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Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun
Bagimlihginin, Sosyal Uyum ve Okula Baghhk
Uzerindeki Yordayici Etkisinin incelenmesi

The Predictive Effects of Digital Game Addiction on Social
Adjustment and School Engagement in Secondary School
Students
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1. Milli Egitim Bakanligi, Ankara

Abstract

Objective: This study was carried out to examine the predictive effect of digital game addiction on social adaptation and
school adherence in secondary school students.

Method: The research was carried out with the relational survey model, one of the quantitative research methods. The
sample group of the research consists of 340 randomly selected secondary school students located in Yenimahalle
district of Ankara province. Sociodemographic Information Form, Digital Game Addiction Scale, Social Adjustment Scale
and School Adherence Scale were used in this study. The determined data collection tools were created through the
Web-based application program and presented to the participants online.

Results: In this study, 1.5% (5 people) of the sample were game addicts according to the monothetic form (only game
addicts), while those who were game addicts and at risk of game addiction according to the polythetic form (game addicts
as well as those at risk for game addiction) constitute 27.4% (93 people) of the sample. While digital game addiction
significantly predicted social adaptation and school adherence, there was a positive correlation between absenteeism
and digital game addiction.

Conclusion: There is a significant relationship between digital game addiction and social adaptation and school
adherence. By providing controlled digital game play, social adaptation and school adherence levels can be increased.
By enabling students to play digital games in a controlled manner, students' social adaptation and school engagement
levels can be increased.
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Amac: Bu calisma ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum ve okula baglilik tzerindeki yordayici
etkisinin incelenmesi amacliyla gerceklestirilmigtir.

Yontem: Aragtirma, nicel arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modeliyle gergeklestirilmistir. Aragtirmanin 6rneklem
grubunu Ankara ili Yenimahalle ilcesinde yer alan ve rastgele segilen 340 ortaokul Ogrencisi olugturmaktadir. Bu
arastirmada Sosyodemografik Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi, Sosyal Uyum Olgegi ve Okul Baglihgi Olgegi
kullanilmigtir. Belirlenen veri toplama araclari Web tabanli uygulama programi araciligiyla olusturularak, online bigimde
Katilimeilara sunulmustur.

Bulgular: Bu arastirmada monotetik formata (sadece oyun bagimlisi olanlar) gére 6rneklemin %1,5%i (5 kisi) oyun
bagimhisi iken politetik formata (oyun bagimhlarinin yani sira bagimlilik riski olanlar) gére oyun bagimlisi olan ve oyun
bagimlisi riski olan kisiler ise drneklemin %27,4’ind (93 kisi) olusturmaktadir. Dijital oyun bagimligi, sosyal uyum ve
okula bagliigi negatif yonde anlamli derecede yordarken, devamsizlik siiresi ile dijital oyun bagimlii§i arasinda pozitif
yonde iligki bulunmaktadir.

oyun oynamasi saglanarak, dgrencilerin sosyal uyum ve okula baglilik dizeyleri artirilabilir.
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Cocuklarin oynadigi oyunlar ve oyuncaklar, teknolojik gelisimle birlikte degisiklige ugramis ve dijital oyunlar
cocuklarin yasamina girerek (1) dijital oyun kavramini gtindeme getirmistir (2). Dijital oyunlar ¢evrimici ya da
cevrimdigi sekilde bilgisayar, tablet, oyun konsollari ve cep telefonu gibi elektronik cihazlarda oynanan
oyunlardir. Dijital oyunlarin gegmise gore daha gercekgi grafik ve igeriklere sahip olmasi dijital oyunlara olan
ilginin artmasini saglamigtir (3). Dijital oyunlar, gocuklar igin 6nemli bir aktivite alani haline gelmis klasik
oyun-oyuncak anlayisinin degismesine neden olmustur. Firsat bulunan her an dijital oyun oynanabilirligi,
dijital oyunlarin yapilmak istenen aktivite siralamasinda ilk siraya yerlesmesini saglamistir (4). Ginimtzde
eski zamanlara kiyaslanan oyunlardan uzaklasilarak, teknolojik arac-gereclere daha fazla onem verildigi
gorilmektedir.

llginin yogun oldugu dijital oyunlara yénelik hazirlanan Dijital Oyun Raporu’na (5) gére diinya genelinde 2.7
milyar kisinin dijital oyun kullanicisi oldugu belirlenmis ve bu rakamin 2023 yili itibariyle 3.07 milyara ¢ikacag
6ngorilmistir. Ulkemizde ise dijital oyun kullanici sayisinin 2019 yilinda 32 milyon kisi oldugu, 2020 yilinda
ise bu rakamin 36 milyona ¢iktigi belirtimektedir. Yine tlkemizde 16-24 yags arasi mobil oyun oynayanlarin
oraninin %23,9 oldugu ifade edilmis olup Gniversite bazinda Dijital Oyun Tasarimi adi altinda lisans
béliimlerinin de agilmasiyla dijital oyunlara verilen 6nemin arttigi gériimiistiir. Tiirkiye istatistik Kurumu (6)
verilering gore ise 6-15 yas arasindaki cocuklarin internet kullanmaya 8 yasinda basladigi ve bu gocuklarin
%79,5'inin interneti oyun oynama amaclyla kullandig belirtilmigtir. Gortldagi gibi dijital diinyaya cok fazla
ragbet gosterilmesi, yeni nesil i¢in dnemli bir ugras alani olmustur (7). Yeni bir endstri alani olan ve dijital
oyun sporu olarak ifade edilen e-spor kuliipleri kurulmaya baslanmig, bu kullipler Genglik ve Spor Bakanligi
tarafindan da desteklenmigtir (5). Bu durum dijital oyunlara gésterilen ilginin daha da artmasini saglamistir.

Dijital oyunlarin oynanmasi agsiriya kacilmadigi stirece saglikli yasamin bir pargasi olarak duygusal
rahatlamayi saglamaktadir (8). Dijital oyun oynama arzusunun kontrol edilememesi, duygular ve distinceler
ile sosyal yasamda degisimlere yol agmasi ise bagimliik kavramini glindeme getirmektedir (9). Video ve
bilgisayar oyunlarinin asirt kullanimiyla kontrol edilemeyen bir kullanimin olmasi, oyunlarin sosyal ve duygusal
problemlere yol agmasi dijital oyun bagimliligi olarak ifade edilmektedir (10). Dijital oyunlarin etkilerine yonelik
yapilan incelemeler, oyunlarin Ogretici ve gelistirici etkisinin ancak kontrollii bir sekilde oynanmasiyla
mumkin olacagini gostermektedir. Dijital oyunlarin, oyuncular tizerinde olumlu duygulara neden olmasi ve
oyunlarda uzun streler gegirilmesi dijital oyun bagimliigina yol acabilmektedir (11). Dinya genelinde oyun
bagimliligl yayginhginin %,6-15, Asya ilkelerinde yayginligin %,2 ile %50 arasinda (12) oldugu, tlkemizde
ise ergenler tzerinde yapilan oyun bagimliigi yayginhgina yonelik arastirma sonucunda oranin %28,8 oldugu
tespit edilmistir (11). Bir baska arastirmada ergenlerde ise oyun bagimliigi yayginhginin %,9 ile %1,7
arasinda degistigi belirlenmis olup, Covid-19 salgini ile alinan 6nlemler dogrultusunda sosyal aktivitelerin
kisittanmasiyla cevrimici oyunlara talebin 20 kat arttigi belirtiimistir (12). Ulkemizde ve diinya genelinde
yayginlik orani yiksek olan dijital oyun bagimliligi, hentiz mevcut tani sistemleri tarafindan bir hastalik olarak
kabul edilmemistir. internet bagimliiginin bir alt kategorisi seklinde incelenen dijital oyun bagimiligi tani
kriterlerinde DSM-5'te yer alan kumar oynama bozuklugu tani kriterleri kullanilmigtir (13). Buna gére tani
Kriterleri su sekilde belirtimektedir:

1-Oyun oynama bireyin yasaminda dnemli bir yere sahiptir, oyuna yonelik agsiri zihinsel mesguliyet
vardir. Bu durum duygu, dislince ve davraniglara hakim olarak, stirekli oyun oynama istegini
dogurmaktadir. Oyunun bireyin yasaminda ilk sirada yer almasiyla okul, is ve sosyal yasam ihmal
edilerek, sorumluluklar aksatiimaya baslanir (13).

2-Oyun oynayan Kisi, oyunla birlikte hissettigi haz duygusunu stirddrebilmek igin oyunda kaldigi
streyi strekli artirmaktadir. Yapilan aragtirmalarda da oyunda kalma stiresiyle dijital oyun bagimlilik
diizeyi arasinda pozitif yonde iliski oldugu belirlenmigtir (14, 15). Fakat oyunlarda daha fazla kalma
istegi tek basina bagimlilik olgiiti olarak kabul edilmemektedir. Dijital oyunlarda asir zaman gegirme
istegi diger kriterleri ortaya cikarmadigi strece birey dijital oyun bagimhisi olarak kabul
edilmemektedir (9).
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3-Oyun oynamaya yeterli zaman ayiriimadiginda olumsuz duygular ortaya ¢ikmaktadir. Yeterli stire
oyun oynayamayan bireylerde endise, Ofke, sinir ve depresif duygular hissedilirken, yasanan
yoksunluk belirtilerinin yeniden ortaya glkmamas! igin oyun oynamay engelleyen herkese karsi ofke
hissedilebilir (13).

4-Birey yasadigi sorunlardan ve olumsuz duygulardan uzaklasmak icin oyuna yonelebilir. Basa
cikilamayan problemlerle karsilasildiginda oyun oynama istegi daha da artmaktadir (13).

5-Oyun oynamanin azaltimasi ya da tamamen birakimasina yonelik cabalar olumsuz
sonuglanmaktadir. Boyle bir girisimin olmasi oyun oynama siresini artirabilecegi gibi bagimlilik
diizeyini en (st seviyeye cikarabilir. Ergenlik doneminde dijital oyun bagimlisinin, ebeveynleri
tarafindan engellenmesi saldirganlik ve 6fkeye neden olabilmektedir (13).

6-Oyun oynama davranigina asir bir sekilde yogunlasiimasi bireyin kendisiyle ve cevresiyle ¢atisma
yasamasina neden olmaktadir. Bu durum is yasaminda ve akademik performansta diismeye neden
olurken, aile ve arkadas cevresiyle iletisimin zarar gormesine sebebiyet vermektedir. Ayrica oyun
oynamada gegen siire hakkinda da gevresine yalan syleme davranigi gozlenebilmektedir (13).

7-Oyun oynayarak en iyi dereceyi elde etme arzusu oyuncularin sosyal iligkilerinde bozulmaya neden
olurken temel fiziksel gereksinimlerin aksatiimasina da yol acabilmektedir (13).

Ergenler, dijital oyun bagimliigr agisindan riskli bir grupta yer aimaktadir (16). Dijital oyun bagimliligi bireylerin
fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimlerinde sorunlara neden olmaktadir (17,18). Dijital oyun bagimliligi
bireylerde yeme bozuklugu, gérme ve durus bozuklugu, bas ve boyun agrisi, siddet egilimi, hostilite, karpal
tiinel sendromu, yeme bozuklugu, g6z yorgunlugu, sirt agrisi, antisosyal davraniglar ile saldirganliga sebep
olabilmektedir (19- 21). Ayrica 6z saygi dizeyinin diismesi (22), okul ve is yerindeki sorumluluklarr aksatma,
sosyal iliskilerin bozulmasi (23-25), yasam doyumunun azalarak kaygi, depresyon ve stres dlzeyinin
ylkselmesine neden olabilmektedir (21) Yapilan aragtirmalarda dijital oyun bagimliiginin bireylerde siddete
karsl duyarsizlagsmaya (26), dismanca duygulara (27), siddet egiliminde artisa (28) ve olumlu sosyal
davraniglarda azalmaya neden oldugu belirtimektedir (29).

Gergeklestirilen arastirmada dijital oyunlarin ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iligkisini olumsuz etkileyerek,
sosyallesme sirecine zarar verdigini belirlenmistir (30). Oynanan oyun tirlerine gore de kendisine ve
cevresine kargl olumsuz davranislarin sergilenebildigi belirtiimektedir (31). Gortldugu Uzere dijital oyun
bagimliiginin olumsuz etkileri birden fazlayken, sosyal uyum sirecinde de dnemli etkilere sahiptir. Yasami
kolaylastirabilmek ve Kiginin kendisini gergeklestirebilmesi icin bireyler, cevreye ve kendisine uyum
saglamalidir. insanlarin gevresiyle uyum igerisinde olmasi, baskalaryla kurulacak iliskileri, kisinin kendi
gereksinimlerini kargilamasi ve farkli kosullarda yasamini saglikli bir sekilde devam ettirmesini saglamaktadir
(32). Yasam boyu stren sosyallesme cabasinda, cocukluk ve ergenlik donemi kritik Gneme sahiptir.
Sosyallesme strecinde aile, akran grubu, okul, ¢evre ve iletisim araclarinin 6nemi blytktir. Ergenlerin
sosyallesebilmek igin katildigi aktiviteler okul basarisi, biligsel, fiziksel ve psikososyal becerileri (izerinde
belirleyici olmaktadir (33).

Sosyal uyum, bireylerin bagkalarina karsi uyum saglayabilme basarisi ve etkilesime girdigi topluma karsi
kendisini kabul ettirebilme becerisidir. Sosyal uyum, bireylerin yasami stresince karsilagsacag! bir stregtir
(34). Sosyal uyum iki boyutta incelenmektedir. ilk boyutta sosyal uyum, icsel ve bireysel olarak incelenmig
olup, uyum saglamanin insanin dogasinda yer aldigi ifade edilmektedir. Igerisinde bulunan toplumun ve
grubun degerleri igsellestirilmek istenir ve boylelikle 6z kimlik ve aidiyet duygusu yaratilir. ikinci boyutta sosyal
uyumun dissal faktdrle liskisi incelenmistir. insanlarin ait oldudu grubun davranis sistemlerine gére
davraniglarini degistirme egilimi bulunmaktadir. insanlar, icerisinde bulundugu grubun davraniglarina gore
kendi davraniglarini degistirdiginde grupla birey arasinda daha fazla uyum saglanir (35).

Iki farkli agidan degerlendirilen uyum kavraminda ilk olarak 6nemli olan olgu “bagaridir”. Buna gore bireyin
egitim, is ve sosyal alanlarda farkli kosullarda kendisine verilen gorevierde verimli olma diizeyi, o alana
yonelik uyumu géstermektedir. ikinci olarak uyum “siire¢” olarak incelenmistir ve dogumla birlikte baslayan
uyum sireci yasamin sonuna kadar devam etmektedir. Bu noktada sosyal gevrenin isteklerine bireylerin tepki
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vermesi beklenir. Bazi durumlarda digsal tepkilerle igsel tepkiler catisma igerisine girdiginde, uyum stireci
karmasik bir hale gelebilir (36).

Sosyal uyum diizeyinin yiksek olmasi, benlik gelisimine katki saglamaktadir. Benlik gelisiminin saglikli bir
sekilde ilerlemesi, sosyal ve duygusal uyumu kolaylastinirken, problemlerle basa cikma becerilerini
gelistirmekte ve psikolojik dayanikliigr artirmaktadir (37). Sosyal uyumun yiksek olmasi, ergenlerin egitsel
performansina olumlu yansiyarak akademik bagariyr artiracaktir. Egitim kurumlari, dgrencilerin akademik
bagarilarini artirabilmek icin uygun imkanlarr saglamakta ve kisisel gelisimleri desteklemektedir. Bu durumun
mumkun olabilmesi icin de kisisel ve sosyal uyumun saglanmasi gerekir. Bireylerin kendisiyle ve cevresiyle
uyum icerisinde olmamasi, temel gereksinimlerin karsilanmasini engelleyebilmektedir (38). Bununla birlikte
sosyal uyumun saglanamamasi akademik agidan ogrencilerin zorluk yasamasina neden olmaktadir. Akran
grubuna uyum saglanamamasi, dgrencilerin sinif ici etkilesimini olumsuz etkilerken, alay edilme ve dislanma
gibi durumlarla karsilasildiginda kaygiya neden olarak akademik basarinin diismesine neden olabilmektedir
(39).

Dijital ortamda oyun oynamak, sosyallesebilmek icin 6nemli bir motivasyon kaynagi olarak gorilmektedir.
Dijital ortamda oynanan gevrimici oyunlar, oyuncularin daha fazlasini basarabilmesini ve kendisiyle gurur
duymasini saglayacak sanal bir ortam hazirlamaktadir (40). Sosyal uyumun yani sira dijital oyun bagimliiginin
etkiledigi bir diger alan ise aidiyet duygusunun, akranlariyla ve dgretmenleriyle birlikteligin 0n plana ¢iktigi
okul baglihgidir. Okul bagliigi, dgrencilerin ders digindaki sosyal etkinliklere katiimasi, okula devam etmesi,
okulun almig oldugu kararlara katilarak, okul igerisinde 0zglrce distincelerini ifade edebilmesidir (41).
Yapilan bir baska tanimda ise Libbey, okul bagliigini, 6grencilerin okulu severek iyi bir akran grubuna sahip
olmasi, dgrencinin kendisini okula ait hissederek, okulun kurallarina uygun davranig sergilemesi olarak
aciklamistir (42). Ogrencilerin okula bagligi akademik, davranissal ve sosyal boyutlarla iliskili gérilmiistir.
Okula baglilik diizeyleri 6grencilerin bu boyutlardaki etkinliklerini 6nemli dlctide etkilemektedir (43).

Fredricks ve arkadaslari (44) okul bagliigini bilissel, davranissal ve duyussal olmak izere (¢ boyutta
incelemistir. Bilissel bagllik, 6grencilerin istekli davranmasi, hemen vazgegmemesi ve zorlu durumlar
karsisinda caba gosterebilmesidir (45). Ogrencilerin dgrenmeye kargi sahip oldugu psikolojik yatinm olan
bilissel baglilik dlizeyi yiksek oldugunda dgrenciler, problemli durum karsisinda esnek yaklasim sergilerken,
dizenli galismaya isteklidir ve basarisizigl ortadan kaldiracak stratejiler kullanirlar. Biligsel baglilik,
6grenmeye verilen degeri gostermektedir. Ogrencilerin derse hazirlanmasi, tekrar yapmasi ve konuyu
anlamasi gibi 6grenme stratejilerini kullananlarin bilissel bagliliklari daha yiksek dizeydedir (44).

Davranissal boyutta okul baglihgr 6grencilerin okula yonelik gorevleri ele alis egilimiyle iliskilidir (46).
Davranigsal bagllikta oOgrencilerin olumlu davraniglari, okul ici ve okul disi etkinliklere katilimi
degerlendiriimektedir (44). Her 6grenci farkli diizeyde etkinliklere katiimaktadir. Okula devam eden, kurallara
uyan, okulla iligkili etkinliklere katilan dgrenciler olumlu davranigsal katilim sergilerken, sebepsiz yere okula
gelmeyen, etkinliklerden uzak kalan ve sinif igi davranis problemi olan égrenciler ise olumsuz davranigsal
katim sergilemektedir (44,47).

Duyussal baglilik ise dgrencilerin okula, 6gretmenlere ve arkadagslarina yonelik ilgi, tutum, algi ve duygulariyla
iliskilidir. Okulda gergeklestirilen etkinliklere yonelik merak, ilgi ve heyecan duyussal baglilik diizeyine yonelik
bilgiler vermektedir (44). Duyussal bagllg distk olan 0grenciler sinif igi etkinliklerde daha fazla sikilirken,
derse kargl daha fazla ilgisiz yaklasmaktadir (48). Okul bagliigr yiksek olan dgrenciler sosyal gruplarla etkili
iletisim kuran, akademik bagarilari yiksek, daha az devamsizlik yapan, okul digi etkinliklere daha fazla katilan
kisilerdir (49). Okula baglligin saglanmasi 6grenciyle okul arasinda énemli bir bag kurulmasini saglarken,
okul terkini engellemekte ve okulun degerlerini benimsemeye yardimci olmaktadir (50). Bu 6grenciler
ogrenmeye kars! ilgiliyken, psikolojik dayaniklilik dizeyi ve gorev bilinci yiksektir. Ayrica bu kisilerin akademik
basarisini dilsiirecek ve okula ara vermesine neden olacak riskli davraniglardan kagindigi bildiriimektedir
(51). Okul baghhg ylksek olan Ggrencilerin okuldaki gorev ve sorumlulugunu etkileyecek davraniglardan
kaginmasi beklenmektedir. Bu davraniglardan birisi de dgrencilerin dijital oyunlarda uzun sireler gegirerek,
devamsizlik yapmasidir.

230



Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

Dijital oyunlarin sosyal uyumu ve hedefleri olumsuz etkiledigi, okul ve aile iliskisini olumsuz etkileyerek
arkadas ve Ogretmen iliskilerinde bozulmaya neden oldugu anlagsilirken, dijital oyun bagimliliginin
yayginliginin her gegen gln artig gosterdigi gortimektedir. Kimlik kazaniminin oldugu bir donem olan
ergenlikte sahip olunulan aliskanliklarin yetiskinlikte de devam edilecegi dstinlildigiinde bu arastirmanin
orneklemini olugturan 6n ergenlik donemindeki ergenlerin bagimliliklarin hentiz gelismeden onlenmesi ¢ok
onemlidir. Ergenlik doneminde dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum ve okul bagliligi tzerindeki etkisinin bu
calismayla incelenerek, dijital oyun bagimiiigina neden olabilecek faktérlerin tespit edilmesi, dijital oyunlarin
kisisel gelisimi saglayacak bigimde saglikli oynanabilmesi i¢in Onerilerde bulunulmasi hedeflenmektedir.
Yapilan calisma literatire katki sadlamasi ve ileride yapilacak olan arastirmalara referans olabilmesi
acisindan 6nemli gortilmektedir. Bu ¢alisma ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum
ve okula bagllik Uzerindeki yordayici etkisinin incelenmesi amaciyla gerceklestirilmigtir. Bu arastirmada
ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum ve okula baghlik tizerinde yordayici etkisinin
incelenmesine yonelik arastirma hipotezlerinde; ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliigi ile sosyal uyum
diizeyi, okula baglilik diizeyi, okul devamsizlik dlizeyi arasinda anlamii bir iliski olup olmadig; dijital oyun
bagimliliginin sosyal uyum dizeyini, okul baglilik diizeyini, ve okula bagllik alt boyutlarindan olan davranissal,
duygusal ve biligsel bagllik dizeylerini anlaml bir bicimde yordayip yordamadigi degerlendirilmistir.

Yontem

Ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimiiliginin, sosyal uyum ve okula baglilik tizerindeki yordayici etkisinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmanin yontemini iligkisel tarama modeli olusturmaktadir. lliskisel
tarama modeli iki ya da daha fazla sayidaki degiskenin arasindaki iligkiyi tespit etmeyi hedeflemektedir (52).

Orneklem

Bu arastirma Ankara ili Yenimahalle ilgesinde rastgele secilen bir ortaokulda 2021/2022 egitim- dgretim yili
IIl. déneminde gerceklestirilmigtir. Aragtirmanin 6rneklem grubunu Ankara ili Yenimahalle ilgesinde yer alan
ve rastgele secilen 340 ortaokul 6grencisi (168’ kiz, 172’si erkek) olusturmaktadir. Veri toplama araclarini
350 dgrenci doldurmusg, 10 dgrencinin verdigi yanitiarin Z-skoru kapsaminda +3 degerlerinin disinda oldugu
tespit edilmig ve bu yanitlar veri setinden ¢ikariimigtir (53).

islem

Bu aragtirmanin etik kurul onayi, Eskisehir Osmangazi Universitesi Etik Kurulu’ndan 13.06.2022 tarih ve E-
64075176-050.01.04-342244 sayl numarasi ile alinmigtir. Calisma 15 Haziran 2022 — 25 Agustos 2022
tarihleri arasinda Ankara ilinde gergeklestirilmistir. Arastirmaya katilan tim gondlli 6grencilerden ve
velilerinden bilgilendirilmis onam alinmigtir. Aragtirmaya Ankara ilinde belirlenen okulda ortaokul dgrencisi
olarak egitim goren ogrenciler dahil edilirken, dislanma kriteri olarak belirlenen okulda egitim gérmemek ve
veri toplama araglarina cevap veremeyecek diizeyde Tlrkge diline hakim olmamak belirlenmistir.

Veri Toplama Araglari

Bu aragtirmada kullanilan veri toplama araglart Sosyodemografik Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi,
Sosyal Uyum Olgegi ve Okul Baghhigr Olgegi'dir. Belirlenen veri toplama araglar Web tabanli uygulama
programi araciligiyla olusturularak, online bicimde katilimcilara sunulmustur.

Sosyodemografik Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazrlanan formda cinsiyet, sinif diizeyi, ekonomik durum, kardes sayisi, cep
telefonu/bilgisayar/tablete sahip olma durumu, dijital oyunlarda ginlik gegirilen ortalama stre ve glncel
okul devamsizlik stresi sorulari yer almaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (DOB)
DOB-7 12-18 yaslarindaki ergenlerin problemli dijital oyun davraniglarini belirlemek amaciyla gelistirilmigtir
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(10). DOB-7’nin Tirkce'ye uyarlamasi Yalgin Irmak ve Erdogan (11) tarafindan gerceklestirilmistir. 7
maddeden olusan DOB-7'den en distk 7 en yiiksek 35 puan alinmaktadir. Dijital oyun bagimlisi olanlari
belirleyebilmek amaciyla monotetik ve politetik olmak Gizere iki format kullaniimistir. Monotetik formata gore
katimei, 7 maddenin yedisine de 3 (bazen) ve Uzerinde puan veriyor ise riskli, politetik formata gore 7
maddenin en az 4’lne 3 (bazen) ve zerinde puan veriyor ise yiiksek riskli oyun bagimlisi olarak ifade
edilmistir. Monotetik format sadece oyun bagimlisi olanlari, politetik format ise oyun bagimlilarinin yani sira
bagimlilik riski olanlarida belirlemektedir. DOB-7’den alinan puanlar arttikca oyun bagimliigi dizeyi de
artmaktadir. Olgegin orijinalinin Cronbach alfa i¢ tutarliik katsayisi ,92, Tirkce'ye uyarlanan élcegin ic
tutarlilk katsayisi ,72 olarak bulunmustur. Yapilan arastirmada ise 6lgegin ic tutarliik katsayisi ,78 olarak
bulunmustur.

Sosyal Uyum Olgegi

Sosyal Uyum Olgegi alti ve yedinci sinifta dGrenim goren 6grencilerin sosyal uyum diizeyini belirlemek
amaciyla Aydogdu tarafindan gelistirimistir (54). Sosyal Uyum Olgegi gelistirime asamasinda ortaokul
6grencileriyle bir calisma yiritiimistiir. 55 maddeden olusan Sosyal Uyum Olgegi'nde en diisiik 55, en
ylksek 275 puan alinabilmektedir. Tek boyutlu olan Olgekten alinan puanlar arttikga sosyal uyum diizeyi de
artmaktadir. Sosyal Uyum Olgedi'nin uarlama calismasinda Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi ,95 olarak
bulunmustur (54, 55). Yapilan arastirmada da 6lgegin i¢ tutarliik katsayisi ,95 olarak bulunmustur.

Okul Baghhgi Olgegi

Okul Baghlik Olgegi Fredricks, Blumenfeld & Paris tarafindan gelistirilmis (44), Turkce'ye uyarlamasi Akin,
Sarigcam, Demirci, et al. tarafindan gergeklestirilmistir (56). 19 maddeden olusan olgekten en distk 19, en
yliksek 95 puan alinmaktadir. Okul Baghligi Olcedi gelistirilme agamasinda yaglari 11-15 arasinda degisen
ortaokul ogrencileriyle bir caligma ytratdimUstdr. Okul Baghiigr Olgedi'nde Davranigsal baglilik, Duygusal
baglilik ve Bilissel baglilik olmak dzere 3 boyut bulunmaktadir. Olgcekten alinan puanlar arttikga baglilik
diizeyleri de artmaktadir. Olgegin orijinalinin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi ,77-,86 arasinda degisirken,

Tlrkce'ye uyarlanan Olgegin ic tutarliik katsayisi ise ,62-,82 arasinda degistigi bulunmugtur. Yapilan
arastirmada ise olgegin i¢ tutarlilik katsayisi ,89 olarak bulunmustur.

Veri Analizi

Ortaokul ogrencilerinden 340 kisinin veri toplama araclarina verdigi yanitlarin analizi SPSS ile
gerceklestirilmigstir. Yapilan normallik testi sonucunda carpiklik ve basiklik degerlerinin =2 arasinda oldugu
belirlenirken, verilerin normal dagiim gésterdidi kabul edilmistir. Olgeklerin ortalama, minimum, maksimum
ve standart sapma degerleri tanimlayici istatistikleri olarak sunulmugtur. Dijital Oyun Bagimliligi, sosyal uyum
ve okula baglilik arasindaki iliski Pearson Korelasyon analiziyle degerlendirilirken, dijital oyun bagimhihginin,
sosyal uyum ve okula bagllik (zerindeki yordayici etkisinin incelenmesinde basit dogrusal regresyon
analizinden faydalaniimistir.

Bulgular

Aragtirmanin bu bolimiinde demografik degiskenlere iliskin bilgilere, dlceklerin betimsel degderlerine, oyun
bagimliligi dagihimlarina, korelasyon analizi ile dijital oyun bagimliiginin sosyal uyum ve okula bagliiga etkisi
sonuglarina yer verilmistir. Tablo 1’de katiimcilarin demografik degiskenlerine iligkin dagilimi igin frekans
analizi gergeklestirilmistir.

Tablo 1’e gore arastirmaya katilan toplam 340 kisi bulunmaktadir. Katilimcilardan %49,4'( kiz, %50,6’s!
erkektir. Calismaya katilan ortaokul égrencilerinin biyik cogunlugu 7. (%32,6) ve 8. siniftir (%32,1).
Ogrencilerin ailesinin ekonomik gelirinin cogunlukla (%83,2) orta diizey oldugu goriilirken, 3 ve daha fazla
kardesi olanlarin orani %37,4'tir. Cep telefonu ve tablet gibi araglara sahip olanlarin blylk bir kesimi
olusturdugu (%84,1), dijital oyunlarda giinliik gegirilen ortalama stre agisindan da 112 kisinin (%32,9) 1-2
saat oyunlarda zaman gegirdigi belirlenmistir.
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Tablo 1: Katihmcilarin demografik degiskenine iligkin dagilimi

Degisken n \ %
Okul Devamsizhigi (ort + ss) 6,02+6,20
Cinsiyet Kiz 168 49,4
Erkek 172 50,6
Sinif 5. sinif 52 15,3
6. sinif 68 20,0
7. sinif 111 32,6
8. sinif 109 32,1
Ekonomik Diizey Diisiik 38 11,2
Orta 283 83,2
Yiiksek 19 5,6
Kardes Sayisi Kardesi yok 19 5,6
1 kardes 90 26,5
2 kardes 104 30,6
3+ kardes 127 37,4
Cep telefonu/ bilgisayar/ tabletiniz var mi Evet 286 84,1
Hayir 54 15,9
Dijital oyunlarda glinliik gecirilen ortalama sire | Hig oyun oynamiyorum 50 147
0-30 dk 40 11,8
31-60 dk 58 17,1
1-2 saat 112 32,9
2 saatten fazla 80 23,5

Tablo 2'de Olgeklerin ortalama puan, standart sapma, minimum ve maximum degerlerine iliskin betimsel
analiz sonuclarina yer verilmistir. Tablo 2’ye gore arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal uyum
puanlari incelendiginde 230,18+28,69; dijital oyun bagimlihgi puani 13,80+5,30’dur. Okula baghlik puani
71,76x12,74; alt boyutlardan olan davranigsal baglilk puani 21,17+3,16; duygusal bagliik puani
23,79+5,23; bilissel bagllik puani ise 26,81+7,07'dir.

Tablo 2. Olgeklerin ortalama puan, standart sapma, minimum ve maximum degerleri

Degisken Ort. Ss Min Max
Sosyal Uyum 230,18 28,69 119,00 275,00
Dijital Oyun Bagimlilg 13,80 5,30 7,00 28,00
Okula Baglilik 71,76 12,74 26,00 95,00
Davranigsal Bagllik 21,17 3,16 10,00 25,00
Duygusal Baglilik 23,79 5,23 6,00 30,00
Biligsel Baglilk 26,81 7,07 8,00 40,00

Min= Minimum, Maks= Maksimum, Ort= Ortalama, SS= Standart sapma

Tablo 3'te oyun bagimhiligi dagiimlarini belirlemek icin DOB-7"den alinan puanlar sonucunda olugan tabloya
yer verilmistir. Bu tabloda Monotetik ve Politetik dlgttlere gore oyun bagimliigr dizeyleri incelenmistir. Tablo
3’e gore DOB-7’den alinan puanlar incelendiginde monotetik forma gore oyun bagimlisi olanlar 6rneklemin
%1,5'ini (5 kisi) olusturmaktadir. Politetik forma gére oyun bagimlisi olan ve oyun bagimlisi riski olan kisiler
ise Orneklemin %?27,4’nd (93 kisi) olusturmaktadir.

Tablo 4'te sosyal uyum, dijital oyun bagllgi, okula baglliik ve okul devamsizii§i arasindaki korelasyon
analizine yer verilmistir. Yapilan analizde Pearson korelasyon analizinden faydalanilmistir. Analiz sonucuna
gore ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ve sosyal uyum (r=-,408, p=0,000), okula bagllik (r=-
,461, p=0,000), davranissal bagllik (r=-,466, p=0,000), duygusal bagllk (r=-,350, p=0,000) ve biligsel
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bagllk (r=-,363, p=0,000) arasinda negatif yonde ve orta diizeyde korelasyon oldugu tespit edilmistir.
Ayrica égrencilerinde dijital oyun bagimliigi ile okula devamsizlik arasinda pozitif yonde korelasyon oldugu
saptanmigtir (r=-,179, p=0,001). Elde edilen sonuclar dogrultusunda cevap aranan arastirma sorularinin
tamaminda dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum, okula bagllik diizeyi ve alt boyutlari ile okul devamsiziigji
arasinda anlamli iliski oldugu gortimastr.

Tablo 3. Dijital oyun bagimhiliginin incelenmesi

Bagimhlik Olgiitii Ozellik n %

Monotetik Oyun Bagimlisi Olan 5 15
Oyun Bagimlisi Olmayan 335 98,5

Politetik Oyun Bagimlisi + Bagimlilik Riski Olan 93 27,4
Oyun Bagimlisi Olmayan 247 72,6

Tablo 4. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, sosyal uyum, okula baghhk ve okul
devamsizligi arasindakiiligki

1 2 3 4 5 6

Sosyal Uyum (1) 1
Dijital Oyun Bagimliligi (2) -408" 1
Okula Baglilik (3) 672" -461" 1

Davranissal Baglilik (4) 591" -466~ J17” 1

Duygusal Baglilik (5) 568" -350" 802" 456~ 1

Bilissel Baglilik (6) 526" -363" 887" 508" 501" 1
Okul Devamsizligi (7) -183" 179" 299" -295" -259" -215"

Tablo 5'te ergenlerde dijital oyun bagimhiliginin sosyal uyum ve okula baglliga etkisini belirlemek igin
regresyon analizi kullanilmigtir. Tablo 5’te gérildiigl tzere gergeklestirilen regresyon analizinde; dijital oyun
bagimliiginin - ortaokul ogrencilerinin sosyal uyum (R2=0,166; p=0,000), okula baghlk (R2=0,212;
p=0,000), davranigsal baglilik (R2=0,217; p=0,000), duygusal bagllik (R2=0,123; p=0,000) ve bilissel
baglilik dlzeyi zerinde (R2=0,131; p=0,000) negatif yonde orta diizeyde etkisinin oldugu tespit edilmistir.
Elde edilen sonuglar dogrultusunda cevap aranan arastirma sorularinin tamaminda dijital oyun bagimliiginin,
sosyal uyum ile okula baglilik diizeyi ve alt boyutlarini anlamli diizeyde yordadigr gérilmustar.

Tablo 5. Regresyon analizi sonugclar

Bagimsiz Degisken | Sosyal Uyum | OkulaBaglilik | Davranigsal Duygusal Bilissel
Baglilik Baglilik Baglilik
B B B B B
Dijital Oyun -0,408 -0,461 -0,466 -0,350 -0,363
Bagimlihg R?=,166 R?=,212 R?=,217 R?=,123 R?=,131
F =67,447 F =91,063 F =93,708 F =47,258 F =51,157
p=0,000 p=0,000 p=0,000 p=0,000 p=0,000
Tartisma

Son yillarda oyun anlayisinin degismesiyle birlikte dijital oyunlara olan ilgi diinya genelinde ve tlkemizde de
artmigtir. Covid-19 salginin da etkisiyle karantina doneminde evde kalan bireylerin gevrimigi oyun
oynamalarinda onemli bir artis olmustur (5). Bazi arastirmalarda salgin doneminde ¢evrimici oyunlara talebin
20 kat arttigi tespit edilmistir (11). Dijital oyunlara verilen 6nemin ve ayrilan zamanin artmasi bireylerde ¢esitli
sorunlara yol agmaktadir. Dijital oyun bagimliigina yonelik yapilacak arastirmalarda ortaya cikacak
olumsuzluklarin tespit edilerek, ¢6zim onerileri sunulmasi onemli gortimstir. Bu calismada ortaokul
ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin, sosyal uyum ve okula baglilik tizerindeki yordayici etkisi incelenerek,
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elde edilen sonuglarla birlikte dijital oyun bagimliiginin gelismeden 6nlenebilmesi ve dijital oyunlarin saglikli
bicimde oynanabilmesi agisindan énerilerde bulunularak bu konuda farkindaligin artinimasi hedeflenmistir.

Bu calismaya katilan ortaokul dgrencilerinde problemli dijital oyun oynama davranigi agisindan monotetik
formata gore ogrencilerin %1,5’i ylksek riskli iken, politetik formata gore ise %27,4’tntin riskli oyuncular
oldugu belirlenmigtir. Mevcut aragtirmadaki gibi DOB-7 dlcegi kullanilarak elde edilen sonuglarda monotetik
formata (sadece oyun bagimlisi olanlar) gore ergenlerin %12,3’Unin (56) ve %4,3’Undn (57) yiksek riskli
oyuncular oldugu, politetik formata (oyun bagimlilarinin yani sira bagimhlik riski olanlar) gore %33,7’sinin
(56) ve %28,8'inin (57) oyun bagimhisi oldugu belirlenmistir. Mevcut calismanin sonuglari ile literatlrdeki
sonuclar karsilastinldiginda (56, 7) orneklem grubunun daha disik oranda bagimlilik sergiledigi
gortlmektedir. Yapilan arastirmalar, problemli dijital oyun oynama davranislarinin yayginhiginin genis bir
yelpazede oldugunu géstermektedir. Bir baska arastirmada (58) problemli dijital oyun oynama davranislarinin
yayginlik oraninin %0,21-57,50 araliginda oldugu belirlenirken, diger arastirmalarda %1,7-50 araliginda
oldugu bildirilmistir (11, 13, 59). Arastirmalar arasinda énemli farkliliklarin olmasinda pandemi donemindeki
karantina uygulamalari ile drneklem grubunun sosyokiiltiirel faktérlerinin etkili oldugu distntlmektedir.

Arastirma bulgularinda dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum diizeyiyle negatif yonde iligkili oldugu; dijital
oyun bagimliiginin sosyal uyumu negatif yonde yordadigi gérilmustir. Yapilan énceki aragtirmalarda dijital
oyun bagimhhiginin arkadas, ogretmen ve ebeveynlerle iligkileri etkiledigi, 6grencilerin sosyal uyumlarina
zarar verdigi belirlenmigtir (59, 60, 61). Ayrica dijital oyun bagimliiginin, olumlu sosyal davranislara zarar
verdigi (62), sosyal iligkileri zayiflattigi (61) ve yakin arkadaslik gelistiriimesini engelledigi tespit edilmigtir
(63). internet bagimiiliginin sosyal uyum diizeyine etkisinin incelendigi arastirmada interneti daha fazla
kullanan ergenlerin sosyal iligkilerinin daha zayif oldugu tespit edilmistir (64). Yapilan diger arastirmalarda
da problemli dijital oyun oynamanin sosyal iligkilerde bozulmaya yol actigi (23, 24, 25) ve yasam doyumunun
azalarak kaygi, depresyon ile stres dzeyinin ylkselmesine neden olabildigi belirtilmistir (21). Mevcut
calismadaki sonuglarin literattirde belirlenen calismalarla uyumlu oldugu gérilmektedir. Dijital oyunlarda
uzun stre vakit gegiren ortaokul 6grencilerinin, sanal ortamda kendisiyle gurur duyacag bir diinya yaratmasi
(40), dijital oyunlarda daha fazla zaman gecirmesine yol agarak yiiz ylize gergeklesen sosyal iliskilere zarar
vererek, gercek diinyadan kopmalara neden olabilir.

Mevcut calismada dijital oyun bagimliiginin, okula baglilik ve alt boyutlariyla negatif yonde iliskili icerisinde
oldugu; dijital oyun bagimhhginin okula baglilik ve alt boyutlarini negatif yonde yordadigi gortimastir. Sosyal
iliskilere onemli 6lctide zarar veren dijital oyun bagimliligi cesitli fiziksel rahatsiziiklara (21) yol agmakla birlikte
akademik yasama da zarar vermektedir. Ergenlerde asir oyun oynama, akademik performansi olumsuz
etkilemektedir (22, 23, 24, 65). Dijital oyunlarda harcanan zaman arttikga ortaya ¢ikan olumsuz durumlar
ogrencilerin okul performansini olumsuz etkilemekte, akademik bagariy diisiirmekte ve ilerleyen zamanlarda
ise okul terkine yol acabilmektedir (66, 67). Yapilan Onceki arastirmada ergenlerin sorunlu internet
kullaniminin, okul baglhgini olumsuz etkiledigi belirlenmistir (68). Mevcut calismadaki sonuglar, literatlirde
belirlenen arastirmalardaki sonuglarla uyumludur. Ayrica bu calismada dijital oyun bagimhhgi ile okul
devamsiziigi arasinda pozitif yonde iliski olmasi, bagimlilik riski olan 6grencilerin okula devamsizliginin yiksek
olmasi da okula baglligin azalmasina isaret etmektedir. Dolayisiyla problemli dijital oyun oynama ortaokul
ogrencilerinin gorev ve sorumluluklarinin aksatiimasina yol agmasi, derslere olan ilginin azalmasina ve kariyer
hedeflerinden uzaklasiimasina sebep olabilir. Arastirmanin sadece bir okulda gerceklestiriimesi nedeniyle
kisithhiga sahiptir. Ayrica verilerin online platform (zerinden elde edilmesi de bir diger kisithligi
olusturmaktadir. Arastirma sonuclari sadece Sosyodemografik Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimihgi Olgegi,
Sosyal Uyum Olgegi ve Okul Baghligi Olgedi dlceklerinden elde edilecek bulgularla sinirlidir.

Sonug olarak dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyum ve okul bagliigi ile anlamii bir iligki icerisinde oldugu;
dijital oyun bagimliiginin, sosyal uyumu ve okul baglligini negatif yonde yordadigi belirlenmistir. Sorunlu
internet kullanimi olan ergenlerin okul igerisinde teknolojiyi daha fazla kullanmalarina imkan verilmesi, bu
ergenlerin okula daha fazla katilim sergilemesini saglayabilecektir. Okul ortaminda gergeklestirilecek aile ve
ogretmen katiimliyla gerceklestirilen danismanlik uygulamalariyla birlikte problemli dijital oyun oynama
davranigl olan ya da dijital oyun bagimlisi olan ergenlerin sosyal iligkilerinin gelistirilmesi ve okula bagliigin
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artinimasi saglanabilir. Bu arastirmada dijital oyun bagimliiginin sosyal uyumu ve okula baglhg yordadig
anlasiimigtir. Bu bulgular deneysel calismalar ile sinanabilir. Dijital oyun bagimligi ile ilgili kuramsal bilgiler
olmakla birlikte, gorgdl calisma sayisi oldukga sinirlidir. Ayrica bundan sonra yapilacak nitel aragtirmalarda
anksiyete, sosyal anksiyete ve depresyon gibi degiskenlerle olan iliskisi de incelenebilir. lleride yapilacak
arastirmalarda daha genis bir orneklemle ve yas grubuyla calisilarak daha farkli sonuclara ulagilabilir.
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