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Amag: Bu calisma ortaogretim ogrencilerinin akademik yil ve yaz tatili icerisindeki oyun oynama davranislarini karsilastirmak amaciyla
gerceklestirilmistir.

Yontem: Arastirma nicel arastirma yontemlerinden tarama modeli ile gerceklestirilmistir. Farkli zamanlardaki oyun oynama davranislarinin
anlasiimasi icin tarama modellerinden iliskisel desen kullanilmistir. Arastirmanin 6lcme araci, kisisel bilgi soru formu, Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olcegi ve Cevrimici Oyun Bagimhhk Olcegi olmak tizere iic bolimden olusmaktadir. Ankara ili Yenimahalle ilcesinde rastgele secilen
bir lisede 2018-2019 egitim-6gretim yili bahar donemi ve yaz tatili sonunda 9, 10 ve 11. siniflar arasindan, tabakali 6rneklem yontemi kullanilarak
ulasilan 300 6grencinin soru formuna verdigi yanitlar analiz edilmistir.

Bulgular: Egitim-6gretim yili icerisinde oyun oynayan o6grencilerin, yaz tatili icinde oynayan 6grencilere gére anlamli bir bicimde ¢evrimici oyunlara
daha bagimli ve yiiksek diizeyde oynama motivasyonuna sahip olduklari gozlenmistir. Hem akademik yil icinde hem de yaz tatilinde daha uzun
suire, sik araliklarla oyun oynayan 6grencilerin daha kisa siire, daha az araliklarla oynayanlarin daha seyrek oynayanlara gore oynama motivasyonlari
yuksektir ve oyun bagimligina yatkindirlar.

Sonug: Cocuk ve genclerin iyilik hallerinin artiriimasi noktasinda calismalar yiriten sosyal hizmet disiplininin, sahip oldugu bitiinctl bakis agisi ile
dijital oyun oynama davranislarina hem kuramsal hem de uygulamali calismalarla 1sik tutmasi beklenmektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyunlar, problemli oynama davranisi, ergenlik

Objective: This study was carried out to compare the gaming behaviors of secondary school students during the academic year and summer vacation.

Method: The research was carried out with the screening model, which is one of the quantitative research methods. Relational design, one of
the scanning models, was used to understand the gaming behaviors at different times. The measurement tool of the research consists of three
parts: Personal Information Questionnaire, Digital Game Motivation Scale and Online Game Addiction Scale. At a randomly selected high school
in Yenimahalle district of Ankara province, the answers of 300 students from 9th, 10th and 11th grades, reached by using the stratified sampling
method, at the end of the spring semester and summer vacation of the 2018-2019 academic year, to the questionnaire were analyzed.

Results: Students who play games during the academic year are significantly more dependent on online games and have a higher level of motivation
to play than students who play during the summer vacation. Students who play games for longer and more frequently both during the academic
year and during the summer vacation are more motivated and prone to game addicton to play than those who play for shorter periods, and those
who play less frequently.

Conclusion: It is expected that the social work discipline, which works to increase the well-being of children and young people, will shed light on
digital game playing behaviors with both theoretical and practical studies with its holistic perspective.
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Giris

Gecmisten bugiine var olmus her toplumda oyun ile ilgili
ogelerle karsilasiimasi oyunun, insan hayatinda &nemli bir
rolii oldugunu gostermektedir (1). Oyle ki ilk zamanlarda
basit bir taklit etme davranisi olarak ortaya cikan bu olgu,
zaman icerisinde inang, savas, sanat gibi bircok onemli yasam
ritlielinin bir parcasi haline gelmistir (2). Yillar boyunca oyunlar,
hem cocuklarin hem vyetiskinlerin bos zaman degerlendirme,
sikinti ve stresten kacma, basarma hissini tatma, merak gibi
amaclarina ve oynayanlarin cesitli becerilerini gelistirmelerine
katkida bulunmustur. Ozellikle cocuklarda gelisme dénemlerini
kolaylikla sekillendiren oyunlar cocuklarin ince ve kaba motor
becerilerini, bilissel ve dil gelisimlerini, yaraticiliklarini, sosyal
iliskilerini  bicimlendirmektedir. Gecmiste hayvan kemikleri,
agac kabuklan, dallar, yapraklar, toprak ile oynanan oyunlar
glinimizde verini buyuk bir piyasaya sahip olan teknolojik
araclara birakmistir. Son yillarda teknolojinin gelisimiyle, cogu
kisi internete, artan cesitlilikte elektronik cihazlarla erismektedir
ve dijitallesmenin artmasiyla sanal diinyada yasamaya
baslanilmistir. Bunlarin yani sira, kentlesme ile cocuklarin
oynayabilecegi alanlar daralmis, ebeveynlerin yogun calisma
sartlarinin da etkisiyle (3) bu diinyada dogan, biiyiiyen cocuklarin
oyunlari da dijital ekranlardan ibaret olmustur.

Dijital oyunlarin, mobil cihazlarin ve bilgisayarlarin ucuzlamasi
ve yayginlasmasi, her yastan, her zevke sahip kullanicilara
hitap eden oyunlarin tasarlanmasi oyun oynama faaliyetlerine
katihmi, oynama sirelerini ve sikhklarini artirmistir. Oyunlar
ozellikle cocuklar ve genclerde bireylerin farkli psikososyal
ihtiyaclarini ~ karsilamaya  baslamasiyla  dijital ~ diinyanin
vazgecilemez unsurlarindan olmaya baslamistir.  Oyunlarin
cocuk ve genclerin gelisimine el-goz koordinasyonu saglama,
sosyallesme, odaklanma becerilerini gelistirme gibi katkilari
olsa da; cocuklarin ve genclerin biyolojik, sosyal, akademik,
psikolojik yasantilarinda olumsuz sonuclara yol acacak yonleri
de bulunmaktadir. Bireylerin biyopsikososyal iyilik halinin
artirlmasi amaciyla calisan sosyal hizmet disiplini icin bireylerin
iyilik hallerinin ontinde engel olusturacak oyun oynama
faaliyetlerinin incelenmesi 6nemlidir.

Bu arastirma ile glinimuz cocuklarinin giin icinde uzun stirelerce
vakit harcadiklari oyun oynama davranislarinin akademik yil
icinde ve vyaz tatili icerisinde farkhlasip farklilasmadigi, eger
farklilasma var ise hangi siirecte oyun oynama davranisinin fazla
oldugu ortaya koyulmak istenmektedir.

Glintimuzdegelenekseloyunlarteknolojikgelismevedegismelerle
yerini dijital ortamlara birakmaktadir. Bu ortamlarda olusturulan
yeni oyun kilturt “dijital oyun” olarak adlandinimaktadir.
Dijital oyun tipki geleneksel oyunlar gibi kendi kurallarina
sahip, belirli bir zaman ve mekanda gerceklesen, oynayicinin
farkli amaclarla dahil oldugu etkinliklerdir. Literatiirde video

oyunu, bilgisayar oyunu olarak da tanimlanan dijital oyunlar,
bedensel faaliyetlere dayanan geleneksel oyunlarin aksine,
klavye, fare, joystick gibi araclarla oynanmaktadir (4). Dijital
oyunlar; cevrimici (online) veya cevrimdisi (offline), tek kisi
(single player) veya coklu (multiplayer), ya da yapay zekaya karsi
oynanabilmektedir. Dijital oyun kavramsallastirmasi ile mobil
oyunlarin, bilgisayar oyunlarinin, konsol oyunlarinin farkl ve
tiim turleri tanimlanmaktadir (5).

Dijital oyunlardaki popdlaritenin yani sira dijital oyunlar
oynayan kisilerin oyun oynarken cektikleri video kliplerin ya
da canli yayinlarin izlenmesi de son zamanlarda ortaya cikan,
oyuncu kitlesinin hatiri sayilir bir kismina hitap eden yeni bir
olgudur. Oyuncular oyunlarda daha basarili olabilmek, yeni
taktikler ogrenebilmek ya da bos vaktini degerlendirmek gibi
farkli amaclarla bu vyayinlar izlemekte ve kendi yaymnlarini
cekerek paylasmaktadirlar. Bu yayinlar Twitch, Youtube gibi
farkli  kanallar (zerinden izlenebilmektedir. 2019 vyilinda
Twitch tzerinden video izleyen kullanicilarin ekran karsisinda
gecirdikleri ortalama siire 3,9 saat iken, bu siire 2020 yilinda 5,8
saate ulasmistir (6).

Dijital oyunlarin gelisimi giinden giine artmaktadir. Oyunlar,
daha gercekci sahneler, daha iyi goriintii ve ses kalitesi, farkli
begenilere hitap edecek oyun ici gorev ve roller icerdikce daha
cok kabul gormekte ve insanlari oyun oynamaya yoneltmektedir

(7).

Lise ogrencileri bulunduklari ergenlik donemi itibariyle bir
yetiskinden daha farkl ihtiyac ve sorunlara sahiptir. “Ergenler,
kim olduklarina, hayattan ne istediklerine, ne tir bir insan
olmak istediklerine dair bir anlayis gelistirme miicadelesi
vermekte ve gelecek kimliklerinin olasi hallerini temsil
eden rollerle deneme gerceklestirmektedirler. Kimlik krizini
¢ozme cabasi ergeni, duygusal baglanma, asiri adanma,
yabancilasma, isyan ya da basibosluk yollarina siiriikleyebilecek
kadar parcalayabilmektedir” (8). Arkadaslari ile yakinlik
kuramayan, ailesi ile olumlu iliskileri bulunmayan, gtinlik
hayatinda sorunlar yasayan, ice donik kisilik 6zelligine sahip
olan, basarma duygusunu sosyal hayatindaki eylemlerinde
hissedemeyen, fiziksel goriinimiinde saklamak istedigi bir
olumsuzlugun oldugunu disiinen ergenler, idealize ettikleri
kimlik ve karakterler tizerinden oyuncu topluluguna girmekte
ve daha rahat sosyallesmektedirler (9); (10); (11); (12). Ergenler
oyunlarda ergenlik doneminin onemli krizlerinden biri olan
toplumsal baskilari yasamadan 6zgtirce davranabilme imkanina
sahip olmaktadirlar (13).

Dijital oyunlarin cocuklarin gelisimlerine etkileri genel olarak
degerlendirilecek olursa ozellikle bilissel gelisimlerine katki
saglamasi dogrultusunda stratejik distinebilme, hizli ve dogru
karar verme, problem ¢ozme, teknoloji kullanimini ve oyunlarin
cogunun ingilizce olmasindan dolayi ingilizce bilgisini artirma



gibi olumlu etkilerinin oldugu ileri stirtilmektedir (14). Ancak bu
oyunlarin, katkilarinin yaninda bircok olumsuz etkilerinin de
oldugu gorulmektedir. Oyunlar cocuklari yalnizlastirarak, gercek
diinyanin sosyal yasamindan koparmakta buna bagh olarak
cocuklar yeni sosyal ortamlara girmekte, iletisim kurmakta
zorluk yasamaktadir (11). Oyunlarin igerigi cocuklari etkiledigi
goriilmektedir. Siddet icerikli oyunlari oynayan cocuklar, siddet
duygusunu ve davranisini icsellestirip, normallestirerek, siddeti
glinltik yasaminda bir iletisim bicimi olarak kullanan bireyler
olmaya yatkin hale gelmektedir (15). Oyun iceriginin yani sira
oyunda gecirilen siire ve oyun oynama sekilleri de cocuklar
tizerinde olumsuz etkiler icermektedir. Oyunu kazanabilmek
icin saatlerce bilgisayar basinda oturan ¢ocuklarda kas ve kemik
sorunlari, gorme problemleri, dolasim sistemi sorunlari, uyku ve
yemek yeme ihtiyaclarini ertelemeye bagl olarak farkli sorunlar
ortaya ¢cikmaktadir (16); (17).

Hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelen internet ve dijital
oyunlar beraberinde bir takim sorunlari da getirmistir. Sirekli
internete bagli olan, oyun oynayan, cep telefonu ile vakit
geciren ve bu sebeple yasamlarinda pek cok sorun olusan
bireylerin artmasi “internet bagimlilig1”, “teknoloji bagimlihgr”,
“dijital oyun bagimlihg” kavramlarini ortaya cikarmistir (18).
Dijital oyun bagimhhginin itici faktorlerini degerlendirmek
icin cesitli bakis acilari ve yaklasimlar kullaniimistir. Daha
onceki oyun bagimhhgi calismalari, insanlari oyun bagimhhg
gelistirmeye vyatkin kilan c¢esitli faktorlere (oyun oynama
motivasyonlari, kisilik ozellikleri, oyunun yapisal ozellikleri,
kilturel ve sosyal faktorler vb.) odaklanmistir. Son zamanlarda
ise bazi arastirmacilar saldirganlik, depresyon ve yalnizlik
gibi psikososyal faktorlerin bireyleri oyunlara bagiml hale
getirebileceklerini 6ne surmuslerdir (19). Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013’te yayimlanan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitabi-5'in (DSM-
5) tglincu arastirma ekinde dijital oyun bagimlihgi, internette
oyun oynama bozukluklari (internet gaming disorder) olarak ele
alinmistir (20). Oyun oynamak baslangicta patolojik bir durumu
ifade etmemektedir, oynama disfonksiyonel hale geldiginde
yani bireylerin akademik basarilarinda disusler, sosyal ve aile
iliskilerinde kopmalar, psikolojik isleyisinde zararlar ortaya
ciktiginda oyun oynamanin patolojik oldugu soylenebilir (21).
Ayrica kimiarastirmacilar ‘bagimlilik’ yerine ‘6z-yonetim eksikligi’
ifadesinin, oyunlara gercekten bagimli olan kisilerin sayisinin
cok az oldugu tespitine dayanarak oyunlarin aliskanliga bagli
kullanimini tanimlamak icin uygun olabilecegini belirtmislerdir
(19).

Dijital oyunlar cocuk ve genclerin yasamina olumlu etkilerde
bulundugu gibi olumsuz etkilerde de bulunabilmektedir.
Sosyal hizmet uygulamali bir disiplin olarak davranissal
bagimliliklardan biri olan dijital oyun bagimliligi calismalarinda
sorunun degerlendirilmesi, bagimliligin/problemli kullanimin
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azaltilmasi ve nihai olarak ortadan kaldiriimasi icin mikro
duizeyden makro diizeye kadar psikososyal miidahaleler yiritiir.
Bireyle dijital oyunun problemli kullanimina/bagimliliga yol
acan faktorlerin kesfedilmesi icin calsilir, benzer sorunlara
sahip diger oyuncularla birlikte grup calismalari diizenlenir.
Dijital oyunlarin problemli kullanimi sebebiyle dogan sorunlarin
kesfedilmesi ve coziilmesi icin birey ve aile ile calisihr. Bir halk
sagligi sorunu olarak karsimiza ¢itkmaya baslayan, dzelde dijital
oyun genelde ise teknolojik bagimliliklar tzerine toplumla
koruyucu onleyici ve rehabilite edici calismalar yarataldr.
Sosyal hizmet uzmani bu calismalar sirasinda danismanlik roli
ile dijital oyun bagimhhgi/problemli kullanimi olan bireye ve
ailesine yonelik danismanlik verir; egitici rolti ile dijital oyun
bagimlihgina yol acan faktorler, bagimliligin etkileri hakkinda
egitim verir, kaynak bulucu rolu ile problemli kullanimi/
bagimlihgr olan birey ve ailelerinin ihtiyaclarinin karsilanmasi
icin kaynaklarla bulusturulmasini saglar, dijital oyun bagimhhgi
ile miicadele eden kuruluslar arasindaki ishirligini kolaylastirir.

Genclerin  serbest zaman degerlendirme arac olarak,
sorunlardan kacmak/uzaklasmak amaciyla dijital oyunlari
kullandiklar bilinmektedir(22, 23, 24). Bu bilgiler 1siginda
genclerin akademik yil icerisinde egitim faaliyetlerinin stresi ve
yorgunlugundan uzaklasmak amaciyla, yaz tatilinde ise serbest
zamani degerlendirme araci olarak oyunlari kullanabilecegi
dustnuldiginde, dijital oyunlar ogrencilerin ihtiyaclarini
karsiladigi bir arac olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Dijital oyunlarin
genclerin yasaminda énemli ihtiyaclarini karsilamasi, genclerin
sorunlardan uzaklasmak, serbest zamanlarinda vakit gecirmek
istedikleri anlarda dijital oyunlara yonelmesi problemli oyun
oynama davranisina yol acabilmektedir. Bu bakimdan genclerin
biyolojik, psikolojik, sosyal ve akademik yasantisi Gzerinde
etkilere sahip oyun oynama davranisi hem akademik hem de
yaz tatili igerisinde incelenmek istenmistir.

Yontem

Bu calisma ortadgretim o6grencilerinin akademik yil ve yaz tatili
icerisindeki oyun oynama davranislarini karsilastirmak amaciyla
nicel arastirma yontemlerinden tarama modeli ile yapiimistir.
Farkli zamanlardaki oyun oynama davranislarinin anlasiimasi
icin tarama modelinden iliskisel desen kullanmilmistir. iliskisel
desen iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliskilerin
ortaya c¢ikarilmasi amaciyla gerceklestirilmektedir. Degiskenler
arasi birlikte degisimlerin ve/ya belirli bir degisken acisindan
karsilastirildiginda anlamli  farklilasmalarin  olup olmadig
incelenir (25).

Orneklem

Arastirma Ankara ili Yenimahalle ilcesinde rastgele secilen
bir lisede 2018-2019 egitim-0gretim yili bahar donemi ve giiz
donemi basinda yapilmis; orneklemi belirlemek tabakali
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orneklem yontemi kullanilmistir. Soru formunun uygulandig
ilk donem 12. sinifa gitmekte olan ogrenciler, soru formunun
ikinci  kez uygulanacagr 2019-2020 akademik yili giz
donemi basinda mezun durumda olacaklari icin 6rneklem
hesaplamasina katilmamistir.  2018-2019 bahar vyariyilinda
lisede 9. (265 kisi), 10. (203 kisi) ve 11. (180 kisi) siniflarda toplam
648 0grenci egitim gormektedir. Toplam sayi icerisinde 9. sinif
ogrencilerinin dagilimi %41, 10. sinif 6grencilerinin dagilimi
%31 ve 11. simif 6grencilerinin dagilimi %28'dir. Orneklem %95
giivenilirlik diizeyinde 384 olarak belirlenmistir. 384 6rneklem
sayisi, orneklem  biytklugine bakilmaksizin  bulgularin
genellenebilirligi icin asgari olarak yeterli goriilmektedir (25).
Orneklem sayisi siniflarin yiizdelerine gore bolinmis ve 9.
Siniflardan 158, 10. Siniflardan 119 ve 11. siniflardan 107
ogrenciye ulasilmasi hedeflenmistir. Soru formu 2018-2019
egitim-0gretim yili bahar doneminde basit tesadfi 6rnekleme
teknigi ile uygulanmis. Siniflarin listesinden rastgele belirlenen
ve arastirmaya katilmaya gonalli -soru formlarinda kayiplar
olusabilecegi tahmin edilerek 384’ten fazla kisiye ulasiimasi
hedeflenmistir- 420 6grenci soru formunu doldurmustur. 2019-
2020 egitim-ogretim yih giiz donemi basinda —yaz tatili sonu,
eylil ayinda- ise belirlenen orneklemden(384) yalnizca 300
kisiye ulasilabilmistir. Yasanan bu veri kaybi 6grencilerin okul
degistirmesinden ve soru formlarinin uygulandigi giinlerde okula
gelmemis olmalari nedeniyle arastirmaya katilamamalarindan
kaynaklanmistir. Arastirma, ayni 6rneklem grubunun dijital
oyun bagimliliklarinin akademik yil icerisindeki ve yaz tatili
sonundaki puanlarin karsilastiriimasini hedefledigi icin ikinci
kez uygulanan soru formunu cevaplamamis olan 6grencilerin ilk
soru formuna verdikleri yanitlar degerlendirilmeye alinmamistir.

islem

Veriler, once 2018-2019 egitim ogretim yili mayis ayinda,
sonra 2019-2020 egitim ogretim yili eyldl ayr ilk haftasinda
soru formlarinin arastirmaya katilmak isteyen &grencilere
dagitilmasiyla toplanmistir. Soru formunun basili kopyalari
arastirmaci tarafindan ylz yize dagitilmistir. Veri toplama
strecinde  katimcilardan  aydinlatilmis  onam  alinmistir.
Arastirma gerceklestirilmeden once Baskent Universitesi Sosyal
ve Beseri Bilimler ve Sanat Arastirma Kurulu'ndan 25.04.2019
tarih ve 17162298.600-242 sayi ile izin alinmistir. Ayrica
13.05.2019 tarih ve 14588481-605.99-E.9427693 sayi ile Milli
Egitim Bakanlig’ndan da izin alinmistir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmanin 6lcme araci kisisel bilgi soru formu, Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olcegi ve Cevrimici Oyun Bagimhhik Olgegi
olmak Uzere ic¢ bolimden olusmaktadir. Soru formu hem
akademik yil icerisinde hem de yaz tatili sonunda uygulanmistir.

Kisisel Bilgi Soru Formu

Arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi soru formu,
ogrencilerin sosyo-demografik bilgilerine, aile, okul ve arkadaslik
iliskilerine, oyun oynama siiresi ve sikhgmna, oyunlarla ilgili
videolari izleme durumlarina iliskin 20 sorudan olusmaktadir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)

Ergenlerin oyun oynama motivasyonlarini 6l¢mek icin Tekkursun
Demir & Hazar, (26) tarafindan gelistirilmistir. Olgek ‘basari ve
canlanma’, ‘merak ve sosyal kabul’ ve oyun isteginde belirsizlik
olmak tizere 3 alt boyuttan ve 19 sorudan olusmaktadir. Olcegin
Cronbach Alfa i¢ tutarhlik katsayisi 0,82, basari ve canlanma alt
boyutunun Cronbach Alfa i¢ tutarhlik katsayisi 0,70, merak ve
sosyal kabul alt boyutunun Cronbach Alfa i¢ tutarhlik katsayisi
0,87, oyun isteginde belirsizlik alt boyutunun Cronbach Alfa i¢
tutarlilik katsayisi 0,72dir.

Gevrimici Oyun Bagimlihg Olcedi (COBO)

Ayrica ergenlerin bagimhlik diizeylerini 6lgmek icin Kaya
(4) tarafindan gelistirilmistir. Olcek ‘aksakliklar, ‘basar’’ ve
‘ekonomik kazan¢” olmak tizere 3 alt boyuttan ve 21 sorudan
olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alfa ic tutarlilik katsayisi 0.91,
aksakhklar alt boyutunun Cronbach Alfa ic¢ tutarhlik katsayisi
0.90, Basari Alt Boyutunun Cronbach Alfa ic tutarlilik katsayisi
0.88, Ekonomik Kazang¢ Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi
0.83'tr.

Bu arastirmada ise; akademik vyil icerisinde cevaplanan
anketlerde COBO Cronbach Alfa degeri 0,898; DOOMO Cronbach
Alfa degeri 0,892 olarak bulunmus. Yaz tatilinde ise COBO
Cronbach Alfa degeri 0,918, DOOMO Cronbach Alfa degeri
0,907 olarak bulunmustur. Buna gore kullanilan olceklerin
glivenilirliklerinin oldukga ylksek oldugu soylenebilir.

Veri Analizi

Ulasilan 300 06grenci arasindan vyalnizca oyun oynayan
ogrencilerin verdikleri yanitlarda olceklerle gerceklestirilen
iliskisel analizlere yer verilmistir. Veriler IBM SPSS 17.0 yazilimi
kullanilarak analiz edilmistir. Olgekten alinan puanlarin egitim-
ogretim yili icerisinde ve yaz tatili sonunda nasil degistigini
incelemek icin eslestirilmis orneklem t testi kullaniimistir.
Egitim-0gretim yili ve yaz tatili icerisinde bagiml ve bagimsiz
degiskenler arasindaki farkhliklar Independent Samples T
Testi ve One-Way ANOVA ile analiz edilmistir. DOOMO ve COBO
arasindaki yordamayi incelemek icin Basit Dogrusal Regresyon

analizi yaptlmistir.
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Bulgular

Arastirmaya katilan o6grencilerin cogunlugu (%56,7) kizlardan
olusmaktadir. Ogrenciler agirlikli olarak 15-16 vyaslarindadir.
Buyiik cogunlugunun ebeveynleri birliktedir ve ©grencilerin
cogunlugu aile ici iliskilerinin iyi diizeyde oldugunu belirtmistir.
Katilimcr 6grencilerin neredeyse yarisi (%48,7) 2018-2019 egitim-
ogretim yilinda 9. sinifta olan ogrencilerden olusmaktadir.
Ayrica 6grencilerin cogunlugu arkadaslari ve okul personeli ile
iliskilerinin iyi diizeyde oldugunu; ders basarilarinin ise orta
seviyede oldugunu ifade etmistir. Oyun oynayan ve oyunlarla
iliskili videolari izleyen 6grenciler arasinda erkek o6grenciler kiz
ogrencilere gore bu faaliyetlere daha ok katilim gostermektedir.
Katilimailarin sosyo-demografik bilgilerine iliskin veriler Tablo 1
ve Tablo 3’te verilmistir.

Ogrencilerin egitim-6gretim yili ve yaz tatili icerisindeki oyun
oynama durumlari incelendiginde 6grencilerin daha cok egitim-
ogretim yiliicerisinde oyun oynadiklari goriilmistiir. Ogrencilerin
egitim-6gretim yili ve yaz tatili icerisinde COBO ve DOOMO’den
aldiklari puanlar Tablo 2’de yer almaktadir.

Egitim-ogretim yili icerisinde oyun oynayan ogrencilerin, yaz
tatili icinde oynayan ogrencilere gore anlamh bir bicimde
cevrimici oyunlara daha bagimh ve yiiksek diizeyde oynama
motivasyonuna sahip  olduklari  gozlenmistir  (p<0,05).

Tablo 1. Katilimcilarin sosyodemografik ozellikleri

Ogrenciler akademik yil icerisinde yaz tatiline gore oynadiklari
oyunlar sebebiyle daha cok uyku diizeninde bozulma, yemek
yeme, uyuma gibi temel ihtiyaclarini erteleme, dersleri, isleri
kacirma, arkadashk iliskilerinde sorun yasama gibi durumlarla
karsilasmakta ve oyun oynarken basari hissini daha cok
deneyimlemektedir. Ayrica oyunlar sayesinde eglenmekte,
can sikintisindan kurtulmakta, unutmakta,
arkadaslariyla takim kurma firsati elde etmekte, kazandikca
daha ¢ok oynama istegine sahip olmaktadirlar.

basarisizliklan

Yaz tatilinde ise egitim-6gretim yili icerisine gore oyun oynama
faaliyetlerindeki ekonomik kazanglari daha yiiksektir. Orenciler
oyunlar araciligiyla oyun ici ya da gercek yasamda karsilik bulan
paralar kazanmaktadirlar. Ancak yine de bu alt boyuttaki sorular
incelendiginde oyunlardan gelir elde eden 6grencilerin buyik
cogunlugu olusturmadigr gortlmustir.

Ogrencilerin egitim-6gretim yili ve yaz tatili icerisinde COBO ve
DOOMO’den aldiklari puanlar ile sosyo-demografik ozellikleri ve
oyun oynama faaliyetleri arasindaki iliskiler asagidaki Tablo 3’te
yer almaktadir.

Hem akademik yil icinde hem de yaz tatilinde erkek 6grenciler
kiz ogrencilere gore daha ylksek diizeyde motivasyona ve
bagimhlik diizeyine sahiptir.

Calisma grubu n %
. Kiz 170 56,7
Cinsiyet
Erkek 130 433
15 106 35,3
16 114 38,0
Yas 17 75 25,0
18 5 16,7
Evli 272 90,7
R, Ayri 23 8,0
Ebeveynlerin birliktelik durumu Y -
Ebeveyn vefat etmis 5 1,6
9. siniftan 10’a gegen 146 48,7
Sinif 10. siniftan 11’e gecen 88 29,3
11. siniftan 12’ye gecen 66 22,0
Tek cocuk 52 17,3
1 124 41,3
Kardes sayisi 2 86 28,7
3+ 38 12,7
. . Var 268 89,3
Evinde internet bulunma durumu
Yok 32 10,7
. o Var 257 85,7
Evinde bilgisayar bulunma durumu
Yok 43 14,3
Toplam 300 100
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Tablo 2. Calisma grubunun oyun oynama faaliyetlerine iliskin bilgiler

Akademik yil Yaz Tatili
n % n %
Oyun oynama durumlari Oynamayan 92 30,7 117 40,0
Oynayan 208 69,3 183 60,0
Toplam 300 100 300 100
Ort.£SS. Min Max. Ort.£SS. Min Max. P«
COB() Toplam Puani 61,50%15,22 26 101 59,03+16,50 25 101
Aksakliklar Alt Boyutu 23,7417,33 11 45 23,60+6,97 11 41
Basari Alt Boyutu 29,31£1,00 8 40 26,51£8,55 8 40 0,000*
Ekonomik Kazanc Alt Boyutu 8,74%4,55 4 20 9,16+4,72 4 20
DOOMO Toplam Puani 64,83%13,57 25 95 62,20£15,86 | 22 94
Basari ve Canlanma 16,601£3,94 6 25 16,15%4,40 5 25
Merak ve Sosyal Kabul 32,33+8,18 45 29,60+9,82 9 45 0,046*
Oyun isteginde Belirsizlik 16,60%3,94 6 25 16,55+5,48 5 25
@ Eslestirilmis Orneklem T Testi; *: p<0,05; COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olcegi; DOOMO: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi

Akademikyilicerisinde 8-10, 6-8, 4-6 ve 2-4 saat oyun oynayanlar,
0-1 saat oynayanlara; 8-10 ve 6-8 saat oynayanlar 1-2 saat
oynayanlara; 8-10 saat oynayanlar, 2-4 saat oynayanlara gore
COBO'den daha yiiksek puan almislardir. 8-10, 6-8, 4-6, 2-4 ve
1-2 saat oynayanlar, 0-1 saat oynayanlara; 8-10 saat oynayanlar,
1-2 saat ve 2-4 saat oynayanlara gore DOOMO’den daha yiiksek
puan almislardir.

Egitim Ogretim yili icerisinde her giin oynayanlar, haftada 5-6,
3-4, 1-2 ve ayda birkac kere oynayanlara gére COBO'den daha
yuksek puan almislardir. Her giin oynayanlar, ayda 5-6 kere
oynayanlara gére DOOMO’den daha yiiksek puan almislardir.

Yaz tatilinde 6-8 ve 8-10 saat oyun oynayanlar, 0-1, 1-2 ve 2-4
saat oynayanlara gore COBO’den daha yiiksek puan almislardir.
8-10 saat oyun oynayanlar, 0-1, 1-2 ve 2-4 saat oynayanlara gore
DOOMO’den daha yiiksek puan almislardir. Her giin oynayanlar,
haftada 1-2, 3-4 ve ayda birkac¢ kere oynayanlara; haftada 3-4
giin oynayanlar, ayda birkac kere oynayanlara gore hem COBO
hem de DOOMO’den daha yiiksek puan almislardir.

Yaz tatilinde 2-4 ve 6+ saat video izleyenler, 0-1 saat izleyenlere
gore, 1-2, 2-4 ve 6+ saat izleyenler hic¢ izlemeyenlere gore
DOOMO’den daha yiiksek puan almislardir.

Egitim ogretim vyili icerisinde ogrencilerin aile ici iliskiler,
arkadaslik iliskileri, okul ici iliskileri, ders basarisindaki
durumlari ve video izleme saatleri arasinda oyun bagimlihg ve
motivasyonunda anlamli bir farkhlik icermemektedir(p>0,05).

Hem egitim ogretim yili hem de yaz tatilinde 6grencilerin
oyun oynama motivasyonlarinin oyun bagimhligini ne sekilde

yordadigini ortaya koymak icin basit dogrusal regresyon analizi
yapilmistir. Analiz sonucunda egitim-6gretim yili icinde oyun
bagimlihgindaki degisimin %39'unun, yaz tatilinde ise %57’sinin
oyun oynama motivasyonu ile aciklanabilecegi gorialmistur.

Tartisma

Akademik yil icerisinde de yaz tatilinde de oyun oynamayan ve
yayin izlemeyen 6grenciler arasinda biiyik oranda kiz 6grenciler
bulunmaktadir ve buna paralel olarak erkek ogrenciler kiz
ogrencilere gore oyunlara daha bagimlidir. Genelde diinya
lzerinde ve ozelde Turkiye’de dijital oyuncularla yapilan
bircok calismada oyuncularin ¢cogunun erkek oldugu (4); (27);
(28), oyunlarin cogunun erillige atfedilen araba, silah, siddet
gibi ogeleri icerdigi gortilmektedir. Yani toplumsal cinsiyet
esitsizliginin hayatin diger alanlarinda oldugu gibi oyunlar
tizerinde de etkili oldugu ve cocuklarin kiiciik yaslardan itibaren
bu eylemleri, soylemleri benimseyerek biytdukleri bir kiilttrin
tekrarlanarak pekistigi soylenebilir.

Hem akademik yil icinde hem de yaz tatilinde daha uzun siire,
sik araliklarla oyun oynayan 6grencilerin daha kisa stire, daha az
araliklarla oynayanlarin daha seyrek oynayanlara gore oynama
motivasyonlari yiiksektir ve oyun bagimhgina vyatkindirlar.
Literatlirde oyun oynama siresi arttikca oyun bagimliliginin
arttigina iliskin calismalar mevcuttur (11,16,29,30). Ancak oyun
bagimhhgina etki eden faktorler ele alinirken oyun oynama siiresi
tek basina degerlendirilmemektedir. Oyuncu gunin biyik bir
kismini oyun oynayarak gecirse bile, eger oyun oynama davranisi,
yasaminda olumsuz sonuclara yol acmiyorsa, bu davranisinin
bagimhlk olarak degerlendirilmeyecegi soylenebilmektedir (31).
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Tablo 3. Ogrencilerin sosyodemografik 6zellikleri ve oyun oynama faaliyetleri ile COBO ve DOOMO’den aldiklari puanlar
arasindaki iliskiler

Akademik Yil Yaz Tatili
COBO DOOMO COBO DOOMO
n (208) | Ort. * ss. p Ort. £ ss. p n (183) [ Ort. £S.S. p Ort. £ ss. p
Cinsiyet
Kadin 83 54,50+13,90 58,21%13,60 65 51,10£13,95 55,10+14,43
0,000* 0,000* 0,000% 0,000*
Erkek 125 66,14+14,30 69,23+11,68 118 63,40+16,21 66,11+15,30
Aile ici iliskiler
Kotu 11 57,81£19,03 64,09120,63 12 56,16%19,41 63,41£19,91
Orta 42 66,16+16,13 0,071 64,47+14,00 0,960 38 62,10+18,03 0,396 65,97+17,40 0,898
iyi 155 60,49114,51 64,98112,95 133 58,42+15,78 61,87£15,12
Arkadashik iliskileri
Kotd 7 70,14+19,61 65,14+19,61 4 58,25116,93 50,25+23,69
Orta 35 62,971£12,29 0,234 67,621t11,30 0,406 37 63,43114,60 0,194 67,22113,73 0,051
yi 166 60,82%15,53 64,23113,74 142 57,91+16,87 60,91£15,78
Okul ici iliskiler
Kotu 10 68,30£13,71 68,4019,65 10 61,20£17,17 63,50£16,68
Orta 79 61,96+13,14 0,293 63,81+11,54 0,542 68 55,75%13,96 0,116 59,69+14,69 0,259
iyi 119 60,62+1652 65,21+15,03 105 60,96+17,72 63,70+16,45
Ders basarisi
Kotd 29 63,24+13,31 63,72+13,07 23 63,47+17,37 63,73+18,35
Orta 121 62,75115,18 0,120 66,26113,24 0,185 110 58,21+17,13 0,380 61,90£15,60 0,881
iyi 58 58,01£15,86 62,411£14,32 50 58,80+14,55 62,16£15,50
Oyuna harcanan saat
0-1 saat 46 53,50%13,65 56,10£13,92 43 50,79£16,01 57,02+13,79
1-2 saat 73 59,61+14,74 65,00+12,40 33 55,39t14,15 59,63+15,15
2-4 saat 49 63,38£1252 | oo, |6669411,48 | oo |43 |S50541466 | . |5937+1634 | o
4-6 saat 26 67,34+13,23 ’ 70,07+10,20 ’ 18 61,33+12,53 ’ 62,94+13,23 ’
6-8 saat 7 77,42+14,69 71,28118,14 15 70,73%£13,29 69,86+15,88
8+ saat 7 82,85115,67 81,57+11,41 31 71,64%15,67 71,90£15,52
Oyun oynama sikhg
Her giin 35 72,34%£11,92 69,80%11,81 82 66,14116,32 67,76%£15,58
E::éada 6 133 60,93+11,55 62,78+11,91 33 |58,60414,12 60,36:15,91
E::;ada SRR PE: 58,18+16,86 0,000 | 644621585 0043 |32 24,56+11,01 0,000¢ | 5906E13,54 | o
E::;ada 12 163 61,15+15,45 65,38+14,52 10 | 48,30+14,88 51,70+17,35
ﬁZf: birka¢ 34 55,70+13,87 60,23+10,20 26 |46,61+1548 54,88+12,93
Video izleme durumu
Evet 155 65,16%13,99 0.000% 68,41£11,71 0,000% 135 62,40%15,96 0.000% 64,81£16,20 0.000%
Hayir 53 50,77%13,61 54,37£13,31 48 49,58+14,28 54,85%12,30
Videoya harcanan saat
0-1 saat 64 60,15+14,27 61,90+14,16 47 56,85+15,11 60,91+14,28
1-2 saat 53 62,35%15,60 64,92t12,37 33 62,93£13,10 65,09£13,93
2-4 saat 24 58,50£14,35 68,79£13,16 31 68,09£18,65 68,41£18,93
0,344 0,230 0,000* 0,001*
4-6 saat 10 67,30£10,58 70,00+13,02 14 62,50+17,17 62,92+20,84
6+ saat 4 73,75%£15,39 69,00+11,74 10 68,90+10,55 73,70+11,63
izlemeyenler |53 61,60+16,81 65,20+14,10 48 49,58+14,28 54,85+12,30
*p<0,05; COBO: Cevrimici Oyun Bagimhhg Olcegi; DOOMO: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi
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Tablo 4. DOOMO ve COBO arasinda basit dogrusal regresyon

Degisken Unstandardized p Std. Error Standardized p t p

Sabit 15,563 4,011 3,880 0,000*
Alfagemik yil | ¢coBO 0,709 0,061 0,632 11,701 0,000%
icinde

R= 0,632 R?>=0,399 A R*=0,396 F=136,922

Sabit 10,151 3,250 3,123 0,002*
Yaz tatilinde COBO 0,786 0,051 0,756 15,520 0,000*

R= 0,756 R2=0,571 A R*=0,569 F=240,861
*:p<0,05; COBO: Cevrimici Oyun Bagimhligi Olcegi; DOOMO: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi

COBO'den ahnan puanlar incelendiginde o6grencilerin yaz
tatiline gore akademik yil icerisinde, oyun oynama faaliyetleri
sebebiyle daha c¢ok aksakliklar (uyku diizeninde bozulma,
yemek yeme gibi temel ihtiyaclari erteleme, derse ge¢ kalma vb.)
yasadiklari, oyunlarda daha cok basari hissettikleri gorilmustr.
Bu baglamda arastirmaya katilan ogrencilerin egitim 6gretim
yili icerisindeki oynama davranislarinin biyolojik, sosyal ve
akademik vyasantilarina zarar vermesi sebebiyle problemli
oldugu soylenebilir. Oyun oynamaya harcanan siirenin artmasi
sonucunda genclerin iyilik hallerinin zarar gorebilecegi ve
oyun bagimhliginin olusmasina yonelik bir risk faktortntn
olusabilecegi soylenebilmektedir. Uzun siire oyun oynamanin
kisa siire oyun oynamaya gore uyku siresini ve verimliligini
azalttigl; oyuncunun ailesi ile sorunlar yasamasina yol actig,
akademik basarinin diismesine sebep oldugu, biyolojik saglhk
tizerine olumsuz etkiler biraktigr diger arastirmalar tarafindan
da bulgulanmistir (17,32).

Ogrenciler oyun oynama faaliyetleri aracah@yla akademik
yila gore yaz tatilinde daha cok ekonomik kazang saglamistir.
Oyuncularin oyunlar tizerinden ekonomik kazanc elde etmesiyle
dijital oyun oynamanin artik bir hobi olmaktan uzaklasip, bir
meslek ve kariyer haline geldigini ve oyuncunun oyun oynama
motivasyonunu degistirdigi bilinmektedir (33). Ancak yine de
arastirmaya katilan 6grencilerin oyunlardan gelir elde etme
durumlari, alt boyut kapsaminda incelendiginde, 6grencilerin
cogunlugunun oyunlardan gelir elde etmedigi gorilmustir.
Bu durumun Turkiye'de insanlar tarafindan oyun sektoriinin
heniiz gercek anlamda gelir getiren bir meslek olarak
kabul edilmemesi, ailelerin cocuklarina oyun ici ekonomik
faaliyetlerde bulunmalari konusunda temkinli davranmalar
gerektigi tizerine i1srarh diisiince ve tutumlari ile aciklanabilecegi
dustntlmektedir.

Arastirma bulgularinda beklenenin aksine, yaz tatiline gore
akademik yil icerisinde daha ¢ok ogrencinin oyun oynadig
ve baskalar tarafindan oynanan oyunlarin canli yayinini
veya kaydedilmis videolarini izledigi gorilmastir. Bu durum
ogrencilerin akademik yil icerisindeki bos zaman degerlendirme,
sikintidan kurtulma isteklerinin giderilmesini saglamada dijital

oyunlarin en iyi alternatiflerden biri olarak goriilmesinden
kaynaklanmasi olarak yorumlanabilir.

Akademik il icerisindeki oyun oynama faaliyetlerinin,
bagimhlik diizeylerinin ve motivasyonlarinin yaz tatiline gore
daha yiiksek olmasi gesitli etmenlerce agiklanabilir. Ogrencilerin
yaz tatillerinde, egitim 6gretim yilina gore daha cok rekreatif
faaliyetlerde bulunma firsatina sahip olmalari, ailesine ekonomik
katki saglamak amaciyla bir ise baslamalari dolayisiyla oyun
oynamaya daha az vakit kalmasi gibi etmenler 6grencilerin oyun
oynama faaliyetlerini sekillendirebilmektedir (34).

Arastirma vyalnizca bir okulda gerceklestiriimesi ve baslangicta
belirlenen 384 orneklem sayisina ulasamamasi sebebiyle
kisithhga sahiptir. Bu bakimdan genclerin oyun oynama
motivasyonlarini ve oyun oynama davranislarini inceleyecek
daha btyiik orneklemle gerceklestirilecek calismalara gereksinim
duyulmaktadir.

Sonug olarak 6grenciler okullarin kapanmasiyla tatillerini ya da
akademik yil icerisinde okul disi zamanlarini cesitli sekillerde
degerlendirmektedirler. Bos zamanlarini kendi iyilik hallerine
olumlu katkida bulunarak geciren 6grencilerin bulunmasinin
yani sira kimi 6grenciler uzun saatlerce bilgisayar oynayarak
biyo-psiko-sosyal sagliklarina  zarar verici  davranislarda
bulunabilmektedirler. Arastirmanin konusu ile ilgili olarak uzun
saatler boyunca bilgisayar oynayan cocuklarda sosyallesmenin
azalmasiyla, oyun ici davranis kaliplarinin, ifade bicimlerinin
ogrenilmesiyle birlikte ergenlik doneminde olan 6grencilerde
aile, arkadas iliskilerinde sorunlarin ortaya ¢ikmasi kaginilmaz
olabilmektedir. Dijital oyunlarin fazla kullanimi bireyi sosyal,
biyolojik ve psikolojik yonlerden etkilemektedir ancak
odaklanilmasi gereken ©nemli bir diger noktanin ergenin
oyunlarr algilama bicimi ve ergeni uzun siire oyuna surikleyen
nedenlerin kesfedilmesi oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda
oyun oynama motivasyonlarinin farkh degiskenlerle ele alinmasi
onemlidir. Calisma alanlarindan biri olan cocuk ve genclerin
iyilik halinin artiriimasi noktasinda sosyal hizmet disiplininin
ergenlerle dijital bagimhliklar konusunda calismasi, ergenlerin
problemli teknoloji kullanimlarinin kokenlerinin anlasiimasina,



problemli kullanimlarin saglikli davranislara donasttriilmesine
yardimcir olacaktir. Ergenlerin kurmus olduklari oyun oynama,
aile, arkadas semalarinin 6grenilmesi ve olumsuz semalarin daha
saglikli olanlarla degistirilmesi sosyal hizmet uygulamalarindan
yalnizca birkacidir. Problemli oyun oynama davranisinin altinda
yatan olumsuz semalarin kesfedilmesi ve islevsel semalarin
kazandiriimasi, teknoloji caginda biyiimekte olan cocuk ve
genclerin problemli teknoloji kullanim davranislarinin oniine
gececektir. Ozellikle okullarda 6grencilerin yasam becerilerinin
gelistirilmesi ve bu becerilerin strduriilmesi tizerine calismalarin
yapilmasi  ogrencilerin  benlik saygilarini  gelistirmelerine,
sorunlarla bas edebilmelerine yardimc olarak, cocuk ve
genclerin dijital bagimliliklara karsi koruyucu birer davranis
kazanmalarini saglayacaktir. Bu bakimdan okul ortamlarinda
sosyal hizmet uzmanlarinin gerceklestirecegi calismalara ihtiyac
duyulmaktadir.
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