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Makale Bilgileri oz

Makale Gegmisi

Teknolojinin gelismesi ve kullanim alanlarinin genislemesi sonucu insanlik biiyiik bir degisimin esigine gelmistir.
Gelis: 21.05.2022 Egitim-0gretim faaliyetlerinin de sanal platformlara tasinmasiyla; bilgisayar, telefon gibi teknolojik cihazlar daha stk
Kabul: 22.06.2022 kullanilmaya baglanmistir. Egitim ve 6gretim faaliyetlerinin yani sira sosyal medya ve ¢evrimigi/dijital oyunlar da
Yayn: 30.06.2022 sik vakit gecirilen platformlar haline gelmi@ti.r. flgili alanyazin, dijital oyunlarin bireylere kazandirdigi becerilerden
ve birtakim sikintilardan bahsetmektedir. Ilgili bu sikintilar bagimliliga varan durumlarda, bireyde fiziksel

Anahtar Kelimeler: problemlerin yaninda yalmzlik gibi sosyal sikintilara da yol agmaktadir. Arastirma, lise 6grencilerinin dijital oyun

Bagimlilik, bagimlilik diizeyleri ve yalmizliklart arasindaki iliskiyi saptamak amaciyla yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini
Dijital Oyun, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Afyonkarahisar ili Suhut il¢esinde yer alan 613 (401 kiz, 212 erkek) lise dgrencisi
Yalnizlik olusturmustur. Arastirmada veri toplama amactyla ’Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhilig1 Olgegi>> ve “UCLA

Yalnizlik Olgegi’’ kullanilmistir. Veri analizleri SPSS programi aracilhigr ile gerceklestirilmistir. Arastirmada
ogrencilerin sinif diizeyleri, anne-baba egitim diizeyleri ve sosyo-ekonomik diizeyleri goz 6niinde bulundurulmustur.
Arastirma sonucunda lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar ile yalnizliklar arasinda pozitif yonde bir iliski
saptanmistir. Bu sonuca gore lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklar arttik¢a yalnizlik diizeylerinin de arttig1
sonucuna varilmistir.

Does Digital Gaming Addiction Trigger Loneliness?

Article Info ABSTRACT

Article History As a result of the development of technology and the expansion of its usage areas, humanity has come to the

Received: 21.05.2022  prink of a great change. With the transfer of educational activities to virtual platforms technological devices
Accepted: 22.06.2022 such as computers and phones have started to be used more frequently. In addition to education and training
Published: 30.06.2022 activities, social media and online/digital games have also become popular platforms. The related literature

mentions the skills and some difficulties that digital games bring to individuals. These related problems lead

Keywords: to social problems such as loneliness in addition to physical problems in cases of addiction. The research
Dependence, was conducted to determine the relationship between high school students' digital game addiction levels and
Digital Game, loneliness. The sample of the study consisted of 613 (401 girls, 212 boys) high school students in the 2021 -
Loneliness 2022 academic year. In the research, the "Digital Game Addiction Scale for Children" and the "UCLA

Loneliness Scale" were used for data collection. Data analyzes were carried out using the SPSS program. In
the study, students' grade levels, parents' education levels, and socioeconomic levels were taken into
consideration. As a result of the research, a positive relationship was found between high school students'
addiction to digital games and their loneliness. According to this result, it was concluded that as high school
students' digital game addiction increases, their loneliness level also increases.

GIiRiS

Teknolojiyle i¢ ice olan insanlik akilli telefonlarin, bilgisayarlarin ve internetin kullanim oraninin artmasiyla
gilinlerinin uzun bir zamanin ekran basinda gecirmeye baslamistir (Akytirek, 2020; Yalgin ve Bertiz, 2019).
Teknoloji, egitim alanina da niifuz etmis, egitim-6gretim faaliyetlerinin dijital platformlardan devam
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etmesine, dolayisiyla teknolojiye olan yogun ilginin daha goriiniir olmasina sebep olmustur. Egitim ve 6gretim
faaliyetlerinin yan1 sira sosyal medya ve ¢evrimig¢i oyunlar sik vakit gegirilen platformlar haline gelmistir
(Gezgin vd., 2020). Cevrimi¢ci oyun ve dijital oyun kavraminin popiilerlesmesiyle bilim diinyasi
dijitallesmenin insan hayatindaki yerini ve etkisini incelemeye baslamistir (Biilbiil vd., 2018; Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018). Bu durum son donemlerde dijital bir hale biiriinen oyun arastirmalarini da igine almgstir.

Oyun, ¢cocuga sosyal yasam icin gerekli olan bilgi, beceri ve tutumlar1 kazandirmanin yaninda sosyallesme ile
yaratic1 Ozelliklerin ortaya ¢ikmasimi saglamakta ayrica ¢ocu@a toplumsal rolleri asilamaktadir (Ozgiiven,
2019). Oyun, ¢ocuklar1 diger aktivitelere gore daha fazla mutlu etmekte ve bazi yonleriyle cocuklarin biligsel
gelisimlerinde etkin rol oynamaktadir (inan Kaya, 2018; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Teknolojinin
gelismesi, gec¢misten siiregelen oyun aligkanliklarimiza, “telefon oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1”
kavramlarini eklemis ve bu oyunlarin geneli i¢in “dijital oyun” ifadesi kullanilmaya baslanmistir (Pala ve
Erdem, 2011). Kentlesmenin artmasi ve sokaklarin elverissizligi gibi bircok sebep geleneksel oyunun yerini
dijital oyuna birakmistir (Dursun ve Capan-Eraslan, 2018). Can Bilgin’e (2015) gore ge¢mis donemlerden
siiregelen oyun aligkanliklarimizin yerini glinimiizde dijital platformlarda oynanan oyunlar isgal etmistir.
Gelisim ¢aginda olan ¢ocuklar ve ergenler “gelencksel oyun” olarak tabir edilen oyunlarla sosyallesmek
yerine sanal bir diinyada diger insanlarla sosyallesmeyi tercih etmektedirler (Karaca vd., 2015).

Dijital oyun ve geleneksel oyun; yapisi, genel amaci ve karakteristik 6zellikleri bakimdan benzerlik
gostermekle birlikte oyun esnasinda kullanilan materyal, kisi sayisi, oyunun alani ve bi¢imi gibi bir¢ok yonden
de farklilik arz etmektedir (Hazar vd., 2017). Dijital oyun, bilgisayar tabanli sanal platformlar iizerinden bir
veya daha fazla kisinin ¢evrimici ag yardimi ile oynadiklar1 oyun olarak tanimlanmaktadir (Goldag, 2018).
Bilgisayar oyunlar1 sistematik bir yapi1 i¢inde olup kendine ait kurallar1 ve amaglar1 vardir (Celik ve Ulusoy,
2019). Dijital oyun kapsaminda ilk oyun 1971 yilinda piyasaya ¢ikmis ve o tarihten itibaren oyun sektori
siirekli yukar1 dogru bir ivme kazanmistir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Bu alanda yapilan arastirmalar
dijital oyunlarin; verilen gorevleri yerine getirme, siireyi iyi kullanma, sorun ¢dzebilme, diisiinme ve karar
verme etkinliklerine katki sagladigi ve bagimlilik diizeyine varmadan oynanan dijital oyunlarin kisiyi
sakinlestirdigi sonucunu ortaya koymustur (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Can Bilgin’e (2015) gére, dijital
oyunlar el-g6z koordinasyonunu giiclendirmede, beynin islevselligini korumada, beynin geng¢ kalmasinda,
bilgisayar ile ilgili becerileri kazanmada kisiye olumlu kazanimlar saglamaktadir. Bunun yaninda dijital
oyunlarin kisiye problem ¢ézme becerisi, yeni dil 6grenme becerisi, psikolojik ve zihinsel gelisim, hizli
motive olma alanlarinda katki sagladigi da bilinmektedir (Kestane, 2019; Yal¢in ve Bertiz, 2019). Dijital oyun
oynamanin olumlu ya da olumsuz olarak nitelendirilmesi i¢in oyunun igerigi, oynama siiresi, oynama sikligi
gibi etmenlerin bilinmesi 6nemlidir (Talan ve Kalinkara, 2020). Hazar vd. (2020) gore dijital oyun oynama
siirelerinde asiriya kagilmasi sonucunda duygusal ve sosyal problemler ve en 6nemlisi bagimlilifa varan
durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, kisinin oyundan ayrilamamasi, beynini siirekli oyun ile
mesgul etmesi olarak tanimlanmaktadir (Horzum, 2011). Bu bagimlilik bir bakima uyusturucu madde
bagimlilig ile es gorilmektedir (Biilbiil vd., 2018). Kisinin kendinden ge¢mesine ve gergek diinyadan
soyutlanarak yapay bir evrene girmesine yol agan dijital oyunlar, bireyin kisisel ihtiyaglarimi gidermeyi
erteleyecek kadar bagimli hale gelmesine yol agmaktadir. Gergek diinya ile sanal diinya arasinda sikisan birey,
sanal diinyay1 da hayatinin bir pargasi haline getirmektedir. Farkinda olmadan bu durumdan en ¢ok etkilenen
de ¢ocuklar olmaktadir (Yal¢in ve Bertiz, 2019). Giin i¢inde biiylik bir zamanimi bilgisayar oyunlariyla,
internetle veya sosyal medyayla geciren c¢ocuklarm, arkadaglariyla ve ailesiyle olan “iletisimi” zarar
gormektedir (Kestane, 2019). Ayrica ¢ocuklar i¢in olusturulan oyun sitelerinde verilen reklamlar yiiziinden
kiiciik yas gruplari; cinsellik, kumar ve saldirganlik gibi 6grenmemesi gereken olumsuz davranislarla erken
yasta ve dengesiz bir bigimde tamigsmaktadir (Yigit A¢ikgdz ve Yalman, 2018). Bilgisayar baginda uzun vakit
geciren ¢ocuklarin ve ergenlerin oynadigi oyunlara bagl olarak siddet davranigini normallestirdigi ve siddet
egilimleri gosterdigi de bilinmektedir (Kestane, 2019). Dijital oyun bagimlilig; dikkat eksikligi, ileri derece
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sosyal kaygi, anksiyete, saldirganlik ve depresyon gibi agir ruhsal problemleri beraberinde getirmektedir
(Dursun ve Capan-Eraslan, 2018; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Bu tarz olumsuzluklarin yam sira dijital
oyunlara bagimli olan bireylerde kas-iskelet sisteminde bozulmalar, gérme bozuklugu, bas agrisi, uyku
problemleri, epilepsi, kilo kayb1 veya asir1 kilolu olma gibi fiziksel olumsuzluklar da goriilmektedir (Hazar
vd., 2017; Talan ve Kalinkara, 2020).

Ilgili arastirmalar dijital oyun bagimliliginin kisinin gercek hayattan uzaklasmasina, ice kapanmasina ve
yalniz hissetmesine sebep oldugunu gdstermistir (Kestane, 2019). ileri yas gruplarina oranla genglerde
yalmzlik duygusu daha siddetli hissedilmektedir. Ergenlik donemindeki bireyler kendi yas gruplarindan
akranlariyla vakit gecirmek, eglenmek ve bazi gruplara dahil olmak istemektedirler (Oncel ve Tekin, 2015).
Ozellikle akran gruplar1 tarafindan sosyal ortamlardan diglanmis ergenlerin daha yogun bir sekilde yalnizlik
duygusunu hissettikleri ortaya ¢ikmistir (Yabanci, 2019). Bunun sonucunda ihtiyaci olan sevgi ve ilgiyi akran
grubunda bulamayan ergen, hissettigi yalnizlik duygusundan kendini kurtarmak igin silirekli cep telefonu
kullanma ihtiyaci duymaktadir (Gezgin vd., 2020). Akran gruplarindan diglanan ve kendilerini yalniz hisseden
ergenlerin bagimlilik derecesinde teknolojiye egilimli olmasinin yant sira bu bagimlilik davranigini gésteren
ergenlerin ayrica sosyal ortamlardan izole oldugu da diisiiniilmektedir (Hazar vd., 2020; Kabakli Cimen,
2018). Kendilerini zaten yalniz hisseden ergenlerin telefona daha fazla yonelmesi, orada sosyallesmeye
calismasi ve vaktinin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gecirmesi de sosyallesmeyi olumsuz etkilemekte ve akran
gruplariyla etkilesimini diigtirmektedir (Hayirct ve Sar1, 2020). Bu durum ¢ocugun ve ergenin gelisimine zarar
vermekte, bazi durumlara (cinsel egitim, kumar bagimlilig1 vs.) hazirliksiz yakalanmasina yol agmaktadir.
Dijital oyun bagimlist ¢ocuklarin ve ergenlerin akranlariyla iletisimlerinin olumsuz yonde oldugu ve
kalitesizlestigi gozlemlenmistir (Karaca vd., 2015). Bu kalitesiz iletisimin sonucunda dijital oyun bagimlisi
ergenin ¢gevresiyle olan baglar1 zayiflamakta ve iletisiminde sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Hazar vd., 2020).

Ergenlik dénemi bireyin lise yillarina denk gelmektedir. Erikson’un kuraminda bu dénem kimlik kazanimina
kars1 kimlik karmasasit olarak ifade edilmektedir. Bu donemi sikintili gegiren bireyler kimlik krizi
yasamaktadir. Kimlik krizi yasayan ergenler ise ¢ogunlukla kendini yalniz hissetmektedir (Cakir ve Oguz,
2017). Dolayisiyla ergen, eglence ve sosyallesme ihtiyacini oyunlarla gidermektedir (Dursun ve Capan-
Eraslan, 2018). Ergenlik doneminin bu 6zellikleri bilinmekle birlikte ilgili alanyazinda dijital oyun konusunda
genellikle ortaokul ve iiniversite dgrencileriyle yiiriitiillen ¢aligmalarin olmasi (Biilbiil vd., 2018; Hazar vd.,
2020; Kabakli Cimen, 2018; Pala ve Erdem, 2011; Yal¢in ve Bertiz, 2019) dikkat ¢ekmistir. Lise 6grencileri
ile yapilan ¢aligmalarin ise genellikle akilli telefon bagimliligi (Akyiirek, 2020; Hayirc1 ve Sari, 2020; Cakir
ve Oguz, 2017) konularini ele aldigr goriilmiistiir. Fakat ¢ocukluktan ergenlige adim atan lise 6grencilerinin
gerek sosyal iligkilerinden gerekse yasadiklari sinav ve gelecek kaygisindan kaynakli, dijital oyunla
gecirdikleri vaktin ¢ok fazla oldugu tespit edilmistir (Hayirc1 ve Sar1, 2020; Cakir ve Oguz, 2017). Dolayistyla
olduke¢a hassas olan bu dénemle alakali calisma boslugu, bu arastirmanin temelini teskil etmistir.

[lgili alanyazin, dijital oyunlarm bireylere kazandirdig1 becerilerden ve birtakim sikintilara sebep oldugundan
bahsetmektedir (Hazar vd., 2020). Ilgili bu sikintilar bagimliliga varan durumlarda, bireyde fiziksel
problemlerin yaninda sosyal sikintilara da yol agmaktadir. Kestane’ye (2019) gore dijital oyun bagimlilig
bireyi sosyal hayatindan mahrum birakip yalnizliga ittigi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismanin amaci
geng bireylerin dijital oyun bagimliligi ile yalnizlik diizeyleri arasindaki iliskiyi agiga ¢ikarmaktir. Bu amagla
calisma hipotez lizerine kurulmus ve asagida belirtilen hipotezlerin test edilmesine karar verilmistir.

HO=Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile yalmzlik diizeyleri arasinda iligki yoktur.

H1 = Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile yalmzlik diizeyleri arasinda iliski vardir. Ilgili hipotezleri
test etmek amaciyla ¢alismada birtakim alt problemler olusturulmustur:

1. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ne diizeydedir?
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2. Lise 6grencilerinin cinsiyet, 6grenim goriilen sinif, sosyoekonomik diizey ve ebeveyn egitim diizeyi ile
dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iligski var midir?

3. Lise 6grencilerinin yalnizlik diizeyleri nasildir?

4. Lise Ogrencilerinin cinsiyet, 6grenim goriilen sinif, sosyoekonomik diizey ve ebeveyn egitim diizeyi ile
yalmzlik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

5. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile yalnizlik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?
YONTEM
Arastirma Modeli

Bu arastirmada dijital oyun bagimlilig1 ve yalnizlik arasindaki iliskiyi saptamak amaciyla nicel arastirma
yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullamlmustir. Iliskisel tarama, iki veya daha fazla degisken
arasindaki iligkiyi ortaya ¢ikarmak, agiklamak ve sonuglari tahmin etmek i¢in kullanilir. Calismada
orneklemden toplanan puanlar sonucunda istatistiksel olarak karsilastirmalar yapilir ve degiskenler arasindaki
iliskinin derecesi belirlenmeye ¢alisilir (Tekbiyik, 2019). Bu calismada da birden fazla degisken arasindaki
iligki belirlenmeye calisildigindan iligkisel tarama modelinin kullanilmasina karar verilmistir.

Orneklem/Calisma Grubu/Katihimcilar

Calismanin evrenini 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Afyonkarahisar’da 6grenim goren lise 6grencileri
olusturmustur. Orneklemi ise 2021-2022 egitim dgretim yilinda Afyonkarahisar ili Suhut ilgesinde yer alan
liselerde 6grenim goren dgrenciler olusturmustur. lgili drneklem belirlenirken kota drnekleme kullanilmistir.
Boylece bu ilgedeki belli tiirdeki liselerden belli oranda 6grenciler katilimer olarak galismada yer almustir.
Kota ornekleme; arastirmacinin kendisinin belirledigi bazi standartlar ¢ergevesinde sinirlandirmasi ve
orneklemi belirlemesidir. Aymi Ozelliklere sahip olanlar simiflandirilir ve istenilen 6rneklem sayisina
ulasilincaya kadar veri toplanmaya devam edilir (Canbazoglu Bilici, 2019). Bu kapsamda ¢alismada yer alan
ogrencilere iliskin demografik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur. Buna gore calismaya 401 kiz, 212 erkek
Ogrenci olmak iizere toplam 613 6grenci katilmistir.

Tablo 1.

Calismada yer Alan Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

N %
Cinsiyet Kiz 401 65,4
Erkek 212 34,6
Toplam 613 100,0

Veri Toplama Araclan ve Siirecleri

Arastirmada dgrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin saptanmasi amactyla “Cocuklar I¢in Dijital Oyun

Bagimlilig1 Olgegi” ile arastirmanin diger bir degiskeni olan yalmizlik diizeyinin &lgiilmesi amaciyla “UCLA
Yalnizlik Olgegi” kullanilmistr.

Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi

Bu ¢alismada dijital oyun bagimliligimi 6l¢mek i¢in Hazar ve M. Hazar (2017) tarafindan gegerlik ve
giivenirlik ¢alismalar1 yapilmis olan “Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” kullamilmustir. ilgili
Olcek 5’li Likert tipinde 4 alt boyuttan ve 24 maddeden olugmaktadir. Alt boyutlar; “dijital oyun oynamaya
karsi asir1 yatkinlik ve dijital oyun oynanmadiginda olusan duygu durumu”, “dijital oyuna yiiklenen tolerans

99 ¢

bi¢imi ve oyuna verilen kiymet”, “cesitli sorumluluklarin ertelenmesi/gérmezden gelinmesi”, “dijital oyunun
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birey iizerinde olusturdugu birtakim etkiler” seklindedir. Olgek maddelerine verilecek yanitlar “Kesinlikle
katilmiyorum=17, “Katilmiyorum=2”, “Kararsizzim=3”, “Katiliyorum=4" ve “Tamamen katiliyorum=5"
seklinde puanlama sistemine tabiidir. Olgegin puan aralig1 24 ve 120 arasinda degisim gdstermektedir. Olgek
puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96
Bagiml grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir. Olgegin Cronbach alfa
degeri 0.95°tir.

UCLA Yalmzhk Ol¢egi

Russell, Replau ve Ferguson (1978) tarafindan gelistirilmis, Demir (1989) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir.
20 maddeden olusan 6l¢egin puan araligi 20 ile 80 arasinda degismektedir. 4’lii Likert tipine sahip olan 6l¢egin
puanlanmast “Bu durumu hi¢ yasamadim=1”, “Bu durumu nadiren yasarim=2", “Bu durumu bazen
yasarim=3", “Bu durumu sik sik yasarim=4" seklindedir. Olgekten alinan puanlarin toplanmasi sonucu puanin
diisiik olmasi yalnizlik diizeyinin diisiik oldugu, yiliksek olmasi yalmzlik diizeyinin yiiksek oldugu anlamin
tasimaktadir. Yapilan ¢alismalar 6lgegin gegerlik ve giivenirliginin yiiksek oldugunu gostermistir. Olgegin
Cronbach alfa degeri 0.87’dir.

Verilerin Analizi

Veri analizinde ilk olarak SPSS 24.0 programi kullanilarak verilerin normal dagilim gosterip gostermedikleri
analiz edilmistir. Betimleyici ve istatistiksel analizler uygulanmistir. Betimsel istatistiklerde frekans, yiizdelik
dagilimlari, standart sapma ve aritmetik ortalamalar incelenmistir. Istatistiksel analizlerde ise cinsiyet arasinda
anlaml farklilik olup olmadigimi belirlemek igin bagimsiz 6rneklemler t-testi, 6grencilerin simif diizeyine,
sosyoekonomik diizeyine ve ebeveynlerin egitim durumlarina gore anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit
etmek i¢in tek yonli ANOVA testi kullanilmistir.

BULGULAR

Aragtirma sorular1 dogrultusunda elde edilen bulgular sirasiyla sunulmustur. Buna gore ilk olarak lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi incelenmis ve sonuglar Tablo 2 ‘de sunulmustur.

Tablo 2.

Ogrencilerin Dijital oyun Bagimlilig1 Diizeyleri

N En Diisiik En Yiiksek Ortalama S

Dijital Oyun Puam 613 24 117 42 .76

Tablo 2’ye gore orneklemde yer alan dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 6l¢ceginden aldiklar1 ortalama puan
42’dir. Hazar ve M. Hazar’a (2017) gore 6grenciler az riskli grupta yer almaktadirlar. Calismanin ikinci alt
arastirma sorusunda 6grencilerin demografik 6zellikleri ile dijital oyun bagimlilig1 durumlar arasindaki iligki
arastirilmistir (Tablo 3 ve 4).

Tablo 3.
Lise Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gére Dijital Oyun Bagimliligi Durumlar
Cinsiyet N X S sd t p
Dijital Oyun  Kiz 401 36.96 .64 611 -8.5589 .001*
Bagmhh@ eper 212 504 83
*p<.05

Tablo 3’e goére Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri degismektedir (te11)= -
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8.5589, p<.05). Buna gore erkek dgrenciler (X=50.4) kiz 6grencilere gore (X=36.96) daha fazla dijital oyun
bagimlisidirlar.

Tablo 4.

Lise Ogrencilerinin Ogrenim Gériilen Sinif. Sosyoekonomik Diizey ve Ebeveyn Egitim Diizeyi ile Dijital Oyun
Bagimhiliklar: Arasindaki Iliski

N X S
Smif Diizeyi
1.sif 164 44.88 .82
2.smif 178 42.72 74
3.smif 102 42.72 g7
4. siif 169 36.72 .65
Toplam 613 41.52 .76
Sosyoekonomik Diizey
Kotii 50 46.8 .99
Orta 537 41.04 73
Iyi 26 46.8 73
Toplam 613 41.76 .76
Anne Egitim Diizeyi
Ilkokul 196 39.36 12
Ortaokul 138 38.88 .70
Lise 163 44.4 .79
Lisans ve {istii 116 44.64 .80
Toplam 613 44.64 .76
Baba Egitim Diizeyi
Ilkokul 107 38.4 .76
Ortaokul 123 40.56 72
Lise 194 41.28 .79
Lisans ve iistii 189 44.4 74
Toplam 613 41.52 .76

Tablo 4’e gore lise 6grencilerinin sinif diizeyleri ile dijital oyun bagimliligi diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (F(3,609=6.576, p<.05). Gruplar arasindaki farkliliklar1 test etmek icin yapilan post-
hoc analiz sonuglarina gore 4.sinif 6grencileri ile diger siniflar arasinda bir farklilagsma bulunmaktadir. Buna
gore lise 4.sinif 6grencileri diger siniflara gore daha diisiik oyun bagimliligi puanina sahiptir (X=36.72).

Sosyoekonomik diizey agisindan ele alindiginda diizeyler arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir
(F2,609=3.549, p<.05). Farkliligin kaynag: ele alindiginda sosyoekonomik diizeyi iyi (X=46.8) ve koti
olanlarin (X=46.8) dijjital oyum bagimlilik diizeylerinin sosyoekonomik diizeyi iyi olanlardan daha yiiksek
oldugu gorilmistiir. Yani sosyoekonomik diizey agisindan iyi ve kotii olanlarin her ikisi de dijital oyun
bagimlis1 olarak goriilmektedir.

Annelerin egitim diizeylerine gore dijital oyun bagimlik diizeyleri ele alindiginda gruplar arasinda anlamli bir
farklilik elde edilmistir (F(3,609)=4.371, p<.05). Farkliligin kaynag ele alindiginda anne egitim diizeyi lisans ve
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istii olan lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 puanlarinin daha yiiksek oldugu (X=44.64)
gOrilmistir.

Son olarak baba egitim diizeyi ile 6grencilerin dijital oyun bagimliklar1 arasindaki iliski ele alinmistir. Buna
gore gruplar arasinda anlamlhi bir farklilik goriilmiistiir (F3e09=2.804, p<.05). Farklihigin kaynagi ele
alimdiginda baba egitim diizeyi lisans ve iistii olan lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 puanlarinin
daha yiiksek oldugu (X=44.4) gorilmiistiir.

Calismanin bir sonraki arastirma sorusu lise 6grencilerinin yalnizlik durumlarinin belirlenmesiyle ilgilidir. Bu
kapsamda yapilan analiz sonuglar1 Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.

Lise Ogrencilerinin Yalnizlik Diizeyleri

N En Diisiik En Yiiksek Ortalama S

Yalnizlik Puani 613 22 77 42.47 11.08

Tablo 5° e gore lise 6grencilerinin UCLA 6lgeginden aldiklar1 en diisiik puan 22, en yiiksek puan 77 olup
ortalama puanlar1 42.47°dir. Bu deger 6grencilerin “nadiren” yalmzlik yasadiklarin1 gostermektedir. Elde
edilen degerler cinsiyet agisindan da degerlendirilmistir (Tablo 6).

Tablo 6.

Lise Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gore Yalmzltk Durumlar:

Cinsiyet N X S sd t p
Yalmzlik Kiz 401 43.09 11.2 611 1.908 14
Erkek 212 41.30 10.6

Tablo 5’e gore dgrencilerin cinsiyetlerine gore yalnizlik diizeyleri istatistiksel agidan degismemektedir (t(11)=
1.908, p>.05). Calismanin diger alt arastirma sorusunda Ogrencilerin demografik o6zellikleri ile yalnizlik
durumlari arasindaki iligki arastirilmistir (Tablo 7).
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Tablo 7.

Lise Ogrencilerinin Ogrenim Goriilen Sinif, Sosyoekonomik Diizey ve Ebeveyn Egitim Diizeyi ile Yalnizltk
Diizeyleri Arasindaki Iligki

N X S
Smif Diizeyi
1.smif 164 43.08 11.08
2.smif 178 41.86 10.95
3.smif 102 44.23 10.30
4.smf 169 41.45 11.60
Toplam 613 42.47 11.08
Sosyoekonomik Diizey
Koti 50 49.81 11.74
Orta 537 41.67 10.71
Iyi 26 44.84 12.47
Toplam 613 42.46 11.09
Anne Egitim Diizeyi
Ilkokul 196 43.10 11.33
Ortaokul 138 42.47 10.99
Lise 163 44.4 11.09
Lisans ve {istii 116 41.80 10.82
Toplam 613 42.34 11.08
Baba Egitim Diizeyi
Ilkokul 107 43.26 11.87
Ortaokul 123 42.46 10.73
Lise 194 42.04 11.07
Lisans ve {istii 189 42.46 10.92
Toplam 613 42.47 11.08

Tablo 7’ye gore lise 6grencilerinin sinif diizeyleri ile yalnizlik diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir (F609)=1.683, p>.05). Sosyoekonomik diizey agisindan ele alindiginda diizeyler arasinda
anlamli bir farklilik tespit edilmistir (F2600=13.428, p<.05). Farkliligin kaynagi ele alindiginda
sosyoekonomik diizeyi kotii olanlarin (X=49.81) yalnizlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Anne ve bana egitim diizeylerine gore yalnizlik durumlar diizeyleri ele alindiginda gruplar arasinda anlamli
bir farklilik elde edilmemistir (Fs609=411, p>.05; F(3.609)=.276, p>.05).

Calismanin son sorusu olarak lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile yalmzlik diizeyleri arasindaki
iliski ele alinmistir (Tablo 8).
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Tablo 8.
Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig ile Yalmzlik Diizeyleri Arasindaki Iliskiye Yonelik Analiz
Sonuclart
Dijital Oyun Bagimlilig1 Yalnizlik
Dijital Oyun Bagimlihigi r 1 1317
*p<.05

Tablo 8’de lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile yalnizlik durumlari arasindaki iliski ele alinmistir.
Buna gore 6grencilerin oyun bagimliligi ile yalmizlik durumlart arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde
(r=0.13) bir iliski mevcuttur. Yani Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklan arttik¢a yalmzlik diizeyleri de
artmaktadr.

TARTISMA / SONUC / ONERI

Arastirma sonucunda lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile yalmzliklar arasinda pozitif yonde bir
iligki saptanmistir. Bu sonuca gore lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari arttik¢a yalnizlik diizeylerinin
de artt1i§1 sonucuna varilmistir. Konu ile ilgili alanyazindaki bulgular degerlendirildigine benzer sonuglar elde
edildigi goriilmektedir. Kestane’ye (2019) gore dijital oyun bagimliligi kisinin gercek hayattan
uzaklagmasina, ice kapanmasina ve yalniz hissetmesine sebep olmaktadir. Bunun yaninda yapilan farkli bir
calismada, dijital oyunlarin; verilen gorevleri yerine getirme, siireyi iyi kullanma, sorun ¢6zebilme, diisiinme
ve karar verme etkinliklerine katki sagladigi ve bagimlilik diizeyine varmadan oynanan dijital oyunlarin kisiyi
sakinlestirdigi sonucunu ortaya koymustur (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Can Bilgin’e (2015) gore, dijital
oyunlar el-g6z koordinasyonunu giiglendirmede, beynin iglevselligini korumada ve beynin geng kalmasinda,
bilgisayar ile ilgili becerileri kazanmada kisiye olumlu kazanimlar saglamaktadir. Bunun yaninda dijital
oyunlarin kisiye problem ¢6zme becerisi, yeni dil 6grenme becerisi, psikolojik ve zihinsel gelisim, hizli
motive olmaya katki sagladigi da bilinmektedir (Kestane, 2019; Yal¢in ve Bertiz, 2019).

Calismada lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri incelendiginde cinsiyete gore anlamli bir
farklilik oldugu saptanmistir. Buna gore erkek ogrenciler kiz Ogrencilere gore daha fazla dijital oyun
bagimlisidir. Yapilan birgok ¢alismada ayni sonuglar elde edildigi goriilmiistiir (Dursun ve Eraslan-Capan,
2018; Goldag, 2018).

Lise 6grencilerinin smif diizeyleri ile dijital oyun bagimhiligi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Yapilan aragtirmadan elde edilen bulgulara gore lise 4. simif 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik puanlar1 diger sinif diizeyindeki 6grencilerin bagimlilik puanina gore daha diisiiktiir. Literatiirde
dijital oyun bagimliliginin sinif diizeyi bazinda ayrintili yapilan bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bununla
birlikte yapilan bir ¢alismada geng eriskin ve ergenlerin diger gelisim donemlerine gore daha fazla dijital oyun
bagimlisi olduklari ortaya konmistur (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).

Sosyoekonomik diizey agisindan ele alindiginda, ekonomik durumu diisiik olan lise 6grencilerinin yiiksek
olan 6grencilere gore daha fazla dijital oyun bagimlist olduklari bulgusuna ulasilmistir. Fakat farkli bir
calismada sosyoekonomik diizeyi iyi olan 6grencilerin teknolojik cihazlara ulasma sanslar1 daha yiiksek
oldugu i¢in sosyoekonomik durumu kétii olan 6grencilere gore dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek
oldugu tespit edilmistir (Yigit ve Giiniig, 2020).

Anne-baba egitim durumu ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmaktadir.
Buna gore anne ve baba egitim durumu, lisans ve lisansiistii olan 6grencilerin daha fazla dijital oyun bagimlisi
olduklar1 saptanmistir. Goldag’ in (2018) yaptigr bir calismada ebeveyn egitim durumu yiiksek olan
Ogrencilerin ayni1 dogrultuda dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir.
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Bu arastirmada lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile yalnizlik diizeyleri arasindaki iliskinin; cinsiyet,
sosyoekonomik diizey, anne-baba egitim diizeyi ve sinif diizeyi bazinda incelenmesi amaglanmistir. Elde
edilen bulgularda dijital oyun bagimlilig1 ile yalnizlik arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir.
Aragtirma kapsamindaki alt boyutlarda dijital oyun bagimliligina cinsiyet, sosyoekonomik diizey, anne-baba
egitim diizeyi ve sinif diizeyinin anlamli bir iliskisi oldugu saptanmistir. Yalmzlik diizeyi ise sosyoekonomik
durum acisindan degerlendirildiginde sosyoekonomik durumu koétii olan 6grencilerin yalmzlik diizeylerinin
daha yiiksek oldugu; cinsiyet, anne-baba egitim durumu ve sinif diizeyi agisindan bakildiginda ise anlamli bir
farkliliga rastlanilmadigi bulgusuna ulasilmistir.

Yapilan ¢alisma sonucunda bazi bulgulara ulasilmis ve bu bulgular 1s1g1inda 6nerilerde bulunulmustur;

Ergenlerin yalniz kalma sebepleri arastirilarak sosyallesmesini saglamak ve yiiz yiize iletisimi arttiracak
projeler tiretmek ya da konu olan 6grenciye sorumluluklar vermek bu konuda yararli olabilir. Yalnizlik
yasayan Ogrencilerin, akranlariyla daha iyi anlagabilmesi i¢in iletisimini gii¢clendirecek egitimler verilebilir.
Yalnizlik yasayan 6grenciler ile akranlarini sosyallestirecek etkinlikler yapilabilir.

Cinsiyet, sosyoeckonomik diizey, anne-baba egitim diizeyi ve sinif diizeyinin anlamli bir iligkisi oldugu
saptanmigtir. Yalnizlik diizeyi ise sosyoekonomik durum agisindan degerlendirildiginde sosyoekonomik
durumu kotii olan 6grencilerin yalnizlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu; cinsiyet, anne-baba egitim durumu
ve sinif diizeyi ac¢isindan bakildiginda ise anlamli bir farkliliga rastlanilmadigi bulgusuna ulasilmistir. Ayni
sosyoekonomik diizeye sahip Ogrencilerle grupla psikolojik danigsma yapilabilir. Bunun disinda oyun
bagimlilig1 diizeyi yiiksek olan 6grencilerin aileleri, okul psikolojik danigmani tarafindan bilinglendirilebilir,
ogrenciler ve ailelerinin katilimiyla bu konuyla alakal1 ortak bir etkinlik yapilabilir. Her tiirlii oyunun zararli
olmamasi nedeniyle biligsel gelisimi saglayacak oyunlarin, gergek hayata uyarlanmasi faydali olabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Humanity, which is intertwined with technology, has started to spend a long time in front
of the screen with the increase in the use of smartphones, computers, and the internet. Technology has
also penetrated the field of education, causing educational activities to continue on digital platforms, thus
making the intense interest in technology more visible. In addition to education and training activities,
social media and online games have also become platforms where time is spent frequently.

Materials and Methods The sample consisted of students studying at high schools in the 2021-2022
academic year. Quota sampling was used while determining the relevant sample. Thus, a certain
percentage of students from certain types of high schools in this district took part in the study as
participants. Quota sampling that it is the researcher's limitation and determination of the sample within
the framework of some standards determined by the researcher. Those with the same characteristics are
classified and data collection continues until the desired sample size is reached. A total of 613 students,
including 401 female and 212 male students, participated in the study.

In this study, the survey model, one of the quantitative research methods, was used to determine the
relationship between digital game addiction and loneliness. Survey model is used to reveal and explain the
relationship between two or more variables and to predict results. In the study, statistical comparisons are
made as a result of the scores collected from the sample, and the degree of the relationship between the
variables is tried to be determined. Since the relationship between more than one variable was tried to be
determined in this study, it was decided to use the relational screening model..

Findings: Considering the socioeconomic level, a significant difference was found between the levels
(F(2,609)=3.549, p<.05). Considering the source of the difference, it was seen that the digital vote addiction
levels of those with good (X=46.8) and bad socioeconomic levels (X=46.8) were higher than those with good
socioeconomic status. In other words, both those who are good and bad in terms of socioeconomic level are
seen as digital game addicts. Considering the digital game addiction levels according to the education levels
of the mothers, a significant difference was found between the groups (F(3,609)=4.371, p<.05). Considering
the source of the difference, it was seen that the digital game addiction scores of high school students with a
mother's education level of undergraduate and higher were higher (X=44.64). Finally, the relationship
between father's education level and students' digital game addiction is discussed. Accordingly, there was a
significant difference between the groups (F(3,609)=2.804, p<.05). Considering the source of the difference,
it was seen that the digital game addiction scores of high school students with a father's education level of
undergraduate and higher were higher (X=44.4).

Discussion: As a result of the research, a positive relationship was found between high school students'
addiction to digital games and their loneliness. According to this result, it was concluded that as high school
students' digital game addiction increases, their loneliness level also increases. When the findings in the
literature on the subject are evaluated, it is seen that similar results are obtained. According to related
researches, digital game addiction causes the person to move away from real life, become withdrawn, and
feel lonely. In addition, in a different study, digital games; It has been revealed that contribute to fulfilling the
tasks given, using time well, solving problems, thinking, and making decisions, and that the digital games
played without reaching the level of addiction calm the person.
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Conclusion and Suggestions:

This study, on the relationship between high school students' digital game addiction and loneliness levels,
was aimed to examine the basis of gender, socioeconomic level, parental education level, and class level. In
the findings, a positive and significant relationship was determined between digital game addiction and
loneliness. It has been determined that there is a significant relationship between gender, socioeconomic level,
parental education level, and class level in digital game addiction in the sub-dimensions within the scope of
the research. When the loneliness level is evaluated in terms of socioeconomic status, it is found that the
students with poor socioeconomic status have higher levels of loneliness; It was found that there was no
significant difference in terms of gender, education level of parents, and class level.

It was determined that there was a significant relationship between gender, socioeconomic level, parental
education level, and class level. When the loneliness level is evaluated in terms of socioeconomic status, it is
found that the students with poor socioeconomic status have higher levels of loneliness; It was found that
there was no significant difference in terms of gender, education level of parents, and class level. Group
counseling can be done with students from the same socioeconomic level. Apart from this, the families of
students with a high level of game addiction can be made aware by the school psychological counselor, and a
joint activity related to this issue can be carried out with the participation of the students and their families.
Since all kinds of games are not harmful, it may be beneficial to adapt the games that will provide cognitive
development to real life.

[13]



