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Spor Bilimleri Fakultesi,

Aksaray/Tiirkiye Bu arastirmanin amaci, okul takimlarina katilan ve katilmayan ortaokul 6grencilerinin,
dijital oyun bagmmliligt ve akran iliskileri diizeylerine etkisini incelemektedir.

2Bandirma Onyedi Eyliil Arastirma, basit tesadiifi 6rnekleme yontemi ile belirlenen egitim kurumlarinin 5 ve

Universitesi, Spor Bilimleri ~ 8'inci siif arahginda 6grenim gdren ve okul takimlarinda oynayan 309 6grenci ile okul

Fakiiltesi, takiminda oynamayan 262 ortaokul Ogrencisi goniilli olarak katilmasi ile

Bandirma-Balikesir/Tiirkiye gerceklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Dijital Oyun Bagimliligi ve
akran iligkileri 6l¢egi kullanilmistir. Veriler ise SPSS 26 istatistik analiz programi ile
analiz edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda, cinsiyet
degiskenine bagl olarak okul takimina katilan ve katilmayan kiz 6grenciler arasinda,
oyun zamani degiskenine bagl olarak okul takimina katilan ve katilmayan gruplar
arasinda ve dijital oyun bagimhlig1 ve akran iliskileri diizeylerine gore, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Okul
takimina katilmayan 6grencilerin DOB ile ¢atisma alt boyutunda pozitif yonde zayif
bir iligkisinin oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Ayrica yardim ve yakinlik alt boyutlart
arasinda da negatif yonde zayif bir iligki oldugu gozlemlenmistir (p<0.05). Sonug
olarak okul takimina katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlihig: ile akran iliskileri
genel ortalama ve tim alt boyutlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
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Investigation of Digital Game Addiction and Peer
Relationships of Secondary School Students Who
Participated and Did not Participate in School Teams

Yaymn Bilgisi Abstract
Gonderi Tarihi: The aim of this research is to examine the effects of secondary school students who
07.11.2022 participate in school teams and those who do not, on the levels of digital game

addiction and peer relations. The research was carried out with the voluntary

Kabul Tarihi: participation of 309 students who played in school teams and 262 secondary school
13.12.2022 students who did not play in the school team, studying in the 5th and 8th grade range
Online Yayn Tarihi: of the educgtic_mal institutions det_ermined by simple random sampling method. Digital
2312 2022 Game Addiction and peer relations scale was used as data collection tool in the

research. The data were analyzed with the SPSS 26 statistical analysis program. In line
with the findings obtained from the research, a statistically significant difference was
observed between the groups that participated and did not participate in the school
team depending on the gender variable, between the groups that participated and did
not participate in the school team depending on the playtime variable, and between the
groups according to the levels of digital game addiction and peer relations (p< 0.05). It
was observed that students who did not participate in the school team had a weak
positive relationship in the sub-dimension of conflict with digital game addiction
(p<0.05). In addition, it was observed that there was a weak negative relationship
between the sub-dimensions of help and intimacy (p<0.05). As a result, no statistically
significant relationship was observed between digital game addiction and peer
relations general average and all sub-dimensions of the students participating in the
school team.
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Giris

Dijital oyun, artan miktarda zaman, para ve enerji harcama egilimi, oyun bagimlilig1 gibi
olumsuz yasam sonuglarini beraberinde getirebilir (Jeong vd., 2017). Yapilan bir¢ok arastirma (Liu
ve Peng, 2009; Griffiths ve Meredith, 2009; Kuss ve Griffiths, 2012), oyun bagimlilarinin psikolojik
ve sosyal sorunlart nedeniyle giinliikk yasamlarini yonetmekte zorlandiklarini bildirmistir. Bununla
birlikte dijital oyun bagimlilii, toplum sagligi agisindan son zamanlarda 6nemli bir sorun haline

gelmistir (Jeong vd., 2017).

Ozellikle son birkag yilda dijital oyun bagimliligi hem klinik agidan hem de daha genis bir
sosyal bilim perspektifinden yiiksek diizeyde ilgi gormeye baslamistir (Kneer vd., 2014). Diinya
Saglk Orgiitii, 2018 yilinda yayimlamis oldugu raporda, ¢evrimici veya ¢evrimdisi olabilen, oyun
oynama iizerindeki kontrol bozuklugu ile kendini gdsteren, oyun oynamanin baska ilgi alanlar1 ile
giin icerisinde gerceklestirilen aktivitelerden 6nce geldigi, oyuna verilen dnceligin artmasiyla ortaya
cikan, kalici veya tekrarlayan bir oyun davranist modeli ve olumsuz sonuglar dogurmasina ragmen
oyunun siirdiiriilmesi veya tirmanmasit seklinde tanimlamaktadir (Keya vd., 2020). Yapilan son
arastirmalar da ise Amerika'da erkeklerin %99'unun ve kizlarin %94'iniin dijital oyunlar oynadigini
gosteriyor (Lenhart vd., 2008). Baska bir ¢alismada 8-18 yas aras1 ¢ocuklarin haftada ortalama 8 saat
dijital oyun oynadigi gosterilmistir (Rideout vd., 2010). Quant vd., (2013) yilinda gercek oyun
davranisi ile ilgili olarak, Almanya’da yapilan bir ¢aligmada, ortalama giinliik kullanim yaklasik 50
dakika oldugu ve 14-29 yas arasindaki katilimeilar, yildan yila yaklasik 70 dakika (2011-2013) oyun
oynamak i¢in harcanan tutarli bir ortalama siire bildirirken, yetiskinler ise bu siirenin (2011: 46

dk/giin, 2013: 67 dk) oldugunu belirtmistir.

Ergenlik doneminde, tutum ve davranislarin gelisimi i¢in ebeveynlerin ve akranlarin etkisi
onemlidir (Armsden ve Greenberg, 1987). Cocuklarin ve genclerin video oyunu bagimliliginin,
Ozellikle heyecan arama ve can sikintist degiskenleri i¢in belirgin kisilik 6zellikleri yarattigi
bulunmustur (Chiu vd., 2014). Ergenlerin oyun oynamasina katkida bulundugu tespit edilen birkag
faktor vardir (Kneer vd., 2014). Ornek olarak, yas ve cinsiyet olasi risk faktdrleri olarak belirlenmis,
erkek ergenler encok etkilenen grup oldugu tespit edilmistir (Chak ve Leung 2004; Niemz vd., 2005).
Erkek ¢ocuklarin dijital oyunlar oynamaya daha yatkin oldugu (Greenberg vd., 2008) ve bir oyuna
daldiklarinda yetigkin kisilere gore gorevlerini (is ve okul) daha fazla ihmal etmeleri s6z konusudur
(Gentile, 2009). Ayrica, aile arasindaki iletisim sikintilarinin (Niemz vd., 2005) problemli oyun
oynama davranisiyla iliskili oldugu bulunmustur. Basdas ve Ozbey (2020) yapmis olduklar:
caligmada ergenlerin akilli telefonu olmadigindan dolay:1 dijital ortamlarda arkadaslariyla bir

paylasimda bulunamamalar1 ve akranlariyla esit kosullar1 paylasamamalarindan dolay1 sosyal
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iliskilerden uzak durduklari ve yiiksek diizeyde sosyal kaygi yasadiklar1 ve bundan dolay1 kendilerini

eksik hissettiklerini ifade etmistir.

Bu ¢alismanin amaci, ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve akran iliskileri arasindaki iligkinin

farkli parametrelerle incelenmesidir.
Yontem
Arastirmanin Modeli

Mevcut arastirma siiresince “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi
Yonergesi” ¢ercevesinde hareket edilmistir. Okul takimlarina katilan ve katilmayan ortaokul
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve akran iligkilerinin incelenmesi isimli bu arastirma, nicel
arastirma tlirlerinden iliskisel analiz teknigine dayali betimsel bir aragtirma olarak tasarlanmistir. Bu

model, mevcut durumu ya da gegmiste olan bir olay1 incelemeyi hedef alir (Karasar, 1998).
Arastirma Grubu

Arastirmanin  Orneklemine basit tesadiifi Ornekleme yontemi ile belirlenen egitim
kurumlarinin 5-8. smiflarinda 6grenim goérmekte ve okul takimlarinda oynayan 309 (erkek = 168;
kadin = 141) 6grenci ve okul takiminda oynamayan 262 (erkek = 105; kadin = 157) ortaokul 6grencisi
goniillii olarak katilmistir. Ogrencilere dlgekler dagitilmadan dnce bilgi verilmistir. Calisma yaklasik

olarak 15 dakika siirmiistiir.
Veri Toplama Araglar:

Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi (DOB-7): Bu o6lgek, Lemmens vd., (2009) tarafindan
ergenlerin problemli dijital oyun davraniglarini belirlemek amaciyla gelistirilmis ve bircok ¢alismada
kullanilmigtir. DOB 6lgeginin 7 maddelik daha kisa versiyon bu ¢alismada kullanilmistir. Yalgin
Irmak ve Erdogan (2015), tarafindan 6l¢egin Tiirkce gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilmis
Cronbach alfa degerinin 0.72 oldugunu tespit etmistir. Bu ¢alismada, ¢alismanin Cronbach alfa
degerinin 0.66 oldugu belirlenmistir. Olgekten alinan toplam puan arttik¢a dijital oyun bagimlilig:
duzeyi de artmaktadir (Lemmens vd., 2009; Yal¢in Irmak ve Dogan, 2015).

Akran Iliskileri Olgegi: Olcek cocuk ve ergenlerin en iyi arkadaslik iliskilerini dlgmek igin
kullanilmaktadir. Perry'nin (1983’ten akt., Bukowski vd., 1994) taslak maddeleri Bukowski vd.,
tarafindan 6lgek haline getirilmistir. Tiirkge gevirisi Atik vd. (2014) tarafindan yapilmustir. Olgegin
son hali 23 maddelik versiyonu katilimcilarin ve Birliktelik (4 madde), Catisma (4 madde), Yardim
(5 madde), Koruma (5 madde) ve Yakinlik (5 madde) degerlendiren alt boyutlardan olusmaktadir.
Akran iligkileri 6l¢egi, faktorlerin her biri igin 5'li Likert tipi bir dl¢ektir. Calismanin Cronbach Alpha
katsayis1 .83 olarak tespit edilmistir.
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Verilerin Analizi

Tanimlayici degiskenler i¢in aritmetik ortalama ve standart sapma analizleri kullanilmistir.
Skewness ve Kurtosis degerleri sonucunda verilerin normal dagildig1 goriilmiistiir. Cinsiyet ve oyun
zamani degiskeni i¢in bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmigtir. Okul takimlarina katilan/katilmayan
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve akran iligkileri 6l¢egi arasindaki iliskiyi tespit edebilmek i¢in
Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Verilerin analizi i¢in SPSS 26 istatistik programi

kullanilmustir.

Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve akran iliskileri

Olceklerine vermis olduklar1 yanitlara ait istatistiksel sonuglara yer verilmistir.

Tablo 1

Arastirma Grubunu Tanimlayici Istatistiki Bilgiler

Degiskenler f %
Okul Takiminda Evet 309 54,1
Oynuyor musunuz Hayir 262 45,9
_— Kiz 273 478
Cinsiyet Erkek 298 52,2
Und( 577 31,4

Oyun Zamani Gnduz
Gece 1260 68,6
252 44,1

Diizenli Spor Yapma Evet

Hayir 319 55,9

Tablo 1.’e gore, arastirma grubunu tanimlayici istatistiklerinde degiskenler olarak ‘“okul
takiminda oynuyor musunuz”, “cinsiyet”, “oyun zamani” ve “diizenli spor yapma” olarak
belirlenmistir. Okul takiminda oynuyor musunuz dagilimi, %54,1°e %45,9 seklinde ger¢eklesmis ve
aragtirma grubunun g¢ogunlugunun okul takimlarinda oynadigi goriilmiistiir. Cinsiyet dagilimu,
%47,8’e %52,2 seklinde gergeklesmis ve katilimeilarin gogunlugu erkeklerden olusmustur. Arastirma
grubunun oyun zamani dagilimlarina bakildiginda gece oyun oynayanlarin (%55,7), giindiiz oyun
oynayanlara (%43,6) gore daha fazla olduklari goriilmiistiir. Son olarak diizenli spor yapma
dagilimina bakildiginda, diizenli spor yapmayanlarin (%55,9), diizenli spor yapanlardan (%44,1)

daha fazla oldugu gozlemlenmistir.
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Tablo 2

Okul Takimima Katilan/Katilmayan Ogrencilerin Cinsiyet Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlilig
ve Akran {liskileri Sonuglarma Ait t Testi Tablosu

Katilan Katilmayan

(Erkek 168) (Erkek 105)
Degiskenler (Kiz 141) (Kiz 157)

X Ss X Ss t sd p
Dijital Oyun 2,03 59 2,16 69 -1,633 0,10
Bagimhihgi Erkek 271 -
Akran iliskileri 3,25 ,67 3,12 ,61 1,641 0,10
Dijital Oyun 1,84 63 1,82 61 358 0,721
Bagimhhig: Kiz 206
Akran lliskileri 3,57 .56 3,32 ,61 3,660 0,00*

*p<0.05

Tablo 2’de okul takimlarmna katilan/katilmayan 6grencilerin cinsiyet degiskenine bagli olarak
t testi sonuglar1 sunulmus ve okul takimina katilan/katilmayan kiz 6grenciler i¢in gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasimistir (p<0.05). Oyle ki okul takiminda
bulunan kiz 6grencilerin katilmayan oOgrencilere goére akran iliskilerinin daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Buna ek olarak dijital oyun bagimlilig1 oranlarma bakildiginda ise erkekler ve kiz

ogrenciler arasinda anlamli bir farkin ortaya ¢ikmadigi bulgusu elde edilmistir.

Tablo 3

Okul Takimma Katilan/Katilmayan Ogrencilerin Oyun Zamami Degiskenine Gére Dijital Oyun
Bagimlilig1 ve Akran Iliskileri Sonuglarma Ait t Testi Tablosu

Katilan Katilmayan
Gece Gindiiz Gece Guindiz
(n=120) (n=189) (n=132) (n=130)
X +Ss X +Ss p X +Ss X +Ss p
Dijital Oyun 181+052 202+066 0000 1.85+059  2.06+0.72 0.010*
Bagimhihig:
p<0.05

Tablo 3’te okul takimlarma katilan/katilmayan 6grencilerin oyun zamani degiskenine bagh
olarak t testi sonuglart sunulmustur ve okul takimina katilan ve katilmayan gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gériilmiistiir (p<0.05). Oyle ki okul takimma katilan
Ogrencilerin gece daha fazla oyun oynadiklar tespit edilmistir. Bunun da giin igerisinde takim

calismalarinin yogunlugu ile oyuna geceleri vakit ayirabilmeleri ile iliskili oldugu diistiniilmektedir.
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Tablo 4
Okul Takimma Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Akran Iliskileri Sonuglarma Ait
Korelasyon Tablosu

Birliktelik ~ Catisma Yardim Koruma  Yakihk AIO

r .107 .092 -.062 -.035 -.085 -.008

DOB p .059 107 276 537 135 .883
262

p>0.05

Tablo 4’¢ gore okul takimlarina katilan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ile akran
iligkilerine ait iligki tablosu sonuglar1 verilerek, okul takimina katilan 6grencilerin DOB ve akran
iliskileri genel ortalama, tiim alt boyutlar arasinda istatistiksel anlamda bir iliski olmadig1 sonucu

ortaya ¢tkmistir (p>0.05).

Tablo 5
Okul Takimma Katilmayan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Akran Iliskileri Sonuglarina Ait
Korelasyon Tablosu

Birliktelik ~ Catisma Yardim Koruma  Yakinhk AIO

r -.008 .300** -211%* -.067 - 241%* -.100

DOB p .898 .000 .001 .280 .000 .108
262

p<0.05

Tablo 5’te okul takimlarina katilmayan ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ile akran
iliskilerine ait iliski tablosu sonuglar1 verilmektedir. Buna goére, okul takimima katilmayan
ogrencilerin DOB ile ¢atisma (r = 0.300; p<0.01) alt boyutu ile pozitif yonde zayif bir iligki oldugu
tespit edilmistir (p<0.05). Yardim (r = -.211; p<0.01), yakinlik (r = -.241; p<0.01) alt boyutlar1
arasinda negatif yonde zayif bir iliski oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir (p<0.05).

Tartisma ve Sonug, Oneriler

Yillar boyunca yapilan bir¢cok aragtirmada akran iligkilerinin, ¢ocuklarin gelisimlerine ve
sosyallesmelerine etkisi ortaya konulmustur (Choukas-Bradley ve Prinstein 2014; Rubin vd., 2015).
Ancak son yillarda ¢ocuklarin daha ¢ok evlere kapandiklar1 da bir ger¢ektir (Staiano vd., 2018).
Bunun 6nemli nedenlerinden birinin ¢ocuklarinin oyun oynama aliskanliklarinin degismesinden

kaynaklandig1 sdylenebilir.

Gelisen teknolojiyle birlikte dijitallesme artik daha da yaygin hale gelmistir. Dijitallesmenin

yayginlagsmasi ¢ocuk oyun alanlarinda da etkisini gdstermis, geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara
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birakmaya baslamistir (Huizinga, 2006). Dijitallesen oyunlar ile de oyun bagimliligi daha ¢ok artmis
ve kumar bagimliligi ile benzer olarak algilanmaya baglamistir (Griffiths ve Wood 2000).

Bu c¢aligmada, okul takimlarma katilan ve katilmayan 5-8. smiflarda Ogrenim goren
ogrencilerin, dijital oyun bagimliliklarinin, akran iliskileri diizeylerine etkisi arastirilmaya
calisilmistir. Bu yas grubunun da dijital oyun bagimliliginin en ¢ok oldugu yas araligi oldugu gosteren
bir¢ok ¢alisma olmasi (Festl vd., 2013; Walther vd., 2012; Xu vd., 2012; Vollmer vd., 2014) 6rneklem

grubunun dogru segildiginin gostergesi olabilir.

Cinsiyet degiskenine gore, okul takimimna katilan/katilmayan Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligi ve akran iligkileri sonuglar1 degerlendirildiginde daha o6nce bulgular kisminda yer
verildigi lizere okul takimina katilan/katilmayan kiz 6grenci gruplar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark ortaya c¢ikmustir (p<0.05). Okul takimina katilan kiz Ogrencilerin katilmayan
Ogrencilere gore akran iligkilerinin daha yiiksek oldugu goriilmiis ve bu baglamda sporun, akran
iligkilerinde etkisi oldugu soylenilebilir hale gelmistir. Smith vd., (2006) yaptig1 calismada spora
katilan genglerin akran iliskilerinin daha uyumlu bir motivasyona sahip oldugunu belirtmistir. Benzer
sekilde Ullrich-French ve Smith (2009) yaptig1 calismada spora katilan 6grencilerin akran iliskilerin
daha olumlu oldugunu, Pehlevan ve Bal (2018) ise 13-15 yas grubu cocuklarda yaptig1 ¢alismada

akran iliskileri 6l¢eginin “birliktelik™ alt boyutunda anlamli bir farklilik oldugunu belirlemistir.

Okul takimina katilan/katilmayan ogrencilerin oyun zamanlarina bakildiginda gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<<0.05). Buna gore okul takimina
katilan ve katilmayan 6grencilerin gece daha fazla oyun oynadiklar tespit edilmistir. Benzer sekilde
Kiiciikvardar ve Tiirel (2022)’in farkli yas gruplarindaki katilimeilarla yaptigi ¢alismada,
katilimcilarin %62,3 gibi biiylik bir kisminin aksam ve gece zaman dilimlerinde dijital oyun
oynadiklarini belirlemistir. Yigit ve Glinii¢ (2020)’ilin ortaokul 6grencileri iizerinde yaptig1 ¢aligmada,
ogrencilerin %54,7’lik bir diliminin her giin en az 1 saat dijital oyun oynadig: tespit edilirken, Goldag
(2018)’1n lise 6grencileri iizerinde yaptig1 ¢aligmada ise 6grencilerin %77,9 unun giinliik en az 1 saat
dijital oyun oynadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar1 destekler baska ¢aligmalar da bulunmakta
olup (Karaca vd., 2017; Lemola vd., 2011), yapilan bu ¢alismada da dijital oyunlarin farkli akran
gruplarinda giinliik olarak tercih edildigi goriilmiistiir. Ayrica oyun oynama zamanlarinin genellikle
aksam veya gece saatlerine denk gelmesi ise dgrencilerin giindiiz egitimleri i¢in okulda olmalart ile

aciklanabilecegi diistiniilmiistiir.

Okul takimina katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve akran iligkileri sonuglarina ait
korelasyon analizi sonuglar1 incelendiginde okul takimina katilan grencilerin dijital oyun bagimliligi

ile akran iliskileri genel ortalama ve tiim alt boyutlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski
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olmadig1r sonucuna varilmistir (p>0.05). Okul takimmma katilmayan Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligi ve akran iliskileri arasindaki sonuca bakildiginda ise okul takimma katilmayan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ile ¢catisma (r = 0.300; p<<0.01) alt boyutu ile pozitif yonde zay1f
bir iligki oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Yardim (r =-.211; p<0.01), yakinlik (r =-.241; p<0.01) alt

boyutlar1 arasinda negatif yonde zayif bir iliski oldugu sonucuna varilmistir (p<0.05).

Yapilan literatiir taramasinda spor yapan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile akran
iliskisini inceleyen dogrudan bir ¢caligmaya rastlanilmamistir. Tsai vd. (2020) nin ilkokul 6grencileri
tizerinde yaptig1 ¢aligmada dijital oyun bagimlilig: ile akran iliskisi arasinda anlamli bir iligki
bulunmustur (p<0.05). Tsai ve arkadaslarinin yaptigi calismada spor yapan 6grenciler olarak degil de
genel olarak Ogrencilerin degerlendirilmesi ¢alismamizin aksinde sonug¢ ¢ikmasina sebep olmus
olabilir. Glinli¢ (2017)’nin lise 0grencileri iizerine yaptig1 dijital oyun ve akran iliskileri ile ilgili
calismada, dijital oyun bagimlis1 6grencilerin kendileri gibi oyun bagimlist olan ve olmayanlar ile
yakin arkadas gruplari olusturdugu ancak oyun bagimlisi olmayanlarin sadece oyun bagimlist
olmayan bireyler ile gruplar olusturdugu belirlenmistir. Bu ¢alismaya gore dijital oyun bagimlisi olan
ogrencilerin akran iligkilerinin oyun bagimlisi olmayanlara gore daha iyi oldugu sdylenebilir.
Literatlir tarandiginda dijital oyun bagimlilig1 ile akran zorbaligi lizerine de caligmalar oldugu
goriilmiistiir. Hazar ve Ekici (2021) ve Gokbulut (2020)’un ortaokul dgrencileri iizerinde yaptigi
calismada, katilimcilar arasinda dijital oyun bagimlilig1 ile zorbalik bilisleri ve egilimi arasinda

pozitif yonde bir iliski oldugu tespit edilmistir.

Sonug olarak; okul takimina katilan kiz 6grencilerin akran iligkilerinin katilmayanlara gore
daha yiiksek oldugu, calismaya katilan d6grencilerin gece daha fazla oyun oynadiklari, okul takimina
katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile akran iligkileri arasinda istatiksel olarak anlamli bir
iliski olmadig1 ancak okul takimina katilmayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ile akran iliskileri
arasinda gatigma alt boyutu ile pozitif yonde, yardim ve yakinlik alt boyutu ile negatif yonde zayif bir
iliski oldugu tespit edilmistir. Biitlin bu veriler, aslinda dijitallesme c¢aginda bir sorun olarak
karsilagilan oyun bagimliliginin 6niine ge¢ilmesinde sporun onemini gostermesi agisindan dikkat
cekicidir. Ciinkil akranlar arasindaki iliskilerin giiclenmesine katki sunan sporun bir kolu olarak okul
sporlar1 daha kiiciik yasta Ogrencilere olumlu katkilar sunmaktadir. Akranlariyla iliskilerini de
gelistiren ve gliglendiren okul sporlarmin 6grenciler i¢cin 6nemi bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir.
Zamanlarini spora ayiran dgrencilerin topluma kazandirilmasi ve dijital oyun bagimliliginin olumsuz
etkilerinden olabildigince kurtulmalar1 icin gerceklestirilecek her bir adim, iilkelerin gelecegi
acisindan biiyiikk onem arz etmektedir. Bu konuda Ulkemizde de ilgili politika iireticilerin
girisimlerinin spor ile iliskilendirilmesinin ve ailelerin de bu konuda bilin¢lendirilmesinin gerekliligi

ortadadir.
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