin olmadig1 calismalarin oldugu
goriilmektedir. Yilmaz (2008) ortaokul o6grencileri ile yaptig1 ¢alismasinda 6grencilerin simf

diizeylerinin bilgisayara yonelik bagimliliga etkisi olmadig1 sonucuna ulagmistir. Sahin ve
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Tugrul (2012) ilkogretim 4. ve 5. Smif 6grencileri ile yaptiklar: ¢alismalarinda 6grencilerin
sinif diizeyleri ile bilgisayar oyun bagimliliklar: arasinda anlamli bir farkliligin olmadig:
sonucuna ulagmislardir. Kog ve Ugur (2017) ogrencilerin smif diizeyleri ile diizenli oyun
oynama sayilar1 arasinda bir fark olmadig1 bulgusuna erismiglerdir. Bu aragtirmadan elde
edilen sonuctan farkli olarak Ayhan ve Koselioren (2019) calismalarinda 6grencilerin
ogrenim gordiikleri siif diizeylerinin internet ve online oyun oynama bagimliliklarmna etkisi
oldugunu gozlemlemislerdir. Tas, Eker ve Anli (2014) ise calismalarinda farkli simf
diizeylerinde o6grenim goren Ogrencilerin oyun bagimhiliklarinin degiskenlik gosterdigi
sonucuna ulagmistir.

Yapilan bu arastirmada elde edilen bir diger sonug ise evlerinde kendilerine ait
bilgisayar1 olan lise 6grencileri ile evlerinde bilgisayar1 olmayan 6grencilerin ¢evrimigi oyun
oynama bozukluklar1 arasinda anlamli bir farklihik bulunmadigidir. Giintimiizde
ogrencilerin  Ozellikle tasinabilir ve mobil cihazlar1 kullanarak oyun oynadiklar
diistintildiigtinde bu sekilde bir sonucun ¢ikmasi ¢ok da sasirtici bir durum degildir.

Arastirmada elde edilen bir diger sonug ise lise Ogrencilerinin giinliik internet
kullanim siirelerine gore ¢evrimici oyun oynama bozukluklarinin degiskenlik gostermesidir.
Aragtirma bulgularma gore 6grencilerin internette vakit gecirme diizeyleri arttikca gevrimici
oyun oynama bozukluklar1 da artmaktadir. Ayhan ve Koselioren (2019) ise ¢alismalarinda
oyun oynama siirelerinin bagimlilikta etkin bir rol oynadig1 sonucuna ulasmislardir. Ayni
sekilde Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ortaokul 6grencileri ile yaptiklar1 ¢aligmalarinda
cocuklarin oyun oynama siirelerinin oyun bagimhiligin etkiledigini gozlemlemislerdir. Bu
bulgular dijital ortamlarda ve oyun basinda vakit gegirmenin gelecek seferde daha fazla
oyun oynama egilimini artirdigi sonucuna isaret etmektedir. Internetin giiniimiiz
diinyasinda her yastan grenciler tarafindan kullanildig bilinmektedir. Ozellikle de ortaokul
ve lise 6grencilerine internet dogru kullanim1 konularinda egitimler verilmesi Onerilebilir.
Ayrica internetin sadece bir oyun araci degil ayni zamanda bilgilere kolay ulasabilme i¢gin bir
arag oldugu da detayh bir sekilde anlatilmalidir.

Aragtirmada son olarak ¢evrimici ortamlarda oyun oynayan lise 6grencilerinin en ¢ok
Savas ve FPS (Birinci Sahis Goziinden Oyun) tiirlerini, en az ise Bulmaca ve Tarayici
Oyunlar’'mi tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda farkli yas gruplarindaki
bireylerin dijital ortamlarda oynadiklari oyun tiirlerini belirlemek icin gesitli ¢alismalarin

yapildig1 goriilmektedir. Inal ve Cagiltay’m (2005) ilkdgretim ogrencileri ile yaptiklari
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arastirma sonucunda ise Ogrencilerin en ¢ok spor ve strateji oyunlarini oynamay: tercih
ettikleri gortilmistiir. Korkmaz (2019) ¢alismasinda ortaokul dgrencilerinin en ¢ok aksiyon-
macera, savas ve yaris oyunlarini tercih ettikleri sonucuna ulasmistir. Taylan, Kara ve
Durgun (2017) tarafindan yapilan bir bagka arastirmada ise ortaokul dgrencilerinin en ¢ok
aksiyon ve macera oyunlarm tercih ettikleri goriilmiistiir. Alan yazindaki dijital oyunlar
tizerine yapilan ¢alismalarin bulgular1 incelendiginde, bu c¢alismada elde edilen internet
oyun tercih tiirlerine iligkin bulgularla benzerlik gosterdigi gortilmektedir.

Arastirma sonuglar: ile alanyazindaki galismalar dikkate alindiginda her yastan
bireyin giintimiizde, 6zellikle de internet ortamlarinda oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Bu
durum her bireyde goriilmese de bazi bireylerde asir1 derecede oyun oynama egilimine yol
acabilmektedir. Bu agidan biitiin Ogrencilere internette oyun oynarken dikkat edilmesi
gereken hususlar hakkinda bilgilendirmeler yapilmali ayni1 zamanda Ogrencilerin
ebeveynlerine de gerekli olan destekler verilmelidir. Bu konuda 6grencilere internette uzun
siireler oyun oynamanin bireyler iizerindeki olumsuz etkileri Ornekler verilerek veya
gosterilerek detaylandirilabilir. Ogrencilerin en ok tercih ettikleri tiiriin savas ve cogunlukla
bagka bir canliyr vurmay1 iceren FPS oyunlarmin olmasi bu durumun ciddiyetini bir kez
daha 6ne gikarmaktadir. Elde edilen bu sonug ile 6grencilerin, diger canlilarin en az kendileri
kadar degerli ve saygideger oldugu hakkinda bilinglendirilmelerinin de gerekli oldugu
diistintilmektedir. Bunun yaninda internette asir1 derecede oyun oynamanin bireyleri nasil
bagimli hale getirebilecegi konusunda hem Ogrenciler hem de veliler ayrica

bilin¢lendirilmelidir.
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