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Oz

Amag: Bu calismada Ankara il merkezinde kamu ve 6zel okulda 6grenim goren ortaokul ve lise
ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve ebeveyn tutumlarinin incelenmesi amaglanmaktadir.

Gereg ve Yontem: Tanimlayici tipte olan bu ¢aligmanin evrenini 01 Eyliil-01 Aralik 2019 tarihleri
arasinda Ankara il merkezinde yer alan kamu ve 06zel okullarin ortaokul ve lise 6grencileri
olusturmustur. Orneklem segiminde kura yontemi ile merkez ilgelerden iki ilge secilmis ve kamu ve
0zel okullarin se¢imi i¢in basit rastgele drneklem yontemi kullanilmistir. Buna gore her bir okul
tiiriinii temsilen toplam 10 okulda 6grenim goren 866 Ogrenciye ulagilmistir. Veri toplama araci
olarak; kisisel bilgi formu, “Ergenler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi’nin kisa formu ve Anne Baba
Tutum Olgegi kullanilmustir. Istatistik degerlendirmede tek yonlii varyans (ANOVA), post hoc
analizde Tukey yontemi kullanilmistir.

Bulgular: Ogrencilerin %50.2’si erkek, %63.2’si kamu okullarinda ve %63.1°i lisede dgrenim
gordigii, %58.8’inin bilgisayari, %46.4’linlin tableti, %82.0’min kendine ait cep telefonu ve
%388.8’inin evde internet baglantis1 bulundugu, %77.5’inin bilgisayar/tablet/telefon vb. dijital oyun
oynadigi, % 35.3’liniin 3.5 saat ve ilizerinde sosyal medya kullandi§1, %52.7’sinin birden fazla tiir
oyun oynadigi saptanmistir. Anne Baba Tutumlar1 Olgegi degerlendirmesinde ailelerin %31.1%i
demokratik, %24.3 ihmalkar, %26.5°1 otoriter ve % 18.1°1 hosgoriilii tutum sergiledigi ve anne baba
tutumu farkliliklarmin Dijital Oyun Bagimliligi Olgek puanini etkiledigi saptanmustir.

Sonug¢: Dijital oyun bagimlilifi erkek ogrencilerde, anne baba ayri/bosanmis olanlarda ve
thmalkar tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinda diger gruplara gore daha yiiksektir. Ayrica anne,
babanin tutumunun 6grencilerin not ortalamasini, dolayistyla akademik basarisini etkiledigi 6zellikle
thmalkar tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinin demokratik tutum sergileyen ailelere gore daha
diistik akademik basariya sahip oldugu saptanmustir.

Anahtar Kelimeler: Anne baba tutumlari, dijital oyun bagimliligi, 6grenciler, ergen.
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Abstract

Objective: In this study, it is aimed to examine the digital game addiction and parental attitudes
of middle and high school students studying at public and private schools in Ankara city center.

Material and Method: The type of identifier scope of this study 01 September-01 December 2019
in Ankara province in the center of dates between middle school and high school consisted of students
in public and private schools. In the sample selection, two districts were selected from the central
districts by lot method and simple random sampling method was used for the selection of public and
private schools. Accordingly, a total of 866 students studying in 10 schools representing each type of
school were reached. As a data collection tool, the personal information form, the short form of the
"Game Addiction Scale for Adolescents” and the Parental Attitude Scale were used. One-way
variance analysis (ANOVA) was used in the statistical evaluation and Tukey method was used in the
post hoc analysis.

Results: 50.2% of the students were male, 63.2% were in public schools, and 63.1% were in high
school, 58.8% had a computer, 46.4% had a tablet, 82.0% had their own mobile phone, and 88.8%
had an internet connection at home, 77.5% had a computer/tablet/phone, and so on. it was found that
35.3% played digital games, used social media for 3.5 hours or more, and 52.7% played more than
one type of game. In the evaluation of the Parental Attitudes Scale, it was found that 31.1% of families
showed a democratic, 24.3% negligent, 26.5% authoritarian and 18.1% tolerant attitude, and
differences in parental attitudes affected the Digital Game Addiction Scale score.

Conclusion: Digital game addiction is higher in male students, parents who are
separated/divorced, and children of families with negligent attitudes than in other groups. In addition,
it was found that the attitude of parents affects the grade point average of students and therefore
academic success, especially the children of families with negligent attitudes have lower academic
achievement than the families with democratic attitudes.

Keywords: Parental attitudes and behaviors, digital game addiction, students, adolescent.
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GIRIS

Cocuk ilk iletisim tecriibelerini, toplumun yapi tasi olan aile ile yasar ve boylece sosyallesme
stirecinin ilk adim1 baglar. Aile tiyelerinin karakterleri, davranis ve tutumlari, hayat hakkindaki
goriisleri cocuklarin gelisim siirecini etkileyebilmektedir. Catismaci, ilgisiz, asir1 korumaci gibi
olumsuz ebeveyn tutumlari ¢ocuklari kendilerini daha rahat ifade edebilecekleri, kabul
gorecekleri ortam arayiglarina yoneltmektedir. Bdylece ailesine ve yasadigi topluma
yabancilasan cocuklar, internet kafelere, sosyal medyaya, dijital oyunlara ilgi gdstermeye
baslamaktadirlar (Bozkurt, 2014). Uzun siire teknoloji kullanimi, teknoloji ile ilgili cesitli
bagimlilik tiirlerini giindeme getirmistir. Internet bagimlilig1, oyun bagimliligi, mobil telefon
ve teknoloji bagimligi son zamanlarda siklikla karsimiza c¢ikmaktadir (Gokgearslan &
Durakoglu, 2014).

Cocuk ya da ergen fark etmeksizin kisilerin dijital oyunlara asir1 diiskiin davranislar
sergilemeleri bazi arastirmacilara gore uyusturucu madde bagimliligr ile 6zdeslestirilecek
derecede 6nemli goriilmekte ve giliniimiizde basta ebeveynler olmak iizere bircok kesimin
(egitimciler, dernekler vb.) 6nemli endise kaynagini olusturmaktadir (Goswami & Singh,
2016). Dijital oyun bagimliligi hem bilimsel arastirmalarda hem de medyada yer alan
haberlerde sik sik ele alinmakta ve 6zellikle ¢ocuklarin internet ve bilgisayar oyunlari ile her
gecen giin daha ¢ok vakit gecirdikleri ortaya ¢ikmaktadir (Ilgaz, 2015). Dijital oyunlar ¢ocuklar
i¢cin; oyunlarla ¢ok fazla zaman harcama, derslerini aksatma, kendilerini oyun karakterleri ile
iliskilendirme, oyun oynarken miidahale edildiginde asir1 tepkiler verme gibi biyo-psiko-sosyal
riskler barindirmaktadir (Taylan ve ark, 2017).

Uluslararasi ¢alismalara gore, oyun bagimliligi yayginligi %0.6-15 arasinda degismektedir.
Ozellikle Cin, Kore ve Tayvan’da problemli ¢evrimi¢i oyun oynama davranislarmin ciddi bir
halk saglig1 sorunu haline geldigi bildirilmistir. Amerikan Tip Birligi’ne gore ise Amerikali
genclerin %90°1 dijital oyun oynamakta ve %I15’inin oyun bagimlis1 oldugu tahmin
edilmektedir (Saglik Bakanligi, 2018; Yalg¢in-Irmak & Erdogan, 2016). Cocuklarda ve diger
yas gruplarinda yapilan bir¢ok calismada dijital oyun oynama aligkanliklarinin bagimlilik
seviyesine varan psikolojik etkilere, fiziksel zararlara ve akademik basarisizliklara yol agtigi
bulunmustur (Bilgin, 2015; Irmak, 2014; Mustafaoglu & Yasaci, 2018; Goldag, 2018;
Kagizmanli, 2019). Caliskan & Ozbay (2015) yaptiklart bir arastirmada, Ogrencilerin
%26,3’Uniin teknolojiye ulagsma noktasinda ailesiyle sorunlar yasadigi, bu nedenle aile
ortamindan sikildiklar1 ve uzaklagmak istedikleri ortaya ¢ikmis, bu durumun sonucunda biligim
teknolojilerinden dolay1 aile igerisinde bir ayrigsmanin basladigini ifade etmislerdir.

Ozetlemek gerekirse alanyazinda bilgisayar oyun bagimlhiliginin gesitli degiskenler (olumlu
yonleri siddet gibi olumsuz yo6nleri, tiirleri oyun tasarimlari gibi) agisindan incelendigi, dijital
oyunlarin kisa ve uzun donem etkilerine yonelik ve daha ¢ok oyunlarin psiko-sosyal ve
davranigsal problemler ile iliskisinin incelendigi pek ¢ok calismaya rastlanmistir. Ancak dijital
oyun bagimliliginda ebeveyn tutumlarinin bir etken olup olmadiginin incelendigi ¢aligmalara
pek rastlanmamistir. Alanyazinda bu kapsamda bir bosluk bulunmaktadir. Cocuk ve ergenler
arasinda giderek yayginlagan dijital oyunlar ve beraberinde getirdigi dijital oyun bagimlilig
riski, tiim diinyada oldugu gibi lilkemizde de giderek 6nemli bir halk sagligi sorunu haline
gelmektedir. Bu 6nemli halk saglig1 sorunu, 6zellikle okul sagligi hemsirelerinin okul sagligi
hizmetlerindeki gorevlerinin (saglig1 gelistirme programlarimin ve saglik egitimlerinin
planlanmas1 ve uygulanmasi, saglik sorunlarinin dnlenmesi ve var olan saglik sorunlarinin
yonetimi, saglik izlemlerinin yapilmasi, kayitlarin tutulmasi, saglik sorunlarinin ve
hizmetlerinin analizi gibi) 6nemine vurgu yapmaktadir. Ankara il merkezinde kamu ve 6zel
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okulda 6grenim goren ortaokul ve lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ve ebeveyn
tutumlariin incelenmesi amaglanarak hazirlanan bu ¢alismamizin dijital oyun bagimliligin
onleme konusunda genglere, ebeveynlere ve egitimcilere yol gosterici olmasi ve literatiire katki
saglamasi ongoriilmektedir.

Arastirmanin amact; Ankara il merkezinde kamu ve 6zel okulda 6grenim goren ortaokul ve
lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ve ebeveyn tutumlarinin incelenmesidir.

Arastirma Sorulari

1. Ogrencilerin sosyo-demografik 6zellikleri ile dijital oyun bagimlilig1 puanlari arasinda bir
iligki var midir?

Dijital oyun bagimliligi puani ile anne-baba tutumlari arasinda fark var midir?

Anne-baba egitim seviyesi arttik¢a dijital oyun bagimliligi puani nasil degismektedir?

Aile tipine gore dijital oyun bagimliligi puani nasil degismektedir?

Kendine ait ekranli alet olmas1 ve kullanim siiresine gore dijital oyun bagimliligi puani
artmakta midir?

Okulun 6zel ya da kamu olmasina gore dijital oyun bagimlilig1 puani agisindan fark var
midir?

GEREC ve YONTEM

arwn

o

Arastirmanin Amaci ve Tiirii: Arastirmanin amaci; Ankara il merkezinde kamu ve 6zel
okulda 6grenim goren ortaokul ve lise O0grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve ebeveyn
tutumlarinin incelenmesidir. Arastirma tanimlayici tiptedir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi: Arastirmanin verileri; 01 Eyliil-01 Aralik 2019
tarihleri arasinda Ankara il merkezindeki kamu ve 6zel ortaokul ve lisedeki 6grenim géren 866
ogrenciden toplanmustir. Ankara il Milli Egitim Miidiirliigii web sayfasindaki 2017-2018 egitim
ogretim yili merkez ilgelerde bulunan kamu ve 6zel okullarda egitim gbren Ogrenci sayisi
409.905°dir (Milli Egitim Bakanligi, 2018). Buna gore drneklem biiyiikliigii evrendeki birey
sayisinin bilindigi formiil kullanilarak prevelans %50 alinmis ve minimum 6rneklem biiyiikligi
384 olarak hesap edilmistir (Tezcan Giiven, 2017). Calismanin evreni Ankara il merkezinde
(Altindag, Cankaya, Etimesgut, Golbasi, Kegioren, Mamak, Pursaklar, Sincan, Yenimahalle)
bulunan kamu ve 6zel ortaokul 5., 6., 7., 8. smif ve lise 9., 10., 11. ve 12. sinif 6grencileri olarak
belirlenmistir. Calismada kura yontemi ile iki il¢e (Cankaya ve Kegioren) secilmistir. Belirtilen
donem istatistiklerinde il¢elere ve okul tiiriine gore (ortaokul, imam hatip ortaokulu; fen lisesi,
Anadolu lisesi, imam hatip lisesi ve mesleki ve teknik lise) rastgele sayilar tablosu kullanilmas,
her bir okul tiiriinii temsilen birer okul secilerek toplam 10 okulda 6grenim goren 866 6grenciye
ulasilmigtir. Tiim liselerin esdegeri olan 6zel liseler Cankaya ilgesinde oldugu igin liseler
Cankaya ilgesinden, orta okullar Kecioren ilgesinden seg¢ilmistir. Okullarda siniflar ve subeler
baz alinarak her siniftan bir subede yer alan tiim ogrenciler calismaya dahil edilmistir.
Ortaokullarda 320 6grenci, liselerden 546 Ggrenci calismaya katilmistir. Evreni temsilen
belirlenen 6rneklemde okul tiirii lise grubunda ortaokuldan fazla olmasi ve her okuldan birer
smnif alinmas1 nedeniyle lise grubunda daha fazla sayida 6grenci yer almistir. Calismaya
katilmak istemeyen veya anketi yarim birakan 6grenciler ¢calismaya dahil edilmemistir.

Dijital oyun bagimliligi 6lgegi (DOBO) puani bagimli degisken olarak alinirken, bagimsiz
degisken olarak Ggrencinin yasi, cinsiyeti, sinifi, aile tipi, anne ve babanin egitim durumu,
ailenin aylik geliri, kendine ait bilgisayar olmasi, okul basarist (son donem not ortalamasi), anne
baba tutumu (demokratik, ihmalkar, otoriter, hosgoriilii) alinmistir.
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Arastirmanin Veri Toplama Araglari: Arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi
formu, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO) ve Anne Baba Tutum Olgegi (ABTO)’dir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan hazirlanan bu formda cinsiyet, yas, sinif, okul
tiirii, aile tipi, anne-baba egitim diizeyi, en son bitirdigi donem not ortalamasi, kendine ait
telefon/tablete/bilgisayara sahip olma, evde internet baglantist bulunma durumu,
bilgisayar/tablet/cep telefonu gibi ekranli aletlerde dijital oyun oynama durumu, en ¢ok
oynanan dijital oyun, gecen bir hafta igerisinde dijital oyunla/ sosyal medya ile gecirilen giinliik
stire ortalamasi, dijital oyun sebebiyle devamsizlik yapma durumu, dijital oyunlardan parasal
kazan¢ elde etme durumu, anne/baba/kardeslerin ekranli aletler ve dijital oyunlara karsi
tutumunu sorgulayan, acik uglu ve besli likert seklinde toplam 27 soru bulunmaktadir (Tezcan
Giiven, 2017).

Dijital Oyun Bagimhilig1r Olgegi (DOBO): Lemmens, Valkenburg ve Peter tarafindan 2009
yilinda gelistirilen ve Tiirk¢e’ye uyarlanmasi 2015 yilinda Ilgaz tarafindan yapilan 21 sorudan
olusan “Ergenler i¢in Oyun Bagimlilig1 Olcegi”nin 7 sorudan olusan kisa formudur. Olgegin
Tiirk¢eye uyarlamasi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmistir. Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgeginden almabilecek en yiiksek puan 35, en diisiik puan ise 7°dir. Olgek 5°li likert tipinde,
tek faktorli bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda (1=higbir zaman 5=her zaman) puan
almaktadir.

Anne Baba Tutum Olgegi (ABTO): Lamborn ve arkadaslar1 (1991) tarafindan gelistirilen
ve 2000 yilinda Yilmaz tarafindan Tiirkgeye uyarlanan 26 sorudan olusan Anne Baba Tutum
Olgegi (ABTO) olmak iizere toplam 60 soruluk veri toplama formu kullanilmistir. Anne Baba
Tutum Olgeginde (ABTO), 6lgek puanlarma uygulanan faktdr analizi sonucu; kabul/ilgi
(acceptance/involvement), kontrol/denetleme (strictness/supervision) ve psikolojik 6zerklik
(psychological autonomy) boyutlar olmak iizere ii¢ faktor ortaya ¢ikmistir. Olgekte kabul/ilgi
boyutu 9 (1, 3,5,7,9, 11, 13, 15 ve 17. maddeler); psikolojik 6zerklik boyutu 9 (2, 4, 6, 8, 10,
12, 14, 16 ve 18. maddeler); kontrol/denetleme boyutu da 8 (19, 20, 21, 22, 23, 24 ve 25.
maddeler) madde ile 6lgiilmektedir.

Verilerin Toplanmasi: Okullarda siiflar ve subeler baz alinarak her smiftan bir subede
ankete katilmak isteyen 6grencilere yiiz ylize uygulanmistir.

Arastirmanin Bagimh ve Bagimsiz Degiskenleri: Calismanin bagimsiz degiskenleri,
Ogrencilerin sosyo-demografik ozellikleri ve anne baba tutumudur. Calismanin bagimh
degiskeni ise dijital oyun bagimlilig1 durumudur.

Verilerin Degerlendirilmesi: Calismada sayisal degiskenlerin normallik dagilimi
Kolmogorow-Smirnov ve grafiksel yontemlerle degerlendirilmistir. Calismada elde edilen
veriler degiskenlerin 6zelliklerine gore sayi, yiizde, ortalama ve standart sapma (SS) olarak
sunulmustur. Sayisal verilerde iki bagimsiz grup karsilagtirilmasinda student t testi, ikiden fazla
bagimsiz grubun karsilastirilmasinda tek yonlii varyans (ANOVA), kullanilmistir. Post hoc
analizde Tukey yontemi kullamlmistir. Istatistiksel analizler IBM® SPSS 22.0 paket
programinda yapilmustir. Istatiksel degerlendirmede p<0.05 kabul edilmistir.

Arastirma ile flgili Etik Bilgi: Calisma 6ncesi eszamanl olarak Ankara Universitesi
Rektorliigii Etik Kurulu (24.09.2019 tarih ve 16/262 sayili karar) ve Ankara Il Milli Egitim
Miidiirliigii’nden yazili onay alinmistir. Calismaya katilacak okul miidiirlerine bilgi verilmis,
ornekleme alinan 6grencilerden ve velilerinden yazili bilgilendirilmis goniillii onam alinmistir.
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DOBO’nin Tiirkge formunun kullanilmasi igin Irmak’tan ve ABTO’ni Tiirk¢e’ye uyarlanan
Yilmaz’dan mail yolu ile 6l¢ek kullanim izni alinmistir.

Arastirmamin Sinirhiklari: Calismadan elde edilen sonuglar literatiire katki saglamakla
birlikte birtakim simirliliklar1 bulunmaktadir. Calismamizda merkez ilgelerden il¢e se¢iminde
kura yontemi kullanilmigstir. Kura yontemi kullanilarak, se¢im yanliligi engellenmeye ¢alisilsa
da ilgelerin sosyo-demografik durumuna gore farkliliklarin1 sunmada sinirlidir. Sonuglar bu
siirlilik g6z oniine alinarak dikkatli yorumlanmalidir.

BULGULAR

'[ablo 1. Arastirmaya Katilanlarin Sosyodemografik Bazi Ozelliklerinin, Ailevi Bazi
Ozelliklerinin ve Not Ortalama Dagilimlarinin DOBO Puani Karsilastirilmasi

Sosyodemografik Ozellikler Say1 Yiizde Dijital Oyun Bagimhigi Puam
Ortalama+SS Istatistik ve p degeri

Cinsiyet

Kadin 431 49.8 11.64+5.18 t=12.278

Erkek 435 50.2 14.38+6.23 p=0.001

Yas grubu

10 yas ve alt1 55 6.4 12.09+£5.379

11 12 yas 166 19.2 12.86+5.715 F=0.676

13 14 yas 196 22.6 13.45+5.775 '

15 16 yas 331 38.2 12.91+8.843 p=0.609

17 yas ve iizeri 118 13.6 13.18+6.699

OKkul Tiirii

Kamu 547 63.2  13.20£5.95 t=2.13

Ozel 319 36.8 12.37+5.63 p=0.145

Okul

Ortaokul 320 36.9 12.95+5.66 1=0.046

Lise 546 63.1 13.04+6.02 p=0.829

Aile Ozellikleri

Aile Tipi (n=849) t=2.533

Anne Baba Beraber 774 91.2 12.08+5.7 p=0.013

Anne-Baba Ayri/Bosanmisg 75 8.8 15.07+£6.9

Anne Egitim Durumu (n=826)

Ilkokul ve alt1 289 35 13.06+5.85 F=0.043

Orta 291 35.2 12.92+5.90 p=0.958

Lise ve Ustii 246 29.8 12.9846.04

Baba Egitim Durumu (n=839)

Ilkokul ve alt1 220 26.2 13.09+5.63 F=0.093

Orta 289 34.4 12.93+5.84 p=0.911

Lise ve Ustii 330 39.3 13.13£5.89

Aile Gelir Diizeyi (n=839)

Diisiik 43 5.1 13.70+6.81 F=0.274

Orta 678 80.8 13.01£5.73 p=0.761

Yiiksek 118 141 12.97+6.19

Not Ortalamasi (n=701)

40-64 81 11.6 13.88+6.53 F=2.897

65-84 234 334 13.32+5.63 p=0.056

85-100 386 55.1 12.46+5.58

Arastirmaya katilan 866 Ogrencinin bazi sosyo-demografik ozelliklerine bakildiginda
%50.2°s1 erkek, %63.2’si kamu okullarinda ve %63.1°1 lisede Ogrenim goérmekteydi.
Ogrencilerin yas ortalamas1 14.1+2.1°dir. Tablo 1°de sosyo-demografik dzellikleri ile DOBO
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puan1 ortalamalar1 ve grup karsilastirmasi sunulmustur. DOBO puan ortalamasi erkeklerde
kizlara gore daha yiiksek bulunmus olup gruplar arasinda anlamli fark vardir (t=12.278,
p=0.001). DOBO puan1 anne baba ayr1 olan 6grencilerde, anne baba beraber olanlara gore daha
yiiksek bulunmustur (t=2.533, p=0.013) (Tablo 1).

Tablo 2. Arastlrm.‘flya Katilanlarin. Ekranh Araclar1 Kullanimina iliskin Ozelliklerin
Dagilimlarinin DOBO Puan Ortalamalarina Gore Karsilastirilmasi

Ekranh Araclar1 Kullanimina Dair Ozellikler n % Dijital Oyun Bagimhgi Puam

Ortalama+SS istatistik ve p

Kendisine Ait Bilgisayar(n=865)

Var 509 58.8 13.6+6.23 t=3.645
Yok 356 41.2 12.16+5.25 p<0.001
Kendisine Ait Tablet(n=866)

Var 402 46.4 12.84+5.97 t=-0.789
Yok 464 53.6 13.16+5.82 p=0.431
Kendisine Ait Cep Telefonu(n=865)

Var 709 82.0 13.24+6.05 t=2.694
Yok 156 18.0 11.99+5 p=0.008
Evde Internet Baglantisi(n=866)

Var 769 88.8 13.07+5.96 t=0.898
Yok 97 11.2 12.49+5.27 p=0.369
Ekranh Araglarla Oyun Oynama (n=863)

Evet 669 775 14.11£5.94 t=14.110
Hayir 194 22.5 9.1543.63 p<0.001
Oyunla Gegirdigi Giinliik Siire(n=602)

<3 saat 422 70.1 12.9+5.06 t=8.077
> 3 saat 180 29.9 17.21+£6.51 p=0.001

Oyun Oynamak Sebebiyle Devamsizhik Yapma

Durumu(n=863)

Evet 57 6.6 19.45+7.85 t=6.276
Hayir 806 93.4 12.57+£5.48 p<0.001

Sosyal Medya Kullanarak Gegirdigi Giinliik

Siire(n=695)

<3,5 saat 453 64.7 12.48+5.4 t=4.664
> 3,5 Saat 242 35.3 14.08+4.60 p<0.001

Oyun Sektorii Uzerinden Parasal Kazanc Elde
Etme Durumu(n=863)

Evet 135 15.6 17.82+6.58 t=9.344
Hayir 728 84.4 12.13£5.3 p<0.001
Birden Fazla Tiir Oyun Oynayanlar 334 52.7 15.5146.18 t=5.186
Tek Tiir Oyun Oynayanlar 299 47.3 13.1£5.38 p<0.001

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi alinmigstir.

Arastirmaya katilanlarin ekranli araglar1 kullanimina iliskin 6zelliklerin dagilimlarinin
DOBO puan ortalamalarina gore karsilastirilmasi Tablo 2’de verilmistir. Katilimcilarin
%358.8’inin bilgisayari, %46.4 liniin tableti, %82.0’1nin kendine ait cep telefonu ve %88.8’inin
evde internet baglantis1 bulunmaktadir. Kendine ait cep telefonu (t=2.694, p=0.008) ve
bilgisayar1 olanlarin (t=3.645, p<0.001) olmayanlara gére DOBO puami daha yiiksektir.
Ogrencilerin  %77.5’1 (n:669) bilgisayar/tablet/telefon vb. ekranli araglar1 dijital oyun
oynamaktadir (t=14.110, p<0.001). Katilimcilart %70.1°1 ii¢ saat ve altinda, %29.9°u 3 saat ve
iizeri dijital oyun oynamaktadir. DOBO puani, oyun oynama siiresi 3 saat iizeri olan grupta
diger gruba gére da yiiksek bulunmustur (t=8.077, p=0.001). Ogrencilerin %6.6’s1 oyun
oynamak sebebiyle devamsizlik yaptiklarini belirtmistir (t=6.276, p<0.001).  Ogrencilerin
%64.7’s1 3.5 saat altinda, % 35.3°1 3.5 saat ve lizerinde sosyal medya kullandigin1 belirtmistir.
DOBO puani, sosyal medya kullanim siiresi 3.5 saat iizeri olanlarda daha yiiksektir
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(t=4.664,p<0.001). Ogrencilerin %15.6’s1 oyun sektorii iizerinden parasal kazang elde etmistir

(t=9.344, p<0.001). Ogrencilerin %52.7’si birden fazla tiirden oyun oynarken, %47.2 si tek tiir
oyun oynamaktadir (t=5.186, p<0.001) (Tablo 2).

Anne Baba Tutumlari Olgegi degerlendirmesinde ailelerin %31.1°i demokratik, %24.3
ihmalkar, %26.5°1 otoriter ve % 18.1°i hosgériilii tutum sergiledigi saptanmustir. Ogrencilerin
anne egitim durumu ile anne baba tutumu karsilastirildiginda; %30.2’°sinin ihmalkar tutum
sergiledigi, %30.6’smnin otoriter tutum sergiledigi saptanmistir.

Anne baba tutumu farkliliklar1 DOBO puanimu etkilemektedir (F=5.217, p=0.001). Farkin
nedenini belirlemek i¢in yapilan post hoc analizine gore demokratik tutum en diisiik, otoriter
ve hosgoriilii tutum benzer, ihmalkar tutum ise en yiiksek DOBO puanina sahiptir (Grafik 1).

Grafik 1. Anne Baba Tutumlarina Gére DOBO Puam Kutu Cizgi Grafigi

35 o o
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(o]0 ]
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Dijital Oyun Bagimhiig Olgegi
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Demokratik ~ Otoriter Tutum ~ Hosgorili  Ihmalkar Tutum
Tutum Tutum

Anne Baba Tutumlari

Ogrencilerinin anne baba tutumlarina gore, oyunla/sosyal medyada gegirdigi siire ve not
ortalamalarinin (en son bitirdigi donem) karsilastirilmas: Tablo 3’te verilmistir. Anne baba
tutumu farkliliklar1 oyunda gegirilen siireyi etkilemektedir (F=5.217, p=0.001). Post hoc
analizine gore demokratik tutum ile thmalkar tutum arasinda fark vardir (p=0.001). Hosgortilii
tutum ve otoriter tutum olan ailelerde cocuklarin dijital oyunda gecirdigi silire benzerdir.
[hmalkar tutum olan ailelerde ¢ocuklar daha uzun siire dijital oyunla vakit gegirmektedir
(p=0.001). Anne baba tutumu farkliliklar1 sosyal medyada gecirdigi giinliik ortalama siireyi
etkilemektedir (F=2.792, p=0.040). Post hoc analizine gére demokratik tutum ile ihmalkar
tutum arasinda fark vardir. Hosgoriilii ve otoriter tutum olan ailelerde gocuklarin sosyal
medyada gecirdigi siire benzerdir. Thmalkar tutum olan ailelerde ¢ocuklar daha uzun siire sosyal
medyada vakit gecirmektedir (p=0.040). Anne baba tutumu farkliliklar1 not ortalamasini da
etkilemektedir (F=12.386, p=0.001). Post hoc analizine gore ihmalkar tutum olan ailelerin
cocuklarinin not ortalamalar1 digerlerine gore diisiik saptanmustir (p=0.001). Hosgoriili,
otoriter ve demokratik tutum olan ailelerin ¢gocuklarinin not ortalamasi benzerdir (Tablo 3).
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Tablo 3. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutumlarina Gore Oyunla Gegirdigi Siire Ortalamalarimin Karsilagtirilmasi

Degiskenler Ortalama=SS F ve p degeri
Anne Baba Tutumu (n=558) Oyunla Gegirdigi Giinliik

Demokratik(n=169) Ortalama Siire

Otoriter(n=135) 2.44+2.65 F=5.217
Thmalkar (n=150) 2.89+2.82 p=0.001**
Hosgoriilii(n=104) 3.78+3.30

*Post hoc: (i) > (d); (d) < (h) = 3.07+£3.57

(0)

Anne Baba Tutumu (n=654) Sosyal Medyada Gegirdigi Giinliik
Demokratik(n=195) Ortalama Siire

Otoriter (n=170) 3.20+3.16 F=2.792
[hmalkar (n=164) 3.56+3.38 p=0.040**
Hosgoriilii(n=125) 4.24+3.69

*Post hoc: (i) > (d); (d) < (h) = 3.66+3.56

(0)

Anne Baba Tutumu (n=650) Not Ortalamasi (En Son Déneme
Demokratik(n=201) Ait)

Otoriter(n=170) 86.72+11.26 F=12.386
[hmalkar(n=163) 83.96+13.75 p=0.001***
Hosgoriilii(n=116) 78.41+14.93

*Post hoc: (i) < (h) = (0) = (d) 84.53+12.80

*(d):demokratik tutum, (0): otoriter tutum, (i): ihmalkar tutum, (h): hoggdriilii tutum

**Post hoc analizine gore, oyunla gecirdigi siire ve sosyal medyada gegcirdigi siire agisindan demokratik tutum ile ihmalkar
tutum arasinda fark vardir. Hosgoriilii ve otoriter tutum olan ailelerde cocuklarda bu siireler benzerdir. Thmalkar tutum olan
ailelerde ¢ocuklar daha uzun siire sosyal medyada ve oyunla vakit ge¢irmektedir.

***Post hoc analizine gore, ihmalkar tutum olan ailelerin gocuklarin not ortalamalar1 digerlerine gore diisiik saptanmistir.
Hosgoriilii, otoriter ve demokratik tutum olan ailelerin ¢ocuklarinin not ortalamasi benzerdir.

TARTISMA

Ankara 1l merkezinde kamu ve 6zel okulda 68renim goren ortaokul ve lise 6grencilerinde
dijital oyun bagimlilig1 ve ebeveyn tutumlar: arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik ¢alisma,
ilgili literatiir ile tartisildi. Bu calismada dijital oyun bagimliligi; erkek 6grencilerde, anne
babasi ayri/bosanmis olanlarda ve ihmalkar tutum sergileyen ailelerin gocuklarinda diger
gruplara gore daha yiliksek bulunmustur. Ayrica anne baba tutumunun Ogrencilerin not
ortalamasini dolayisiyla akademik basarisini etkiledigi, 6zellikle ithmalkar tutum sergileyen
ailelerin c¢ocuklarinin demokratik tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarima gore daha diisiik
akademik basariya sahip oldugu; anne baba tutumunun dijital oyunla ve sosyal medya ile
gecirilen slire ortalamalarimi etkiledigi, bu siirenin ihmalkar tutum sergileyen ailelerde
demokratik tutum sergileyen ailelere gore daha yiiksek oldugu saptanmustir.

Bu calismada erkeklerin DOBO puani kizlara gore daha yiiksek saptanmigtir. Erkek ve kiz
adolesanlarin dijital oyun oynama davranislar1 arasinda belirgin bir fark bulunmasi bir¢ok
arastirma bulgulariyla da desteklenmistir (Kalinkara & Talan 2020; Gokg¢earslan & Durakoglu,
2014; Bilgin, 2015; Eni, 2017; Cakici, 2018; Mustafaoglu & Yasaci, 2018; Kagizmanli, 2019).
Bu cinsiyet farkinin bir nedeni oyunlarin ¢ogunlukla erkekler tarafindan gelistirilmesi ve yine
erkeklere daha fazla ¢ekici olacak sekilde hazirlanmasindan kaynaklanabilir. Ayn1 zamanda
erkek cocuklarin geleneksel anlamda popiilaritelerinin yiiksek olmasi ve her tiir taleplerinin
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karsilanmasina bagli olarak teknoloji kaynakli yabancilastiric1 faktorlerin etkisinde kaldiklari
gbzlenmektedir (Caliskan & Ozbay, 2015). Erkek cocuklarmin bilgisayar oyunlarma kiz
cocuklarindan daha ¢ok ilgi gosterdikleri bilinmekle birlikte kullanim amagclar1 ve tiirleri de
farklilagmaktadir. Psikoloji ve diger bilimlerden de yararlanarak bunun nedenini arastirmaya
yonelik disiplinler aras1 derinlemesine arastirmalar yapilabilir (Gokgearslan & Durakoglu,
2014).

Anne baba ayri/bosanmis Ogrencilerin puan ortalamalar1 diger gruplardan daha yiiksek
bulunmustur. Baska bir ¢alismada da aile tipine gore bakildiginda, dijital oyunlara en az vakit
ayiran grup, anne ya da babadan birinin hayatta olmadig1 grup olarak goriilmiis, en ¢ok vakit
ayiran grubun bosanmis ya da ayr1 yasayan ebeveynlerin oldugu bulunmustur (Ayas ve ark.,
2018). Bunun nedeni vefat eden aile ferdinin sorumluluklarinin paylagiminda ¢ocuklara da
gorev diisiiyor olmasi olabilir.

DOBO puan ortalamasi anne baba tutumuna gére degismektedir. DOBO puani ihmalkar
tutum sergileyen ailelerde en yiiksektir. 9. 10. ve 11. sinifina devam eden 14-19 yas araligindaki
865 addlesan lizerinde yiiriitiilen bir ¢calismada bizim calismamiza benzer sekilde, problemli
dijital oyun oynama davranislart arttik¢a aile ortami algisi, yine bu 6lgegin alt boyutu olan
ailede birlik beraberlik algisinin azaldigi belirlenmistir. Bu degiskenler arasinda ters yonde
anlaml1 iligki bulunmustur (Irmak & Erdogan (2015) ). 2018 yilinda 14-19 yaglar arasindaki
ergenlerde yapilan bir ¢alismada, aile iliskileri bozuk olan, aile i¢i ge¢imsizlik yasayan
ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha fazla oldugu 6ne stiriilmiistiir (Pawlowska
et al., 2018). 2017 yilindaki bagka bir ¢alismada da ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin yiliksek oldugu ailelerin, ¢ocuklariyla iletisim problemleri yasadigi, oyunlarin
olumsuz etkilerini gidermeye yonelik yonlendirmelerde sorunlar yasadigi ve teknolojiyi
tamamen yasaklama yoluna gittikleri goriilmiistiir (Giiniig¢ & Yigit 2020).

Arastirmaya katilan 6grencilerin anne baba tutumuna gdre not ortalamasi (en son bitirdigi
donem) ele alindiginda; demokratik tutum sergileyen aileler en yiliksekken ihmalkar tutum
sergileyen aileler en diisiiktiir. Calismamiz anne baba tutumunun ¢ocugun akademik basarisina
olumlu yonde etki ettigini ortaya koymaktadir. Arastirmanin bulgulari daha 6nce yapilan
arastirmalarin aile desteginin 6grencinin basarisini olumlu yonde etkiledigi sonucunu destekler
niteliktedir (Kaya, 2013).

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin anne baba tutumuna gore dijital oyunla gecirdigi siire
ortalamasi ele alindiginda; demokratik tutum sergileyen ailelerde en diisiik, ihmalkar tutum
sergileyen ailelerde en yiiksek bulunmustur, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
tespit edilmistir. Ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve sosyallesme siireci
lizerine yapilan bir ¢calismada; calisan anne babanin aile etkinliginin ve ilgisinin azalmasinin
ergen bireylerin bilgisayar oyunu kullanim diizeylerinin arttig1 bulunmustur (Kogak & Kose,
2014).

Calismamizda sosyal medyada gecirilen siire ihmalkar tutum sergileyen ailelerde
demokratik tutum sergileyen ailelere gore daha yiiksektir. Sosyal ¢evresinde az arkadasi olan
ya da sosyal ¢evre edinemeyen cocuklar ve gengler sosyal paylagim sitelerinde tanisik oldugu
olmadig1 herkesi arkadasi olarak ekleyerek psikolojik olarak tatmin olmaktadir. Nitekim
uzmanlar da sosyal paylasim aglarinda fazla zaman harcayan ¢ocuk ve genglerin i¢ine kapanik,
ozgiliveni dusiik, alingan, utangag, sosyal iligkileri zayif, iletisim becerilerinden yoksun
karakterde olduklarini belirtmektedir (Giileg, 2018).
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Son yillarda kullanim1 giderek yayginlasan dijital oyunlar 6zellikle ¢ocuk ve genclerde
psikolojik, fizyolojik ve sosyal iliskiler agisindan olumsuz etki yaratabilmektedir. Dijital
oyunlarin kullanicilar tizerindeki en 6nemli olumsuz etkisi, psikolojik ve fizyolojik bagimlilik
boyutudur. Caligmamizda degerlendirilen 6grencilerde anne baba tutumundaki farkliliklarin,
ekranli alet kullannrmindaki gegen stireyi (dijital oyun, sosyal medya) etkiledigi vurgulanmustir.

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak; dijital oyun bagimlilig1 erkek 6grencilerde, anne baba ayri/bosanmis olanlarda
ve ithmalkar tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinda diger gruplara gore daha yiiksektir. Ayrica
anne baba tutumunun 6grencilerin not ortalamasini, dolayisiyla akademik basarisini etkiledigi
ozellikle ihmalkar tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinin demokratik tutum sergileyen ailelere
gore daha diisiik akademik basariya sahip oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimliligina
yonelik aile i¢i iletisimin giliglendirilmesi, ailecek yapilacak etkinliklerin artirilmasi, miimkiin
oldugunca zihinsel, fiziksel ve sanatsal etkinliklere genglerin erisiminin/ilgisinin artirilmast,
cocugun dijital oyun oynamasini tamamen engellemek yerine bazi kurallar olusturulup sinirlar
belirlenmesi, dijital oyun oynarken gegirilen siirenin sinirlandirilmasi, oyunun herkesin
gorebilecegi evin ortak kullanim alaninda oynanmasi, dijital oyunun igerigi hakkinda bilgi
sahibi olunup siddet icerikli oyunlar yerine yasina uygun, egitici ve eglenceli oyunlar1 se¢gmeleri
konusunda yonlendirici olunmasi 6nemlidir.

Ogrencilerin ve okul personelinin sagligini degerlendiren, koruyan ve gelistiren okul saglig
hizmetleri; saglhigi gelistirme programlarinin ve saglik egitimlerinin planlanmasi ve
uygulanmasi, saglik sorunlarinin dnlenmesi ve var olan saglik sorunlarinin yonetimi, saglik
izlemlerinin yapilmasi, kayitlarin tutulmasi, saglik sorunlarinin ve hizmetlerinin analizi gibi
pek ¢ok konuyu kapsamaktadir. Okul sagligi hemsirelerinin gérev ve yetkilerinin tanimlandig:
Hemsirelik Yonetmeligi'nde (2011) okul hemsiresinin tek basina yapmasi gereken islevler,
idare ile iletisime ge¢mesi gereken durumlar, saglik egitimleri ve okul ¢alisanlarinin sagligi i¢in
yapilmasi gerekenler belirtilmistir. Gelismis lilkelerde oldugu gibi Tiirkiye'de de okullarda okul
saglig1 hemsireleri yeterli sayida istihdam edilmeli; alacagi egitim, gorev ve sorumluluklar
yasalarla diizenlenmelidir.

Arastirmanin Etik Yénii: Calisma dncesi eszamanli olarak Ankara Universitesi Rektorliigii
Etik Kurulu (24.09.2019 tarih ve 16/262 sayili karar) ve Ankara I Milli Egitim
Miidiirligi’nden yazili onay alinmugtir.

Yazar Katkilari: Fikir: GD, DO; Tasarim: GD, DO, SA; Kaynaklar ve Malzemeler: GD,
DO; Verilerin toplanmasi ve analizi: GD, DO, SA, Literatiir Tarama: GD, DO; Makale Yazimu:
GD, DO, SA; Elestirel Inceleme: GD, DO, SA.
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