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Abstract

Objective: The aim of this study was to examine the relationship between Digital Game Addiction and Outdoor Games.
Method: The study was carried out by quantitative method.. As a data collection tool in research; The Demographic
Information Form prepared by the researcher, Questionnaire Form prepared for children and their families by taking
expert opinion, and the “Digital Game Addiction Scale for Children” were used.

Results: With digital game addiction; there was no significant difference between children's thoughts of playing outside,
duration of playing, playing outside and playing digital games at home; it was determined that there is a significant
difference between the places where games are played outside and the relationships with friends.

Conclusion: Although there is unlimited internet at home, children like to play outside, and children who do not have
their own computer and smart phone at home prefer to play outside.
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Amag: Bu calismada dijital oyun bagimliligi ile dis mekéan oyunlari arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir.
Yontem: Calisma nicel yontem ile gergeklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak; arastirmaci tarafindan
hazirlanan Demografik Bilgi Formu, cocuklar ve ailelere yonelik hazirlanan ve uzman gortisii alinarak olusturulan Anket
Formu ve “Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi” kullanimistr.

Bulgular: Calisma sonucunda dijital oyun bagimliligi ile; ¢ocuklarin disarida oyun oynama disiinceleri, oyun oynama
sliresi, disarida oyun oynama durumu ve evde dijital oyun oynama durumu arasinda anlamli bir fark olmadigji; disarida
oyun oynanan verler ile arkadas iliskileri arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmistir.

Sonug: Evde sinirsiz internet bulunsa da ¢ocuklarin digarida oyun oynamaktan hoslandigi, evinde kendisine ait bilgisayari
ve akilli telefonu bulunmayan cocuklarin ise disarida oyun oynamaktan daha ¢ok hoslandigi saptanmigtir.

Anahtar kelimeler: Oyun, dijital oyun, dijital oyun bagimlii§i, disarida oyun, dig mekan oyunlari
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Giris

Bu calismada dijital oyun bagimlig ile dis meké&n oyunlarr arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmistir.
Dijitallesme streclerinin hiz kazanmasl, sosyallesme tlrlerinden farkli iletisim bigimlerine kadar bircok
noktada degisim ve donlglime sebep olmaktadir. Uzun mektuplar yerini anlik gonderilen kisa mesajlara
birakirken, kosarak ve ziplayarak oynanan oyunlar yerini tablet ve bilgisayar oyunlarina birakmistir. Entegre
olmay! zorlastiracak hizda ilerleyen dijitallesme streci, glnlik yasam pratiklerini yeniden sekillendirerek
ozellikle gelisimsel acidan hassas sayilan cocukluk doneminde onemle tzerinde durulmasi gereken bir konu
haline déntsmektedir (1). Yakin bir tarihe kadar disarida ve acik havada oynanan birgok oyun evlerde veya
ofislerde oynanabilecek hale gelmistir (2). Ozellikle parklarda veya sokaklarda agik havada oynanan ve
cocuklarin arkadaglar ile etkilesim kurdugu oyunlar yerini dijitallesme sireci ile birlikte sanal ortamlarda
oynanan oyunlara birakmaktadir (3). Gerek kentlesme siireci gerekse dijital cagin glinlik yasam standartlarini
etkilemesi oyun oynama siirecindeki bu degisim ve dontistimii etkilemektedir. Ozellikle 1970'li yillardan
sonra, cocuklarin tek basina oyun oynayabilecegi veya gezebilecegi alanlarin %90 oraninda daraldig
belirtiimektedir. Gocuklar dis mekanlarda oyun oynamadigi gibi nasil oynayacagini da artik bilmemektedir.
Nitekim cocuklar zamanin ¢ogunu herhangi bir ekran karsisinda konusmadan ve gézlerini kirpmadan
gecirmektedir (4).

Dogas! geregi cocuklar her zaman oyun oynama becerisine sahiptirler ve her ortamda oyun oynayabilirler.
Ancak cocuklar, tim gelisim alanlarinin desteklenmesi ve potansiyellerini tam olarak kullanabilmeleri igin
0zgUr bir ortama ihtiyag duymaktadir. Bu agidan bakildiginda, dis mekanlar; cocuklara rahat ve 0zgUr hareket
edebilme olanagi sunmaktadir (5). Birgok farkll kaynakta oldukca genis kapsamli tanimlara sahip olan “Oyun”
kavrami; genel olarak cocugun yaratic ve 0zgur faaliyetler ile kendilik arayisi siireci olarak tanimlanmaktadir
(6). Beslenme, saglik ve egitimin yani sira oyunun da gocuk icin yasamsal bir dneme sahip oldugu
vurgulanarak, uluslararasi yasalar ve sozlesmeler ile birlikte cocuklarin oyun oynama haklari savunulmustur.
Birlesmis Milletler tarafindan 1989 yilinda onaylanan Cocuk Haklari Bildirgesi, 1995 yilinda Turkiye'de de
kabul edilmistir. Cocuk haklarinin 31. Maddesinde ise; “Taraf devletler gocugun dinlenme, bos zaman
degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglence etkinliklerinde bulunma, kiltirel ve sanatsal yasama
serbestce katilma hakkini tanirlar” ifadesi ile ¢ocuklarin oyun oynama hakkinin gozetilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir (7). Gocugun kendini ifade etmesini saglayan, gelisim icin gereken enerjiye kaynak
olusturan oyun; temelde eglenme amaciyla gerceklestirilen bir etkinlik olarak degerlendirilse de dil gelisimi,
sosyal-duygusal gelisim, zihinsel gelisim ve fiziksel gelisim gibi gelisim alanlarini etkileyerek batincil
gelisime katki sadlamaktadir (8). Hizli bir gelisim streci olan ¢ocukluk déneminde oyun, benlik ve Kisilik
gelisiminin, sosyal ve bilissel kapasitenin ve bunlarin yani sira fiziksel gelisimin de disa vurumu olarak ele
alinmaktadir (9).

Cocugun olabildigince 6zgiir ve serbest oyun oynama sansina sahip olabildigi dis mekan oyunlari ile birlikte
cocuklar gevreyi kesfetmekte, farkli duyusal deneyimler yasamakta, kendi oyunlarina 6zel mekanlar bulmakta
veya bu mekanlarn yaratmaktadir. Dis mekan oyunlar ile cocuklar nesneler toplayarak hobiler
gelistirebilmekte ve bunun yani sira daha fazla fiziksel aktivitede bulunmaktadir (10). ic mekéan ile
kiyaslandiginda dis mekan oyunlarinin tiim gelisim alanlarina daha fazla katki sagladigi vurgulanmaktadir
(11). Dis mekanlarda siirekli hareket halinde olan bir yaganti bulunmaktadir; riizgér, gokyiiziinde degisen
bulutlar, hayvanlar, farkli boyut ve dokularda taslar, akan dereler, farkli renkler ve farkli sesler gesitlilik ve
zenginlik sunmaktadir. Gocuk icin “zengin uyarici cevre” kavramini saglayan dis mekanlarda cocuklar
kosarak, tirmanarak ve hatta bagirarak fiziksel aktiviteler araciligiyla rahatlamaktadir. Dis mekan oyunlarinin
cocuklarin tim gelisim alanlarini destekledigini vurgulayan arastirmalar da bulunmaktadir (12-14). Dis
mekanda oyun oynayan ¢ocuklarin oynamayan ¢ocuklara gore motor gelisim agisindan daha ileri bir gelisim
diizeyinde oldugu ve Gzellikle denge, koordinasyon gibi becerilerde daha iyi olduklarr gozlemlenmigtir (15).
Okul bahgesinde, gocuk parklarinda veya ormanda dogayla i¢ ice oyunlar oynayan gocuklarin giines 1Sigi
araciligiyla yeterli miktarda D vitamini aldigi, dolayisiyla kemik ve kas gelisimin desteklendigi
vurgulanmaktadir. Saglikli bir fiziksel gelisim siireci ile birlikte cocuklar daha dizenli uyumakta, daha dengeli
beslenmekte ve de daha az stres yasamaktadirlar (16).
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Dis mekan oyunlarinda cesitli kaza ve yaralanmalar olabilecegdi gibi, uygun mekanlar olusturmanin zorlugu
ve uygun mekan olmadigi takdirde fiziksel yaralanmalara neden olabilecegi gibi riskler s6z konusu
olabilmektedir. Dis mekan oyunlarinin dezavantaj boyutunda bdyle bir durum mevcut olmasina ragmen,
alanyazin incelendiginde dis mekan oyunlarinin ¢ocuklarin dgrenme, (retkenlik ve akademik beceriler
tzerinde olumlu katkilar sundugunu gosteren arastirmalar da bulunmaktadir (17,18). Dis mekanlarda serbest
hareket ederek giin isigindan faydalanan gocuklar; oyun oynarken oldukga ylksek bir algiya sahip olmaktadir.
Dis mekanlarda oyun ve aktivite siirecinde hem sosyal-duygusal gelisim hem de fiziksel gelisim agisindan
tim kapasitelerini kullanma imkani bulan ¢ocuklarin (19); dis mekanlarda daha az zaman gegirdiklerinde
dikkat eksikligi, depresyon, stres, obezite, D vitamini eksikligi ve astim gibi sorunlarla karsilasma riski
artmaktadir (20,21). Dis mekanlarda dogal ortamlarda bulunan 1sik, ozellikle epifiz bezini uyararak mutluluk
hormonu salgilanmasini saglamaktadir ve bagisiklik sisteminin glclenmesinde blyik onem tagimaktadir
(22). Ayrica bir baska calismada; giin 1sigi alan siniflarda egitim goren cocuklarin okuma duzeylerinin ve
matematik performanslarinin, giin 151§ almayan siniflarda egitime devam eden ¢ocuklara oranla daha iyi bir
diizeyde oldugu sonucuna ulasiimistir (23). Bunun yani sira farkli calismalarda i¢ mekanlarda yakin bakisin
daha ¢ok kullanilmasinin miyop sorunu olusmasina sebep olabilecegi vurgulanarak, dis mekanlarda uzak
bakisin  kullaniimasiyla miyop riskinin de azaltlabilecegi belirtilmektedir (24,25). Tim calismalar
gostermektedir ki dis mekan oyunlari hem biyolojik hem fizyolojik hem psikolojik acidan gocuklar igin
gelisimsel agidan dénemli avantajlar sunmaktadir.

Neredeyse insanlik tarihiyle birlikte ele alinan oyun; her ¢agda ve zamanda, her yerde, kendi kendine veya
bagkalariyla oynanan, hayatin farkli evrelerinde hayal diinyasi ve yaraticilik, taklit, egitim ve iletisim gibi
becerilerle varligini stirdliren onemli bir etkinlik olarak degderlendirilmistir (26). Cocuklugun vazgegcilmez bir
parcasi olarak gdriilen oyun, degisen ve gelisen zamanla birlikte degisime ugramistir (27). Ozellikle
dijitallesme stireclerinin hiz kazandigi son yillarda, oyunlarin igerigi yeniden sekillenmis ve gocuklarin oyun
tercihleri de farklilik gostermeye baglamistir. Dis mekanlarda agik havada oynanan oyunlarin yerini kapali
mekanlarda oynanan oyunlar, gergek kisilerle sosyalleserek oynanan oyunlarin yerini sanal kisilerle dijital
ortamlarda oynanan oyunlanin aldigi gérilmektedir (3). Ozelliklie 1990 yili ve sonrasinda tiim diinyada
cocuklarin dijital oyun oynama oranlarinda bayik bir artis oldugu gortiimektedir. En sade tanimiyla “dijital
oyun” kavrami; bilgisayar, tablet, telefon veya oyun konsolu gibi dijital araglar ile oynanan oyunlar olarak
ifade edilmektedir (28).

Teknolojik gelismelere paralel olarak ilerleyen dijital oyun siireci, sosyal yasam geleneklerini dijital ortama
aktararak hem sosyal hem de ekonomik boyutlarda farkli bir noktaya ulagmaya baglamistir (29). Ekonomik
anlamda da bilyik bir pazar payina sahip olan dijital oyun piyasasi, ¢zellikle gocuklarin zamaninin gogunu
ekran karsisinda gecirmesine sebep olarak sanal ve kurgudan olusan bir diinyada, gergek yasamdan uzak
deneyimler edinmesine zemin hazirlamaktadir. Hizli degisen zaman ve hizli gelisen dijital oyun diinyasi, hizli
ve hassas bir gelisim donemi olan ¢ocukluk yillarinda oyun bagimliiginin olusmasina sebep olabilmektedir.
Dijital gelismeler bazi noktalarda kolaylik ve avantaj saglasa da fazla ve bilingsiz kullanim olumsuz sonuglar
dogurabilmektedir (30).

Cocuklar, teknolojik donanimlarla programlanarak hazirlanan ve gérsel bir ortam sunumuyla giris yapmay
saglayan dijital ortamlarda dijital oyun oynamaktadir (31). Gocuklar bu dijital oyunlarda, tek baslarina yapay
zekaya karsl ya da ¢ok oyunculu bir oyunda birbirlerine kargi oyun oynayabilmektedir (32). Bu oyunlar
cevrimici oynanabildigi gibi konsol oyunlart veya bilgisayar oyunlari seklinde de oynanmaktadir (33).
Turkiye'de 20 milyonu askin dijital oyuncu bulunmasi ve ozellikle 2000’li yillardan sonra ciddi bir artis
gostermesi neticesinde, 2011 yilinda Genclik ve Spor Bakanligi binyesinde Tirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu kurulmustur. Dijital oyun oynayan bireylere hizmet etmek ve basarili oyunculardan “Dijital
Oyunlar Milli Takimi” olusturmak amaciyla kurulan birim, farkli kategorilerde ve farkl tlirlerde dijital oyun
oynama sirecleri ile ilgili destek ve hizmet sunmaktadir (34). Ancak oynanan dijital oyunlar gocuklar
acisindan degerlendirildiginde ve gelisim dénemleri agisindan ele alindiginda, oyun oynama sresi ve sikligi
ile birlikte risk olusturmakta ve “dijital oyun bagimlihgi” kavrami ile karsi karslya kalinmaktadir. Dijital oyun
bagimliigini ifade eden bircok farkll kavram da literatirde yer almaktadir. Bu kavramlardan bazilari
“Bilgisayar oyunlarini problemli kullanma”, “Problemli internet kullanimi”, “Video oyun bagimhiligi”, “Asiri
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bilgisayar oyunu oynama”, “Siber oyun bagimliligi” seklinde siralanmaktadir. Tanim olarak incelendiginde ise
dijital oyun bagimhhg, ginlik yasam akisini olumsuz etkileyen asiri dijital oyun oynama, sosyal iletisimden
kopma ve soyutlanma, gercek yasamdan ziyade oyun basarisina odaklanma seklinde agiklanmaktadir (35).

Editici, 6gretici ve gelistirici dijital oyunlar gelisimsel stirecte olumlu etki olusturmakta ve sinirli kullanildiginda
gocuklarda kavram gelisimini, el g6z koordinasyonunu ve gorsel hafizanin gelisimini desteklemektedir (27).
Ancak zaman sinirlamasi ve kontrollli bir dijital arag kullanim streci olmadiginda, dijital oyun bagimliigr riski
cocuklarin dijital ortamlarda uzun zaman harcamasina ve baglanmasina sebep olabilmektedir (36). Dijital
oyun bagimhilidginin bir hastalik olarak ele alinabilmesi icin gerekli Olgttleri kargiladigi hentz netlik
kazanmamistir. Ancak Amerika Psikiyatri Dernedi tarafindan DSM-5'te “Internette oyun oynama
bozukluklan™ olarak tanimlanabilecegi Onerilerek gozden gecirilmesi tavsiye edilmigtir. DSM-5'te yer alan
tani Olchtleri genel olarak; dijital oyun oynamanin ginlik yasam akisinda baskin hale gelmesi ve zihinsel
mesguliyet yaratmasi, her seferinde daha cok oyun oynama istegi, sinirlilik, tzint( ve kaygi duyma, oyun
oynamay! azaltma veya birakmada zorluk, eglenme ve hobi etkinlikleri yerine dijital oyun oynamay! tercih
etme, oyun oynama stresi ile ilgili yanlis bilgiler verme, olumsuz duygulari bastirmak ve bu duygulardan
kacinmak icin dijital oyunlar kacis yolu olarak kullanma, is veya egitim ile ilgili firsatlar kagirma seklinde
siralanmaktadir (34). Yapilan caligmalarda yas, ailede dijital oyun oynayan bireylerin varligi, yiksek
sosyoekonomik dlizey, annenin egitim diizeyinin yiiksek olmasi, digs mekanda az oyun oynama, gocugun
mizaci (0zellikle ice kapanik, duygularini tanimlamada ve ifade etmede zorlanan cocuklar) gibi faktorlerin
dijital oyun bagimlihgr igin risk olusturdugu one sirtimektedir (37-40).

Dijital oyun bagimhilg bircok acidan gocuklarin gelisimsel strecinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Ortaokul
ogrencileri ile yapilan bir calismada, 0zel okullarda okuyan Ggrencilerde dijital oyun bagimliliginin daha
ylksek diizeyde oldugu ve bu cocuklarda olumsuz duygularin daha fazla gérildigl sonucuna ulasiimistir
(41). Farkli bir calismada ise dijital oyunlarin sosyal cevreden izole olma, yeterli ve dengeli beslenmede
sorunlar, akademik basari ve Kisiler arasi iletisimde sorunlar yasama gibi problemlere neden oldugu
belirtilmektedir (42). Bunlara ek olarak g6z saghg ile ilgili problemler, bilek ve boyun agrilari, 1siga duyarli
epilepsi gibi tibbi sorunlarin yasandigi da belirtilmektedir (43). Normal sartlarda ¢ocugun i¢ dinyasi ile dis
dinya arasinda koprii kurmasini saglayan oyun, dijital ortamlarda bu koprii gorevini amacina uygun bir
sekilde yerine getirememektedir. Gunku dijital ortamlarda oynanan oyunlarda basta bagimlilik olmak Gzere,
agresif davraniglar ve siddetin normallestirilmesi gibi olumsuz durumlar sikca yasanmaktadir (44-46).

Dijital stireglerin yasamin her alaninda yer bulmasi ve dijital oyun bagimliiginin giin gegtikce artis gdstermesi,
dijital oyunlarin glnlik hayatin vazgegilmez bir parcasi haline gelmesi ile birlikte dis mekan oyunlarinin
azalmasl, cocuklarin gelisimi tzerinde olumsuz etkiye sebep olabilmektedir. Nitekim fiziksel aktivitelere
katilmayan ve diizenli spor yapmayan ¢ocuklarda dijital oyun bagimliigi gortilme oraninin daha fazla oldugu
diistintilmektedir (47). Dis mekan oyunlari ile daha cok fiziksel aktivite olanagi bulan cocuklar, gelisimsel
acidan da desteklenmektedir. Hem oyun oynama alani hem de oyun oynama araci olarak ¢ocuklara farkls
ortamlar sunan dijital oyunlar (48), cocuklar disarida akip giden gercek yasamin diginda ve uzaginda
birakabilmektedir. Dijital gelisim ve degisim, dis mekanlardan kopukluklar meydana getirebilmektedir.
Nitekim Rideout ve arkadaslari (49), tiim glin televizyon acik olan evlerde yasayan ¢ocuklarin diger cocuklara
kiyasla daha az disarida oyun oynadigini vurgulamaktadir. Dis mekan oyunlarinin gocuklarin geligimi
tzerindeki olumlu etkisi ve dijital oyunlarin gelisim siirecindeki olumsuz etkileri goz 6niine alindiginda; dis
mekan oyunlari ile dijital oyun bagimliigi arasindaki iliskinin bilimsel veriler 1g1ginda yorumlanmasi énem
tagimaktadir. Bu calismada dijital oyun bagimliligi ile dis mekan oyunlarl arasindaki iliskinin incelenmesi
amaglanmigtir.

Yontem
Bu calisma yapiimadan 6nce Dicle Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'na bagvurulmus ve

gerekli etik kurul izni 28/08/2020-82104 evrak tarihi ve sayisi ile alinmistir. Bu calisma, nicel yontem ile
gerceklestirilmig bir calismadir. Nicel aragtirmalar; degdiskenler arasi iliskileri agiklama, yapilandiriimig lciim
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araclan ile ¢ok sayida katiimcidan sayisal veri toplama, istatistikler analizler kullanarak degiskenleri
iligkilendirme gibi streglerden olugan aragtirma yontemi olarak tanimlanmaktadir (50).

Tablo 1. Calisma grubuna ait demografik bilgiler

Degisken \ n | %
Yas
13 yas 97 25,4
12 yas 94 24,6
11yas 92 241
10 yas 99 25,9
Cinsiyet
Erkek 200 47,6
Kiz 182 52,4
Kardes Sayisi
Tek cocuk 54 141
2-3 261 68.3
4 ve Ustii 67 175
Dogum Sirasi
ik cocuk 201 52,6
Ortanca 90 23,6
Son ¢ocuk 91 23,8
Anne ig
Calisiyor 184 48,2
Calismiyor 198 51,8
Baba is
Galigiyor 374 97,9
Galismiyor 8 21
Anne Ogrenim Diizeyi
Okur-yazar degil 13 3,4
ilk6gretim 75 19,6
Lise 87 22,8
On lisans 10 2,6
Lisans 186 48,7
Lisansusti 11 2,9
Baba Ogrenim Diizeyi
Okur-yazar degil 4 1,0
ilkégretim 22 58
Lise 101 26,4
On lisans 14 3,7
Lisans 217 56,8
Lisansusti 24 6,3
Gelir Duzeyi
Asgari licretten az 4 1,0
Asgari ucret 23 6,0
Asgari iicretten fazla 167 437
Asgari Ucretin 2 kati ve fazlasi 188 49,2
Toplam 382 %100
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Orneklem

Arastirmanin evreni, Diyarbakir ilinde ortaokul O0grenimine devam eden 0grencilerden olusmaktadir.
Arastirmanin érneklemini ise; Diyarbakir'in Kayapinar ilgesinde dgrenim gérmekte olan, 10-14 yaslari
arasinda 382 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. %95 giiven araliginda hesaplanan Grneklem sayisi 381
olarak bulunmustur. 5, 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinin katildigi bu calismada amacl 6rneklem yontemiyle
orneklem belirlenmistir. Amagcli 0rneklemde, arastirmaci ilgili evrenin Ozelliklerini ve calismaya katilacak
bireylerin kriterlerini belirleyerek drneklemi olusturmaktadir (51). Bu dogrultuda, ortaokul 6grenimine devam
etme ve 10-14 yas araliginda bulunma bu calismaya dahil edilme kriterleri olarak belirlenmistir. Calisma
grubuna ait veriler Tablo 1’de yer almaktadir.

Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama arac olarak; aragtirmaci tarafindan hazirlanan Demografik Bilgi Formu, ¢ocuklar
ve ailelere yonelik hazirlanan ve uzman gortst alinarak olusturulan Anket Formu ve “Cocuklar Igin Dijital

Oyun Bagimliigi Olcedi” kullaniimistir. Katiimeilardan onam alindiktan sonra veriler toplanmistir.

Demopgrafik Bilgi Formu ve Anket Formu
Uzman gorist alinarak olusturulan Anket Formunda gocuklara ve ailelere yonelik sorular yer almigtir.
Dijital Oyun Bagimhhgi Olgegi

Dijital oyun bagimhligi ile ilgili veri toplamak amaciyla kullanilan “Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi”, Hazar ve
Hazar (52) tarafindan gegerlik givenirlik calismasi yapilan 5’li likert tipinde bir Olgektir. “Dijital Oyun
Bagimliigr Olcedi” 10-14 yas aralijinda yer alan cocuklann dijital oyun bagimliigi diizeyini belirlemek
amaciyla gelistirilmistir. Olgegin genelinde Croanbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .90 iken, birinci alt faktor
degeri .78, ikinci faktor .81, Uglincii faktdr .76 ve dordiincii faktdr ise .67 olarak hesaplanmistir. Olgek
maddelerinde “5=Kesinlikle Katiliyorum”, “4=Katiliyorum”, “3=Kararsizm”, “2=Katiliyorum” ve
“1=Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde puanlama yer almaktadir. Toplam 24 maddeden olusan “Dijital Oyun
Bagimligi Olgegi” dért faktorlii bir alt yapiya sahiptir. Bu alt faktorler; “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir
Odaklanma ve Catisma”, “Oyun Stresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi”, “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” olarak
adlandinimistir. Olcekten alinabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olgek puanlamasinin
derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup,

97-120 Yuksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir.

Veri Analizi

Veriler 2020-2021 Egitim-Ogretim yilinda Diyarbakir ili Kayapinar ilgesinde 6grenimine devam eden ortaokul
ogrencileri ile gortismeler yapilarak toplanmistir. Verilerin analizinde SPSS istatistik paket programi
kullaniimistir. Katiimelilarin demografik Gzelliklerinin belirlenmesinde frekans (f) ve yizde (%) betimsel
istatistiklerden yararlanilmigtir. Gocuklarin dijital oyun bagimliigi diizeyini belirlemek igin Dijital Oyun
Bagimiihgi Olgeginin ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanmigtir. Verilerin normal dagilim gésterip
gostermedigini belirleyebilmek amaciyla carpiklik ve basiklik degerleri incelenmis ve verilerin normal dagilim
gostermedigi sonucuna ulagilmigtir. Basiklik ve Garpiklik degerleri -1.5 ile +1.5 oldugu zaman normal dagilim
oldugu kabul edilmektedir (53). Veriler normal dagilim gostermedigi icin degiskenler arasindaki iliskiyi
incelemek icin “Kruskall Wallis Testi” ve “Mann- Whitney U Testi” kullanimigtir. Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi
toplam puani ile gocugun disarida oyun oynamayla ilgili diistinceleri, oyun oynama stresi, oyun oynanan
yerler, disarida yapilan etkinlikler, cocugun disarida oyun oynama durumu, arkadas iligkileri, evde dijital oyun
oynama durumu ve ailenin gocugun oyun oynama durumuna yorumu arasindaki farki belirlemek amaciyla
Kruskal Wallis H Testi uygulanmigtir. Ortaya cikan anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit
etmek igin Mann Whitney-U testi yapilimigtir.
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Bulgular

Bu calismada dijital oyun bagimliigi ile dis mekan oyunlari arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir.
Bu amag dogrultusunda asagidaki tablolarda elde edilen bulgulara yer verilmektedir.

Tablo 2. Evde internet/bilgisayar/akilli telefon bulunma durumuna iligkin analiz sonuglari

Degisken ‘ n | %
internet
internet yok 9 2,4
Mobil internet 40 10,5
Sinirsiz internet 333 87,2
Bilgisayar
Evde bilgisayar yok 61 16,0
Evde ortak kullanimda bilgisayar var 209 54,7
Odamda bana 6zel bilgisayar var 112 29,3
Akilll Telefon
Akill telefonum yok 209 54,7
Sinirli internetli akill telefonum var 101 26,5
Sinirsiz internetli akilli telefonum var 72 18,8
Toplam 382 %100

Tablo 3. Cocuklarin digarida oyun oynamaya yonelik goriiglerinin dagilimi

\ n %
Disarida oyun oynama ile ilgili diisiinciler
Digarida oyun oynamaktan hoglanirm 191 50,0
Bazen disarida oyun oynamaktan hoglanirm 145 38,0
Disarida oyun oynamaktan hoslanmam 46 12,0
Digarida oyun oynama siiresi
Digarida oyun oynamam 52 13,6
1 saatten az 58 15,2
1-2 saat 160 419
3-4 saat 78 20,4
5-6 saat 34 8,9
Disarida oyun oynanan yerler
Disarida oyun oynamam 42 11,0
Evin bahgesi-onii 222 58,1
Okul bahgesi 81 21,2
Cocuk parki 29 76
AVM oyun alanlari 5 13
Lunapark 3 0,8
Arkadas iligkileri
Diizenli olarak yiiz yiize goriistiigiim cok fazla arkadasim var 218 57,1
Diizenli olarak yliz yiize gorlstiigiim az arkadasim var 83 21,7
Diizenli olarak yiiz ylize goriistiigiim fazla arkadasim yok 59 154
Diizenli olarak yiiz yiize goristiiglim arkadasim yok 22 58
Evde dijital oyun oynama
Telefonda oyun oynarim 191 50,0
Tablette oyun oynarim 109 28,5
Bilgisayarda oyun oynarim 82 215
Toplam 382 %100
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Tablo 2'de elde edilen bulgular incelendiginde arastirmaya katilan gocuklarin %87,2'nin evinde sinirsiz
internet bulunurken, %10,5’inde mobil internet bulundugu ve %2,4’Gnde evde internet bulunmadig
sonucuna ulasiimistir. Odasinda kendi bilgisayari olan ¢ocuklarin orani %29,3 iken, evde ortak kullanimda
bilgisayar olmasi %54,7, evde bilgisayar olmamasi ise %16,0 olarak bulunmustur. Akilli telefon ile ilgili
bulgular incelendiginde cocuklarin %54,7’sinde akilli telefon olmadigi, %26,5'inde sinirli internetli akill
telefon bulundugu, %18,8’inde ise sinirsiz internetli akilli telefon bulundugu sonucuna ulagiimigtir.

Tablo 4. Ailelerin disarida oyun oynamaya yonelik goriislerinin dagilimi

N %
Cocugunuzun oyun oynama durumu
Tek basina oyun oynamay! sever 12 31
Ailesiyle veya arkadaslariyla oyun oynamayi sever 150 39,3
Sirekli oyun oynamak ister 60 15,7
Bazen oyun oynamak ister 128 33,5
Oyun oynamaktan hoslanmaz 32 8,4
Cocugunuzun disarida oyun oynama durumu
Arkadaslari ile diizenli olarak digsarida oynamasini isterim 131 34,3
Genelde sinirl sayida arkadasi ile disarida oyun oynamasini isterim 62 16,2
Benim kontroliimde disarida oynamasini isterim 100 26,2
Cocugumun kendi basina disarida oyun oynamasini isterim 34 8,9
Disarida oyun oynamasina pek sicak bakmiyorum 55 14,4
Cocugunuzun arkadaslari ile oyun oynama durumu
Arkadaslari ile sirekli digarida oynar 75 19,6
Arkadaglari ile digarida ara sira oynar 195 51,0
Arkadaslari ile disarida nadiren oynar 62 16,2
Arkadaslari ile disarida oynamaz genelde evdedir 50 131
Cocugunuzun dijital oyun oynama durumu
Dijital oyun yerine disarida oyun oynamasini isterim 254 66,5
Disarida oynamasi yerine evde oynamasini tercih ederim 120 3L4
Disarida oyun yerine evde dijital oyun oynamasini tercih ederim 8 21
Toplam 382 %100

Tablo 3'te elde edilen bulgular incelendiginde arastirmaya katilan cocuklarin %50’sinin digarida oyun
oynamaktan hoglandigi, %38’inin bazen disarida oyun oynamaktan hoslandigji, %12’sinin ise disarida oyun
oynamaktan hoslanmadigi sonucuna ulagiimigtir. Disarida oyun oynama siiresi incelendiginde; cocuklarin
%41,9'u glinde 1-2 saat, %20,4'( glinde 3-4 saat, %15,2’si giinde 1 saatten az, %8,9'u glinde 5-6 saat
disarida oyun oynarken, %13,6'sinin disarida oyun oynamadigi saptanmigtir. Disarida oyun oynanan yerler
ile ilgili sonuglar incelendiginde; Gocuklarin %58,1’inin evin bahgesinde-0niinde, %?21,2’sinin  okul
bahgesinde, %7,6’sinin gocuk parkinda, %1,3’tndn aligverig merkezi oyun alanlarinda, %0,8’inin lunaparkta
oyun oynadigi sonucuna ulagiimistir. Arkadas iliskilerine bakildiginda ise; cocuklarin %57,1'inin dizenli
olarak yiiz yiize gorlistigu cok fazla arkadasinin oldugu, %21,7’sinin diizenli olarak yiiz ylize gortstigi
arkadasinin az oldugu, %15,4’niin yiz ylze gorustigi cok fazla arkadasinin olmadigi ve %5,8’inin ise yiiz
ylize gorlstigi arkadasinin olmadigr sonucuna ulagiimistir. Gocuklarin %50’sinin telefonda, %28,5’inin
tablette, %21,5’inin ise bilgisayarda oyun oynadigji elde edilen sonuglar arasinda yer almaktadir.

Tablo 4'te ailelerin gocuklarin oyun oynama durumu ile ilgili gortslerinden elde edilen bulgular incelendiginde
cocuklarin %39,3’indn arkadaslart ve aileleri ile oyun oynamayi sevdikleri, %33,3’Unin bazen oyun
oynamay! sevdigi, %15,7’sinin sdrekli oyun oynamak istedigi, %3,1’inin tek basina oyun oynamayi sevdigi
ve %8,4'Uiniin ise oyun oynamaktan hoglanmadigi sonucuna ulasiimistir. Ailelerin %34,3’tnin ¢ocuklarinin
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diizenli olarak disarida oyun oynamasini istedigi, %26,2’sinin aile kontroli ile birlikte cocuklarinin disarida
oyun oynamasini istedigi, %16,2’si cocuklarinin sinirli sayida arkadas ile disarida oyun oynamasini istedigi,
%8,9'nun gocugunun tek basina disarida oyun oynamasini istedigi, %14,4'Unin ise ¢ocuklarinin disarida
oynamasina sicak bakmadigi sonucuna ulasiimigtir. Cocugun arkadaglar ile oyun oynama durumu
incelendiginde ailelerin %51,0"1 ¢ocuklarinin ara sira disarnda arkadaslar ile oynadiklarini, %19,6’si
cocuklarinin sirekli disarida oynadiklarini, %16,2’si nadiren oynadiklarini, %13,1’i ise ¢ocuklarin disarida
oyun oynamadiklarini ve genelde evde olduklarini ifade etmistir. Cocugun dijital oyun oynama durumuna
yonelik sonuglar incelendiginde; ailelerin %66,5'inin ¢ocuklarin dijital oyun oynama yerine disarida oyun
oynamasini tercih ettigi, %31,4’lnin disarida oyun oynama yerine evde oyun oynamasini tercih ettigi,
%?2,1'inin ise disarida oyun oynama yerine evde dijital oyun oynanmasini tercih ettigi sonucuna ulasiimistir.

Tablo 5. Cocuklarin disarida oyun oynama diisiincelerinin evde internet, bilgisayar ve akilli telefon
bulunma durumuna gore dagihimi

Disarida oyun | Bazen disarida | Disarida oyun n %
oynamaktan oyun oynamaktan
hoslanirim oynamaktan hoslanmam
hoslanirim
Evde internet Durumu
internet yok 4 1 4 9 2,3
Sadece mobil internet 17 16 7 40 10,5
Sinirsiz internet 170 128 35 333 87,2
Evde Bilgisayar Durumu
Bilgisayar yok 31 21 9 61 16,0
Ortak kullanimda bilgisayar 97 87 25 209 55,0
Evde ¢ocuga ait bilgisayar 63 37 12 112 | 29,9
Akilli Telefon Durumu
Yok 104 78 27 209 | 55,0
Cocuga ait sinirli internetli 51 42 8 101 | 26,3
akilli telefon
Cocuga ait sinirsiz internetli 36 25 11 72 18,7
akill telefon
Toplam 382 %100
Tablo 6. Gocuklarin dijital oyun bagimliligi dlgegi toplam puanina goére bagimhlik diizeyleri
Diizey n %
Normal Grup 15 3,9
Az Riskli Grup 171 44,8
Riskli Grup 161 421
Bagimli Grup 35 9,2
Toplam 382 100

Tablo 5'te elde edilen bulgular incelendiginde; evinde interneti olmayan 4 cocugun disarida oyun oynamaktan
hoslandigi, 1 cocugun bazen disarida oyun oynamaktan hoslandigi, 4 cocugun ise disarida oyun oynamaktan
hoslanmadigi sonucu elde edilmistir. Evinde sadece mobil internet olan ¢ocuklara dair incelendiginde ise; 17
cocugun disarida oyun oynamaktan hoglandigi, 16 cocugun bazen disarida oyun oynamaktan hoglandigi, 7
cocugun disarida oyun oynamaktan hoglanmadigi saptanmigtir. Evinde sinirsiz interneti olan 170 cocugun
disarida oyun oynamaktan hoslandigi, 128 cocugun bazen disarida oyun oynamaktan hoslandiji, 35
cocugun ise disarida oyun oynamaktan hoglanmadigi sonucuna ulagilmistir. Evde bilgisayar bulunma durumu
incelendiginde; evinde bilgisayar olmayan 31 ¢ocugun disarida oyun oynamaktan hoslandigi, 21 ¢ocugun
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bazen disarida oyun oynamaktan hoslandigi, 9 cocugun ise disarida oyun oynamaktan hoglanmadigi sonucu
elde edilmistir. Evinde ortak kullanimda bilgisayar olan ¢ocuklarin disarida oyun oynamaya yonelik distinceler
incelendiginde 97 cocugun disanda oyun oynamaktan hoglandigi, 87 cocugun bazen disarida oyun
oynamaktan hoslandigi, 25 ¢ocugun ise disarida oyun oynamaktan hoglanmadigi sonucuna ulasiimistir.
Evinde kendisine ait bilgisayari olan 63 ¢ocugun disarida oyun oynamaktan hoslandigi, 37 ¢ocugun bazen
disarida oyun oynamaktan hoslandigi, 12 ¢ocugun ise disarida oyun oynamaktan hoslanmadigi sonucu elde
edilmistir.

Tablo 7. Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi toplam puani ile cocugun disarida oyun oynamayla ilgili
diistinceleri, oynama siiresi, oyun oynanan yerler ve disarida yapilan etkinlikler arasindaki fark

Degisken N Sira Ortalamasi | sd X2 P
Cocugun Disarida Oyun Oynama ile ilgili

Dusiinceleri

(1) Disarida oyun oynamaktan hoglanirim 191 196,54 2 ,859 ,651
(2) Bazen disarida oyun oynamaktan hoslanirim | 145 187,57

(3) Disarida oyun oynamaktan hoslanmam 46 182,93

Cocugun Disarida Oyun Oynama Siiresi

(1) Disarida oyun oynamam 52 177,86 4 59 ,283
(2)1 saatten az 58 184,78

(3)1-2 saat 160 186,98

(4)3-4 saat 78 199,84

(5)5-6 saat 34 225,99

Disarida Oyun Oynanan Yerler

(1) Disarida oyun oynamam 42 178,73 5 17,871 ,003
(2) Evin bahgesi-6nii 222 183,54

(3) Okulun bahgesi 81 222,29

(4) Cocuk parki 29 157,76

(56) AVM oyun alanlari 5 263,50

(6) Lunapark 3 334,33

Disarida Oyun Oynanan Yerler

(1) Arkadaslar ile sokakta-sitede oyun oynama | 240 178,35 2 4,852 0,88
(2) Arkadaslar ile okul bahgesinde oyun oynama | 86 191,24

(3) Arkadaslar ile parkta oyun oynama 30 143,18

Akilli telefon bulunma durumuna gére ¢ocugun digarida oyun oynamaya dair diistinceleri incelendiginde ise;
akilli telefonu bulunmayan 104 cocugun digarida oyun oynamaktan hoglandigi, 78 cocugun bazen disarida
oynamaktan hoslandi§i 27 ¢ocugun da disarida oyun oynamaktan hoglanmadigi saptanmistir. Sinirli internet
ile akilli telefon kullanan 51 ¢ocugun digarida oyun oynamaktan hoslandigi, 42 ¢cocugun bazen disarida oyun
oynamaktan hoslandigi, 8 cocugun ise disarida oyun oynamadigi sonucuna ulagilirken; sinirsiz internet ile
akilli telefon kullanan 36 cocugun disarida oyun oynamaktan hoslandigi 25 ¢ocugun bazen disarida oyun
oynamaktan hoslandigl, 11 ¢ocugun ise disarida oyun oynamaktan hoslanmadigi sonucuna ulasiimigtir.

Tablo 6°da katiimcilarin Dijital Oyun Bagimiiligi Olcegi toplam puanina gére bagimlilik diizeyine iliskin bilgiler
yer almaktadir. Elde edilen sonuglar incelendiginde; arastirmaya katilan 15 ¢ocugun normal grupta, 171
cocugun az riskli grupta, 161 gocugun riskli grupta, 35 ¢ocugun ise bagimli grupta yer aldigi sonucuna
ulagimigtir.

Katiimcilarin Dijital Oyun Bagimiihgi Olcegi toplam puan ile disarida oyun oynamaya yénelik diistinceleri
arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglarina gore Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla
(X2=,859, sd=2, p>.05), disarida oyun oynamaya yonelik disiinceler arasinda anlamii bir farklilik tespit
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edilmemistir. Katiimcilarin Dijital Oyun Bagimiiigi Olcegi toplam puani ile disarida oyun oynama stireleri
arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglari incelendiginde Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla
(X2=5,39, sd=4, p>.05), disarida oyun oynama stireleri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.
Katiimcilarin Dijital Oyun Bagimiihgi Olgegji toplam puant ile disarida oyun oynadiklar yerler arasindaki farka
iliskin Kruskal Wallis H testi sonuclarinda ise Dijital Oyun Bagimliigi toplam puaniyla (X?=17,871, sd=5,
p<.05), disarida oyun oynadiklari yerler arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ortaya ¢ikan bu anlamli
farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek icin Mann Whitney-U testi yapiimistir. Analiz
sonucunda oyun oynanan yerler arasinda evin bahcesi-onii ile okul bahgesi, cocuk parki ve lunapark arasinda
bir farkliigin oldugu; bu farkliigin evin 6niinde oyun oynamanin lehine oldugu tespit edilmistir (p<.05). Dijital
Oyun Bagimiiigr Olgegi toplam puani ile disarida oyun oynama etkinlikleri arasindaki farka iliskin Kruskal
Wallis H testi sonuglarina gore Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla (X2=4,852, sd=2, p>.05), cocugun
disarida oyun oynama etkinlikleri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 8. Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi toplam puani ile cocugun disarida oyun oynama durumu,
arkadas iliskileri ve evde dijital oyun oynama durumu arasindaki fark

Degisken n Sira Ortalamasi | sd | X? P
Cocugun Disarida Oyun Oynama Durumu

(1) Her giin diizenli olarak digarida oyun oynarim 89 | 206,08 4 3,308 ,508
(2) Haftada birkag kez disarida oyun oynarim 146 | 194,14

(3) Sadece hafta sonu disarida oyun oynarim 68 | 180,52

(4) Disarida oyun oynamayi pek tercih etmem 46 | 182,83

(5) Disarida oyun oynamam 33 | 175,23

Cocugun Arkadas iliskileri

(1) Diizenli olarak yiiz yiize goriistiigiim gok fazla 218 | 203,10 3 8,239 ,041
arkadagim var

(2) Diizenli olarak yiiz yiize goriistigim az 83 | 189,90

arkadasim var

(3) Diizenli olarak yiiz yiize goriistiigiim fazla 59 | 162,39

arkadasim yok

(4) Diizenli olarak yiiz yiize goriistiigim arkadasim 22 | 160,68

yok

Evde Dijital Oyun Oynama Durumu

(1) Telefonda oyun oynarim 191 | 186,58 2 1,764 14
(2) Tablette oyun oynarim 109 | 189,58

(3) Bilgisayarda oyun oynarim 82 | 205,65

Katiimcilarin Dijital Oyun Bagimiiligi Olgegdi toplam puani ile digarida oyun oynama durumu arasindaki farka
iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglarina gore Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla (X2=3,308, sd=4,
p>.05), disarida oyun oynama durumu arasinda anlamli bir farkllik tespit ediimemigtir. Dijital Oyun
Bagimliligi Olcegi toplam puani ile arkadas iliskileri arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglarinda
ise; Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla (X2=8,239, sd=3, p<.05), arkadas iligkileri arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Ortaya ¢ikan bu anlaml farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek
icin Mann Whitney-U testi yapiimistir. Analiz sonucunda dlizenli olarak goristlen arkadas sayisi fazla olan
cocuklar ile gorisilen arkadas sayisi az olan gocuklar arasinda bir farkliigin oldugu; bu farkliigin arkadas
sayIsi fazla olan gocuklarin lehine oldugu tespit edilmistir (p<.05). Dijital Oyun Bagimiiligi Olcegi toplam puan
ile evde dijital oyun oynama durumu arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglarina gore
katiimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla (X?=1,764, sd=2, p>.05), disarida oyun oynama
durumu arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.
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Tablo 9. Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puani ile ailenin gocugun oyun oynama durumuna
yorumu arasindaki fark

N Sira Ortalamasi | sd X2 P
Aileye Goére Cocugun Oyun Oynama Durumu
(1) Tek basina oyun oynamay! sever 12 220,75 4 9,179 0,57
(2) Ailesiyle veya arkadaslariyla oyun 150 193,35
oynamayi sever
(8) Stirekli oyun oynamak ister 60 216,08
(4) Bazen oyun oynamak ister 128 185,99
(5) Oyun oynamaktan hoglanmaz 32 147,84

Aileye Gore Cocugun Arkadaslar ile Oyun
Oynama Durumu

(1) Arkadaglari ile disarida siirekli oyun oynar | 75 229,48 2 12,289 0,006
(2) Arkadaslari ile disarida ara sira oyun oynar | 195 187,13
(3) Arkadaslari ile disarida nadiren oyun oynar | 62 177,75
(4) Arkadaslari ile disarida oyun oynamaz, 50 168,62
genelde evdedir

Ailenin Gocugun Digarida Oyun Oynama
Durumuna Yorumu

(1) Arkadaslari ile diizenli olarak oyun 131 182,40
oynamasini isterim 4 5,250 ,263
(2) Genelde sinirli sayida arkadasi ile disarida | 62 180,22
oyun oynamasina izin veririm
(3) Benim kontroliimde disarida oyun 100 207,16
oynamasini isterim
(4) Kendi basina arkadaslari ile disarida oyun | 34 176,29
oynamasini isterim
(5) Disarida oyun oynamasina pek sicak 55 206,81
bakmiyorum

Ailenin Cocugun Evde Dijital Oyun Oynama
Durumuna Yorumu

(1) Dijital oyun yerine disarida oyun 254 183,75 2 4,268 ,118
oynamasini isterim
(2) Disarida oyun oynamasi yerine evde oyun | 120 205,05
oynamasini tercih ederim
(3) Disarida oyun yerine evde dijital oyun 8 234,38
oynamasini tercih ederim

Katihmcilarin Dijital Oyun Bagimliigr Olgedi toplam puani ile aile goriisii dogrultusunda oyun oynama
durumlarr arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglari gérilmektedir. Tabloya gore katilimeilarin
Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla (X2=9,179, sd=4, p>.05), aile gorlisii dogrultusunda oyun oynama
durumu arasinda anlaml bir farklilik tespit edilmemistir. Dijital Oyun Bagimhiligi Olcegi toplam puani ile aile
goristi dogrultusunda arkadas iligkileri arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglarinda ise; Dijital
Oyun Bagimliigr toplam puaniyla (X?=12,289, sd=3, p<.05), aile goriisti dogrultusunda arkadas iligkileri
arasinda anlamh bir farklilik tespit edilmigtir. Ortaya ¢ikan bu anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda
oldugunu tespit etmek icin Mann Whitney-U testi yapilmigtir. Analiz sonucunda disarida oyun oynayan
cocuklar ile disarida oyun oynamayan gocuklar arasinda bir farkliligin oldugu; bu farkliigin disarida oyun
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oynayan gocuklarin lehine oldugu tespit edilmistir (p<.05). Katiimeilarin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi toplam
puani ile ailenin oyun oynama durumuna yorumu arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglarina
gére katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi toplam puaniyla (X2=5,250, sd=4, p>.05), ailenin oyun oynama
durumuna yorumu arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi toplam
puani ile aile gortst dogrultusunda dijital oyun oynama durumlar arasindaki farka iliskin Kruskal Wallis H
testi sonuclarinda ise; Dijital Oyun Bagimliigi toplam puaniyla (X2=4,268, sd=2, p>.05), aile gortisii
dogrultusunda dijital oyun oynama durumlari arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Tartisma

Bu calismada dijital oyun bagimlig ile dis meké&n oyunlarr arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmistir.
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular genel olarak degerlendirildiginde; evde internet, bilgisayar ve
akilli telefon bulunma durumuna dair sonuglara gore; ¢ocuklarin biyiik bir cogunlugunun evinde sinirsiz
internet bulunurken, yine biytk bir cogunlukta evde ortak kullanimda bilgisayar oldugu ve ortaokul ¢cagindaki
cocuklarin akilli telefon kullanma oraninin distk oldugu saptanmistir. Yas grubu goz onlne alindiginda,
cocuklarin bireysel olarak akilli telefona sahip olmamasi s0z konusu olabilir. Bunun yaninda gocuklar
ebeveynlere ait telefonlari da kullanabilir. Evde internet ve bilgisayar bulunma durumu degerlendirildiginde,
dijital gelismelerin hiz kazanmasl ve gunlik hayatin normal bir parcasi haline gelmesi sonug tzerinde etkili
olabilir. TUIK (54) tarafindan gerceklestirilen Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanimi Aragtirmasina gére de
evden internete erisim imkani %90, 7, telefon kullanim orani %95,3 ve bilgisayar bulunma durumu ise %89,1
oranindadir. Yasamin normal standartlar haline gelen dijitallesme stregleri, yetiskinler kadar cocuklarin da
hayatinda yer edebilmektedir. Nitekim yapilan bir arastirmada, 0-8 yas grubunda yer alan daha kcik yastaki
cocuklarda da dijital cihaz kullanim oraninin %52 oldugu ve bu oraninin her gecen gin arttigi sonucuna
ulagiimigtir (49).

Cocuklarin disarida oyun oynamaya yonelik diistinceleri, disarida oyun oynama siresi, disarida oyun oynama
yerleri, arkadas iligkileri ve evde dijital oyun oynama durumuna dair sonuglar incelendiginde; disarida oyun
oynamaktan hoglanan gocuklarin sayica fazla oldugu ve genellikle glinde 1-2 saat sireyle disarida oyun
oynadiklari sOylenebilir. Oyunun, cocuklar i¢in her zaman temel bir yasam ugrasi olmasi ve gelisim
seriiveninin vazgecilmez bir parcasi olmasi bu sonug Gzerinde etkili olabilir. Bununla birlikte oyun gocugun
dogasinda yer almaktadir ve yasla beraber ev ortaminda oynanan oyunlardan disarida oynanan oyunlara
yonelik bir seyir izlemektedir (55). Gocuklarin cogunlukla evin bahgesi ya da evin dniinde oyun oynadigi elde
edilen diger sonuclar arasindadir. Bu arastirmada veriler COVID-19 doneminde toplanmustir. Dolayisiyla
diinya genelinde yasanan COVID-19 pandemisi stirecinde, cocuklarin ¢ogunlukla evde vakit gecirmek
zorunda kalmasi bu sonucu etkilemis olabilir. Nitekim COVID-19 pandemisinin gerek kisa vadede gerekse
uzun vadede cocuklar iizerinde psikososyal etkileri bulunmaktadir (56). Ozellikle okul déneminde bulunan
cocuklarda korku ve kayginin yani sira huzursuzluk, saldirganlik ve sosyal cekilme gibi davraniglar
gozlenebilmektedir (57). Cocuklarin arkadas iligkileri degerlendirildiginde biyik ¢cogunlugunun diizenli olarak
ylz ylze goristigu ok fazla arkadasl oldugu sonucuna ulasiimistir. Evde dijital oyun oynama durumu
degerlendirildiginde ise cocuklarin blytk bir bolimdnin akilli telefonda oyun oynadigi tespit edilmistir. Akilli
telefonlarin kullaniminin ok yaygin olmasi ve her evde mutlaka akilli telefon bulunmasi ¢ocuklarin akilli
telefon kullaniminin artmasina sebep olabilir. Cocuklarin akilli telefonlar ile fazla zaman gegirmeleri tizerinde
onemli durulmasi gereken bir konudur. Nitekim yogun akilli telefon kullanimi aile ve arkadas iliskileri basta
olmak (izere sosyal iligkileri zedeleyebilmektedir; bununla beraber akademik performans (izerinde de
olumsuz etkiler yaratabilmektedir (58).

Ailelerden alinan gorgler incelendiginde; ebeveynler, cocuklarinin gogunlukla aile dyeleriyle veya arkadaslari
ile oyun oynamay! sevdiklerini ve cocuklarinin arkadaglari ile dizenli olarak disarida oyun oynamalarini
istediklerini belirtmigtir. Bununla birlikte gocuklarinin ara sira arkadaslari ile disarida oyun oynadiklari ve
gocuklarin evde dijital oyun oynamalarl yerine disarida oyun oynamalarini tercih ettikleri sonucuna
ulasilmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin disarida oyun oynamalarina bakis acilari ve evde dijital oyun oynama
durumlarini degerlendirme bicimleri cocuklarin dijital oyun oynama oranini arttirabilmektedir. Nitekim yapilan
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bir aragtirmada aile icinde belirlenen kural ve sinirlarin, ebeveynlerin gocuklariyla ilgilenme durumlarinin,
ailelerin dijital streclerin gelisimdeki dezavantajlari konusunda farkindalik sahibi olmalarinin dijital oyun
bagimliigini azalttigi sonucuna ulasiimigtir (59).

Cocuklarin disarida oyun oynama distncelerinin evde internet, bilgisayar ve akilli telefon bulunma durumuna
gore degerlendirilmesine yonelik sonuclara gore; evde sinirsiz internet bulunsa da ¢ocuklarin disarida oyun
oynamaktan hoslandigi, evinde kendisine ait bilgisayari ve akilli telefonu bulunmayan gocuklarin ise disarida
oyun oynamaktan daha ¢ok hoslandigi saptanmigtir. Bu sonuglara gore, cocuklarin akilli telefona sahip
olmalarinin ve odalarinda kendilerine ait bilgisayarlarinin bulunmasinin digarida oyun oynama stirecinde etkili
oldugu soylenebilir. Cocuklarin disarida oyun oynamak yerine akilli telefon veya bilgisayar ile vakit gecirmeleri
gelisimsel acidan bazi problemlere yol agabilir. Nitekim akilli telefon ve bilgisayar gibi teknolojik araclarla
uzun vakit gecirmek uykusuzluk, fiziksel aktivite yetersizligi, obezite ve kas- iskelet problemi ile beraber
gelisimsel problemlere neden olabilmektedir (60).

Calismaya katlan cocuklarin Dijital Oyun Bagmihgi Olcedi toplam puanina gére bagimiilik diizeyi
incelendiginde; cocuklarin biytk ¢cogunlugunun az riskli (%44,8) ve riskli (%42,1) grupta yer aldigi sonucuna
ulagiimistir. Ortaokul 0grencileri ile yapilan benzer bir ¢alismada da dijital oyun bagimliiginin ylksek diizeyde
oldugu sonucuna ulasiimistir (41). Evlerde telefon, tablet ve bilgisayar gibi dijital triinlerin bulunmasi ve
kullanim yayginliginin artmasi gocuklar agisindan dijital oyun bagimliigina yonelik risk faktort olusturabilir.
Dijital oyun bagimlihigr heniiz bir hastalik olarak degerlendiriimese de alan yazinda sikca sozl edilen bir
kavramdir ve Ozellikle olumsuz etkileri ile birlikte; ailelerin ¢oz(m arayisi, arastirmalarda ortaya ¢ikan yayginlik
durumu ve psikiyatri kliniklerine bagvurularin artmasi dijital oyun bagimliigini izerinde énemle durulmasi
gereken bir konu haline getirmektedir (61).

Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliigi Olgedi toplam puani ile disarida oyun oynama diisiinceleri, disarida oyun
oynama siresi, disarida oyun etkinlikleri ve disarida oyun oynama durumu arasindaki farkliiga yonelik
sonuglar incelendiginde; anlamli bir farklilik olmadi§i saptanmistir. Buna karsilik Dijital Oyun Bagimliigi ile
oyun oynanan yerler ve arkadas iliskileri arasinda ise anlamli bir farklilik oldugu sonucu elde edilmistir.
Disarida oyun oynanan yerler agisindan incelendiginde; evin bahgesinde ya da evin dniinde oyun oynamanin
diger yerlere gore (cocuk parki, okul bahgesi vb.) farklilik gosterdigi goriilmektedir. Gocuklarin COVID-19
pandemisi sebebiyle okula gidememesi ve sokaga ¢ikma kisitlamasina tabi tutulmasi, ailelerin pandemi
streci ile birlikte saglik kaygisi tasimalari ve gocuklarini cocuk parki gibi kalabalik ortamlardan uzak tutmalar
bu sonug tizerinde etkili olabilir. Bunun yani sira; ailelerin glvenlik kaygisi yasamasi, son yillarda artan
istismar vakalari ile birlikte cocuklarinin daha gtivenli bolgelerde oyun oynamasini tercih etmesi, cocuklarin
daha ¢ok evin bahgesinde ya da evin bulundugu site igerisinde oynamasini etkileyebilir. Dijital oyun bagimlilg
ile arkadas iliskileri arasindaki anlamii farklilik incelendiginde; diizenli olarak goriisiilen arkadags sayisi fazla
olan cocuklar ile gortstlen arkadas sayisi az olan cocuklar arasinda bir farkiiligin oldugu; bu farkliigin
arkadas sayisi fazla olan cocuklarin lehine oldugu tespit edilmistir. Dijital oyun oynama bagimliliginin
cocuklarin sosyal iliskileri izerinde etkili olmasi ve kisiler arasi etkilesimde olumsuz sonuglar dogurmasi bu
sonug (izerinde etkili olabilir. Ozmen (62) tarafindan ortaokul dgrencilerinin dijital bagimliik diizeyinin
degerlendirildigi calismada da dijital oyun bagimliligi ile arkadas sosyal destek puanlarr arasinda anlamii bir
iliski oldugu ve arkadas destek puani azaldikga dijital oyun bagimliligr diizeyinin arttigi saptanmistir. Bunun
yani sira yalnizlik, iletisim becerileri ve utangaclik gibi degiskenlerin de dijital oyun bagimliigini tetikledigi
arastirmalarda elde edilen sonuclar arasinda yer almaktadir (63, 64, 65). Sozii edilen degiskenler arkadas
iliskilerini de direkt etkilediginden dolayi, saglikli arkadaslik iligkilerinin saglikli bir sosyal yasam ve giiclii
iletisim becerilerini de beraberinde getirecedi; bununla birlikte dijital oyun bagimliigini azaltacag
dastntimektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimliigi toplam puani ile aileye goére ¢ocugun disarida oyun
oynama durumu, ailenin gocugun oyun oynama durumuna bakis agisi ve aileye gore cocugun evde dijital
oyun oynama durumu arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucu elde edilmistir. Buna karsilik Dijital Oyun
Bagimliigr toplam puaniyla aile goriisti dogrultusunda arkadas iligkileri arasinda anlamili bir farklilik tespit
edilmistir. Bu farkliigin disarida oyun oynayan gocuklar ile disanda oyun oynamayan cocuklar arasinda
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oldugu ve disarida oyun oynayan gocuklarin lehine oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak ¢ocuklarin disarida
oyun oynamasinin arkadas iliskilerini ve dijital oyun bagimliigini etkiledigi sdylenebilir. Digarida oyun oynayan
cocuklar daha ok fiziksel aktivitede bulunma sansi bulmaktadir. Orhan (66) tarafindan gergeklestirilen bir
calismada, cocuklarda fiziksel aktivite arttikca dijital oyun bagimhiigin da azalacagi sonucuna ulasiimistir.
Sonug olarak cocuklarin digarida oyun oynamasi hem fiziksel aktivite imkani sunmasi hem de arkadas
iliskilerini gliclendirmesi bakimindan dijital oyun bagimliigr olusumunu da engelleyebilir.

Calismanin sinirliliklarina dair, aragtirma 10-14 yas arasi cocuklarin katilimiyla gerceklestirilmistir ve kesitsel
olarak verilerin toplanmasi sonucu elde edilen verilerle siniridir. lleriki arastirmalarda, ilkokul ve lise egitim
kademelerinde 6grenim goren cocuklar ile ¢alisma tekrarlanabilir ve farkli katiimer gruplarinda dijital oyun
bagimliigi degerlendirilebilir. Ek olarak, boylamsal calismalarla dijital oyun bagimhhginin farkli gelisim
donemlerindeki etkisi yorumlanabilir.

Sonug olarak teknolojinin hizli gelisimi ve dijital teknolojinin yasamin her alanina nifuz etmesi insanlarin
yasam bigimlerinde 6nemli degisimler ortaya cikarmistir. Bu degisim ve donisiim her seyi ve herkesi oldugu
gibi gocuklari ve onlarin yasam bicimlerini de biylk oranda etkilemistir. Bu kapsamda cocuklarin oyun
tercihlerinin ve bigimlerinin degistigi, ¢ocuklarin dijital teknoloji ile olan iliskisinin bagimlilik seklinde
tanimlanacak kadar olumsuz noktalara ulastigi soylenebilir. Cocuklarin ekran karsisinda gegcirdikleri zaman
arttikca; disarida, gergek yasamda, hayatla ve diger insanlarla i¢ ice gegirdikleri zaman azalmaktadir. Bu

durum gelisimsel acidan bircok noktada onemle Uzerinde durulmasi gereken bir konu haline gelmektedir.

Calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda dijital oyun bagimliigi agisindan risk altinda bulunan gocuklar
icin erken miidahale programlarinin hazirlanmasi 6nerilebilir. Digarida oyun oynamanin dijital oyun bagimliligi
Uzerindeki etkisi goz 6ntinde bulundurularak cocuklarin ekranlardan daha uzak, gergek yasama ve topluma
daha yakin aktivitelere katilimlari desteklenebilir. Ailelere, dijital oyun bagimliligr ile ilgili farkindalik olusturma
ve bilgilendirme amaciyla egitimler ve seminerler verilebilir. Cocuklarin disarida oyun oynama sirecini
arttirmak icin disarida oyun oynama alanlari ile ilgili diizenlemeler yapilabilir. Okullarda rehber dgretmenler
hem cocuklara hem de ebeveynlere yonelik bilinglendirme ve bilgilendirme caligmalari yapabilir. Dijital
streclerin her gegen giin daha hizli ilerleyerek hayatin her alaninda ve gelisimin her doneminde etkilerinin
dinamik olarak degiskenlik gésterdigi gdz dniinde bulunduruldugunda; benzer calismalar farkli 6rneklem
gruplanyla ve farkli aragtirma yontemleri ile yapilabilir ve alan yazina daha derin katkilar sunulabilir.
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