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Ozet

Bu galisma ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarii incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma
Gaziantep ilinde ortaokulda egitim goren 356’s1 kiz ve 240’1 erkek olmak fiizere toplam 596 Ggrencinden
olusturmaktadir. Arastirmada Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen “Cocuklar igin Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi” kullanilmistir. Arastirmanin garpiklik ve basiklik degerleri 0,100 ile 1,004 araligindadir. Bu
normal dagilim neticesinde ikili karsilastirmalarda bagimsiz 6rneklem t-testi ve iki ve tizeri degiskenlerde ise tek
yonlii varyans analizi kullamilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarmnin cinsiyet, evdeki internet
durumu, oyun siiresi ve babanin egitim diizeyi degiskenlerine gore anlamli olarak (p<0,05) farklilastig
goriiliirken; ogrencilerin sinif ve annenin egitim diizeyi degiskenlerine goére anlamli olarak (p>0,05)
farklilasmadig1 tespit edilmistir. Bu neticede ortaokul Ogrencilerinin dijital oyunlarma karst bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Veriler neticesinde ebeveynler ve 6gretmenler, 6grencilere fiziksel
olarak hareket edecekleri ortamlara, spor kuliiplerine, geleneksel oyun alanlarina, resim, sanat ve miizik
merkezlerine yonlendirmeli ve tegvik edilmelidir.

Anahtar kelimeler: Ortaokul Ogrencileri, Dijital Oyun, Bagimlilik

Investigation of Middle School Students’ Digital Game Addictions

Abstract

This study was conducted to examine secondary school students' digital game addictions. The research consists
of a total of 596 students, 356 of whom are girls and 240 of whom are boys, studying in secondary school in
Gaziantep. The "Digital Game Addiction Scale for Children" developed by Hazar and Hazar (2017) was used in
the research. The skewness and kurtosis values of the research are between 0.100 and 1.004. As a result of this
normal distribution, independent sample t-test was used for pairwise comparisons and one-way analysis of
variance was used for two or more variables. While it was observed that the digital game addiction scores of the
students differed significantly (p <0.05) according to the variables of gender, internet status at home, playing
time and father's education level; It was determined that the students did not differ significantly (p>0.05)
according to the variables of grade and mother's education level. As a result, it was determined that secondary
school students' addiction levels to digital games are high. As a result of the data, parents and teachers should
direct and encourage students to environments where they can physically move, such as sports clubs, traditional
playgrounds, painting, art and music centers.

Keywords: Secondary School Students, Digital Game, Addiction
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GIRIS

Oyunun insanlik tarihinin baslangiciyla basladig: diisiilmektedir. Zaman gegtikce teknolojinin
gelismesiyle ilkel malzemelerde baslayan oyun teknolojik aletlere aktarilmis ve
gelistirilmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte is giiciine ihtiyacin azalmasiyla oyunlara
ayrilan zaman daha da artmaktadir. Bu artigin bagimlilik diizeyine ulastigi diistilmektedir.
Ozellikle oyun caginda olan ilkokul, ortaokul ve lise cagindaki dgrencilerde dijital oyun
bagimlilig1 giin gegtikge artmaktadir.

Oyunun tanmimlarina baktigimizda; Tirk Dil Kurumuna gore kisilerin yeteneklerini ve
zekalari gelistiren belli kurallar1 olan hos vakit ge¢irmeyi saglayan eglenceli aktivitelerdir.
(TDK, 2023).

Gecmisten giiniimiize kadar oyun hakkinda ¢ok farkli goriigler ortaya atilmistir. Ortaya ¢ikan
goriislerin ortak paydasi, oyunun ¢ocuklarin goziinde ¢ok 6nemli ugras olmasidir. Cocuklar
icin bu denli 6nemli olan oyunlar, ge¢misten bugiiniimiize kadar ¢ok farkli sekilller almis,
giincelligini korumus ve hala aragtirma konusu olmaktadir. Oyunlarin 6zelliklerine
bakildiginda "sembolik anlami, diinyalarin1 yansitmasi, gercek hayata benzemesi, yasantilara
tepki olmas1 ve eglence araci olmasi gibi 6zellikler vardir." Jeffrey ve Edwards (1993)’ a gore
oyun sadece g¢ocuklar i¢in degil aynt zamanda ergenlik donemindeki kisiler ve yetiskin
bireyler tarafindan da oynanan bir eglence olmustir. Her birey hayatinin belli doneminde bu
sebeple oyunla ilgilenmistir (Giillii, Arslan, Diindar ve Murathan, 2012).

Oyunun bagka bir taniminda ise, insanlarin giinliik rutininden artan zaman diliminde, farkli
hedefler belirleyerek (eglence, egitim, saglik gibi) zihinsel ve fiziksel yetenekleri dahilinde,
belli zaman ve mekanda, 6znel kurallar1t olan, gonilliiliik esasiyla grup olusturan,
sosyallestiren ve duygusallastiran, yetenege, zekaya, dikkate, beceriye ve rastlantiya dayanan,
katilimcilar1 ve seyircileri etkileyen, aksiyon duygusu olusturan, hi¢cbir maddi ¢ikar1 olmayan
keyif verici aktivitelerdir (Hazar, 2000).

Dijital Oyun

Dijital oyun, monitor, klavye, mause ve joystick gibi aksesuarlarin bilgisayar yazilimlar ile
baglantisinin saglandigi, belli kural ve amag ¢ercevesinde toplanan bir biitiindiir (Kaya, 2013).
Teknolojinin gelismesiyle beraber dijital oyunlar ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler tarafindan
bos zamanlari hos bir sekilde degerlendirmek ve eglenmek icin yogun mesai
harcanmaktadirlar (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008).

Dijital Oyun Tarihgesi

Tiirkiye'de ilk defa bilgisayar 1960 yilinda istanbul Teknik Universitesi Taskisla kampiisiinde
Karayollart Genel Miidiirliigii tarafindan kullanilmugtir. Ik defa bilgisayar1 kuran Basak
Sigorta ise 1963 yilinda bankacilik sektoriinde kullanmistir. Tiirkiye'de bilgisayar kullanimi
her gecen giin artmaktadir. TUIK’in yaptigi arastirmada, 2005’te Tiirkiye niifusunun
%17,65’1; 2007°de %33.4’1; 2008°de %38’1; 2009°da %40,1°1; 2010°da %43,2’si; 2011°de
%46,41; 2012°de %48,7’si; 2013’te %49.9’u; 2014°te %53.5'1 bilgisayar kullantyordu.
(Aydin ve Horzum, 2015).
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[k ticari oyun olan Computer Space’nin 1971 yilinda satisa ¢ikmasiyla beraber baslayan
dijital oyun sektorii, simdilerde yirmidort milyar dolar biitgeye ulagsmis ve bir milyart gegmis
kullaniciya hitap etmektedir. Oyun sektoriiniin biiyiimesi 6zellikle 1990'l yillarda gelistirilen
farkl tiirlerde dijital oyunlarin hizli bir sekilde tiiketilmesiyle olusmustur (Irmak ve Erdogan,
2016).

Dijital Oyun Simiflandirilmasi

Dijital oyunlarin smiflandirilmasi, oyunun amacina, oynanis sekillerine, oynayanlarin
sayllarina ve oynanan mekanlara gore degisiklik gostermektedir. Kullanilan teknolojiye
bakildiginda ise konsol ile oynanan oyunlar, bilgisayar ile oynanan oyunlar ve g¢evrimigi
(online) oynanan oyunlar seklinde siniflandirilmaktadir. Dijital oyunlari oynayanlarin
niceligine bakildiginda ise single player (tek oyuncu) ve multi player (cok oyuncu) seklinde
siiflandirma yapilabilir (Kukul, 2013). Yine baska bir siniflamada dijital oyunlari, ¢evrimdisi
oyunlar (bilgisayar ile oynanan oyunlar ve oyun konsollari ile oynanan oyunlar), ¢evrimici
oyunlar (bilgisayar ve cep telefonu ile oynanan oyunlar) ve sosyal aglar ile oynanan oyunlar
seklinde kategori edilmektedir (Kusay ve Akbayir, 2015).

Dijital Oyun Cesitleri
Dijital oyun tiirleri ve igerikleri su basliklar altinda kategori edilmistir:

Aksiyon oyunlari: Hizli refleks gerektiren oyun cesididir. Ornek olarak labirent ¢ézme,
atesten kagma, araba yaris1 ve takip oyunu olabilir.

*Macera oyunlari: Bilinmeyen diinyada hedefe ulagsma, puanlari toplama ve bulmaca ¢6zme
oyunlaridir.

*Doviis oyunlari: Akrobatik figiirlerin sergilendigi oyun ¢esididir. Kuvvet ve giiciin etkili
oldugu egonun yiiceltildigi oyun cesididir. ileri yastaki kisiler tercih etmektedir.

*Bilmece oyunlari: Problemlerin ¢6zme ulastigi oyun c¢esididir. Genellikle gorsel seklindedir.

*Eglence tiirii oyunlar: Zihinsel beceriye ve dikkat gelismine katkis1 bulunan oyun ¢esididir.
Online bir ortamda oynanabilir. Okey, tavla ve kagit oyunlaridir.

*Rol-oynama (RPG) ovunlari: Karakterleri siz belirlersiniz. Oznel rolleri olan (insan, peri ve
biiyticii) karakterlerin mevcut oldugu oyun ¢esididir.

*Simiilasyon oyunlari: Ara¢ slirmek, alet ugurtmak, gezegen olusturmak gibi gesitleri olan
oyunlardir.

*Spor_oyunlari: Spor miisabakasinin oldugu rekabet tiirli oyunlaridir. Amag yarigmayi
kazanmaktir. Bilgisayar veya bir rakiple oynanir. Biiytik kiiciik herkes oynayabilir.

«Strateji oyunlart: Sorumlulugu fazla olan oyun ¢esididir. Ornegin bir uygarlik veya bir devlet
kurmak ve onu gelistirmek sizin sorumlulugunuzdadir. Bilgisayara veye bir rakibe karsi
miicadele verilebilir.

*Gorev icerikli oyunlar: Gorev tamamlanmak ve rakibini yenmeye yonelik oyun c¢esididir.
Askeriye veya polisiye oyunlari olabilir (Ogel, 2012).
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Bagimhhk

Bagimlilik, maddenin amaci disinda asir1 bir sekilde kullanilmasi ve insan yasaminda bazi
olumsuzluklara sebebiyet olsa bile kullanilmasidir. Bagimlilik belirtileri, maddenin kullanimi1
az oldugunda yada kullanilmadiginda goriilmektedir. Bu maddelerin genel 6zellikleri, devamli
kullanma istegi, beyinde odiil olarak goriilmesi, maddeden hoslanma ve tekrar tekrar
maddenin kullanma istegi olusturmasina neden olur. Bu olumsuz sonuglara ragmen,
bagimlilar maddeyi zorunlu olarak kullanmaya devam eder (Ugurlu, Sengiil ve Sengiil, 2012).

Klinik uygulama bagimliliklari, davranigsal bagimliliklar ve fiziksel bagimliliklar olarak ikiye
ayrilir. Davranigsal bagimliliklara 6rnek olarak, bilgisayar, televizyon, kumar, internet oyunu
gostrerilirken; fiziksel bagimliliklara 6rnek ise alkol, sigara, uyusturucu gibi maddelerin
kullanimi olabilir (Oztiirk, Odabasioglu, Eraslan, Geng ve Kalyoncu, 2007).

Dijital Oyun Bagimhhg:

Dijital oyun bagimliligi, bireylerin dijital oyunlarla gereginden fazla zaman gegirmeleri,
dijital oyunlar1 hayatla bagdastirmasi, dijital oyunlar sebebiyle sorumlulugundaki seyleri
unutmast ve dijital oyunlar diger aktivitelerden daha fazla istemesi seklinde tanimlanmistir
(Horzum, 2011). Baska bir tanimda ise, dijital oyun bagimliliginin sosyal veya duygusal
sorunlara sebebiyet veren fazla ve olumsuz kullanim sekli olarak tanimlanmistir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009).

Dijital oyun bagimlis1 bireyler oyunlarla fazla zaman gecirmek icin temel ihtiyaglar1 olan
uykularindan, beslenmelerinden ve sosyal yasamlarindan 6diin vermektedir. Bdylelikle
uykusuzluk, depresyon hali ve farkli saglik sorunlar1 ortaya c¢ikmaktadir (Young, 2009).
Dijital oyun bagimlilart bu siirecin farkinda degiller ve bu durumun gec¢ farkina varirlar
(Giintig, 2009).

Dijital Oyunun Olumlu Etkileri

Dijital oyunlarin olumlu etkilerini 6ne siiren literatiirde ¢ok arastirma mevcuttur. Dijital
oyunlar denetim altinda ve bilin¢li kullanilirsa ¢ocuklarin farkli alanlarda gelisimine katkis1
vardir. Ornegin, dijital oyunlar ¢ocuklarn bilgisayar okur-yazarlig1 becerisinin gelismesine,
el-goz koordinasyonu saglamasina, uzamsal yeteneklerin artmasina, hayallerinin gelismesine,
geometrik ile matematiksel diistinmesinin artmasina, kimyasal ve fiziksel nesneleri hayalinde
canlandirmasina, uzay nesnelerinin bir biitiin olarak gérmesinde faydasi vardir (Horzum, vd.,
2008). Ayrica dijital oyunlarin algilama, dikkatli olma, 6grenme, problemleri ¢ézme gibi
biligsel durumlart ayn1 zamanda gorsel ve uzaysal algiyr da gelistirdigi goriilmektedir. Yine
cocuklara gergek diinya deneyimlerinin getirecegi risk ve tehlikeler olmaksizin 6grenme ve
deneme olanagi vermektedir (Kars, 2010).

Dijital Oyunun Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri de mevcuttur (Horzum vd. 2008). Uzun siire dijital oyun
oynayan kisiler obezite, uykusuzluk, basta agri, gozde kuruma, el ve bilek agrisi, kaslarda ve
iskelette diizensizlikler gibi sorunlarla karsilasmaktadirlar (AMATEM, 2008). Ayrica siddet
icerikli dijital oyunlar bireylerde Ofkeli ve saldirgan davranislara neden olabilmektedir
(ASAGEM, 2008).
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YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirma iliskisel tarama modeli niteligindedir. Ogrencilerin demografik &zelliklerine gore
dijital oyun bagimlik diizeylerindeki anlamli farkliligi ve degiskenler arasindaki iligki
diizeylerini incelemektedir. Degiskenler arasindaki iligki durumunu, varligini, yoniini ve
derecesinin belirlendigi tarama modeline iligkisel tarama modeli denir (Karasar, 2005).

Cahsma Grubu

2023-2024 egitim 6gretim yilinda Gaziantep ilinde ortaokulda 6grenim goren 356 kiz ve 240
erkek olmak tizere toplam 596 6grenciden olusmaktadir.

Tablo 1. Arastirma grubunun demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve yilizde dagilimlar

Degiskenler Kategoriler N %
CinSiyet Kiz 356 59,7
Erkek 240 40,3
5. Sinif 193 32,3
Simf 6. Smf 122 20,5
7. Smuf 147 24,7
8. Smuf 134 22,5
Internet Durumu Evet 413 69,3
Hayir 183 30,7
Hig 79 13,3
1 Saat 232 38,9
Oyun Siiresi 2 Saat 116 19,5
3 Saat 74 12,4

3 Saat ve tizeri 95 15,9

Tlkokul 246 41,3

Ortaokul 179 30,1

Baba Egitim Diizeyi Lise 129 216
Lisans 31 52

Lisansuistii 11 1,8

Tlkokul 332 55,7

Ortaokul 159 26,7

Anne Egitim Diizeyi Lise 91 153
Lisans 9 15

Lisansiisti 5 0,8

Toplam 596 100

Tablo 1. incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin % 59,7’u kiz; %40,3°1 erkeklerden
olusmaktadir. Ogrencilerin % 32,3’ii 5. siif; %20,5°1 6. siuf}, %24,7’si 7. smif; %22,5°1 8.
siif; oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %69,3’iinde internet var; %30,7’sinde internet
yoktur. Ogrencilerin oyun oynama siiresine bakildiginda %13,3’{i hi¢ oyun oynamazken;
%38,9’u 1 saat; %19,5°1 2 saat; %12,4°1 3 saat; %15,9’u 3 saat ve ilizerinde oyun oynadigi
goriilmektedir. Ogrencilerin baba egitim diizeyine bakildiginda %41,3’i ilkokul; %30,1°i
ortaokul; %21,6’si lise; %5,2’si lisans; %1,8’1 lisansiistii egitim diizeyine sahiptir.
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Ogrencilerin anne egitim diizeyine bakildiginda %55,7’si ilkokul; %26,7’si ortaokul; %15,3’ii
lise; %1,5’1 lisans; %0,8’1 lisansiistii egitim diizeyine sahip oldugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araci

Arastirmanin veri toplama araci, kisisel bilgi formu ve Hazar ve Hazar (2017)’1n gegerlilik ve
giivenirlik ¢alismasini yaptig1 “‘Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’’ dir.

Kisisel Bilgi Formu

Katilimcilarin cinsiyeti, smnifi, internet durumu, giinliik oyun oynama siiresi, baba egitim
diizeyi ve anne egitim diizeyi gibi degiskenler bulunmaktadir.

Cocuklar I¢cin Dijital Oyun Bagimhilig Olcegi (CIDOBO)

Hazar ve Hazar (2017)’1mn gelistirdigi ‘‘Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’’ nin
KMO degeri .931 ve Bartlett Kiiresellik testinin anlamlilik diizeyi ise p <.01 ‘dir. Olgek 24
maddeden ve 4 alt faktrden olusturulmustur. Olgegin toplam varyanst %47.95° olarak
aciklanmustir. Olgegin toplam giivenirligi ise 0.81 dir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizi SPSS 22.0 kullanilmistir. Veriler 0,100 ile 1,004 araliginda
carpiklik ve basiklik degerlerlerine sahiptir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5
araliginda olmasi normal dagilim oldugunu gostermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013).
Normal dagilim durumuna goére ikili karsilastirmalarda bagimsiz Orneklem t-testi
kullanilirken; iki ve {izeri degiskenler icin tek yonlii varyans analizi kullanilmistir.
Anlamliligin nerden kaynaklandigini tespit etmek i¢in varyans analizlerinden tukey testi
kullanilmakta ve ,05 anlamlilik diizeyine dikkat edilmekdir.

Tablo 2. CIDOBO’niin cinsiyet degiskenine gére t testi sonuglar

Faktor Cinsiyet N X S t P

Faktor 1 Kiz 356 1,83 0,04 4,07 00*
Erkek 240 2,14 0,06 ’ ’

Fakitr 2 Kiz 356 2,24 0,04 a1 00*
Erkek 240 2,57 0,06 ’ ’

Fakitr 3 Kiz 356 1,78 0,04 376 00*
Erkek 240 2,06 0,05 ’ ’

Faktor 4 Kiz 356 1,92 0,04 4,61 00*
Erkek 240 2,26 0,06 ’ ’

CIDOBO (Toplam) Kiz 356 1,95 0,03 -4,64 00%

Erkek 240 2,26 0,06

*p<.05

Tablo 2 incelendiginde CIDOBO’niin biitiin alt faktorlerinde cinsiyet degiskenine gore
anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (p<,05). Erkek 6grencilerin toplam ortalama puant
(x=2,26), kiz 6grencilerin toplam ortalama puanlarindan (X=1,95) yiiksek oldugu igin erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi; kizlardan anlamli olarak yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 3. CIDOBO’niin internet durumu degiskenine gére t testi sonuglari

Faktor Internet N X S t P
Faktor 1 Evet 413 2 0,04 2,01 04
Hayir 183 1,85 0,06
Faktor 2 Evet 413 2,42 0,04 1,76 0,07
Hayir 183 2,27 0,06
Faktor 3 Evet 413 1,94 0,04 1.99 04*
Hayir 183 1,78 0,06
Faktor 4 Evet 413 2.1 0,04 1,86 0,06
Hayir 183 1,96 0,06
CIDOBO (Toplam) Evet 413 2,12 0,04 2,09 03*
Hayir 183 1,97 0,05

*p<.05

Tablo 3 incelendiginde CIDOBO niin Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Deger alt faktorii ve Yoksunlugun Psikolojik- Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma alt
faktorlerinin internet durumu degiskenine goére anlamli bir farklilik olmadigi; Dijital Oyun
Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catigma alt faktorli, Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi alt faktorii ve CIDOBO’niin toplam puanlarinda internet
durumuna gore anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<,05). Interneti olan
ogrencilerin ortalama puan1 (X=2,12); interneti olmayan 6grencilerin ortalama puanindan
(x=1,97) anlamli olarak yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4. CIDOBO niin sinif degiskenine gore one-way anova sonuglari

Faktor Siif Diizeyi N X s f P
5.smif (1) 193 1,99 0,89
Faktor 1 6.s1n1f (2) 122 1,97 0,87 0,41 0,73
7.smif (3) 147 1,97 0,87
8.smif (4) 134 1,88 0,88
S.smif (1) 193 2,37 0,93
Faktsr 2 6.s1n1f (2) 122 2,37 0,9 0.7 0,54
7.smif (3) 147 2,45 0,99
8.smif (4) 134 2,28 0,98
5.smif (1) 193 1,92 0,88
Faktor 3 6.s1nif (2) 122 1,91 0,82 0,32 0.8
7.smif (3) 147 1,88 0,86
8.smif (4) 134 1,83 0,88
5.smuf (1) 193 2,06 0,89
Faktor 4 6.s1mif (2) 122 2,13 0,87 0,77 0,51
7.smif (3) 147 2,08 0,82
8.smif (4) 134 1,97 0,86
S.smif (1) 193 2,1 0,82
CIDOBO (Toplam) 6.s11f (2) 122 2,1 0,77 05 0,67
7.smif (3) 147 2,11 0,82
8.smif (4) 134 2 0,84

*p<.05

65



Tablo 4 incelendiginde CIDOBO’niin siif diizeyi degiskenine gdre homojen bir dagilim
gostermistir (p>,05). CIDOBO’niin smif diizeyi degiskenine gore anlamli bir farklilik
gostermedigi tespit edilmistir (p<,05).

Tablo 5. CIDOBO niin giinliik oyun siiresi degiskenine gore one-way anova sonuglari

Faktor Giinliik Oyun Siiresi N X s f p Post Hoc
Hig (1) 79 1,45 0,69 1<2,3,4,5
1 saat (2) 232 1,74 0,73 2<4.5
Faktor 1 2 saat (3) 116 1,91 0,6 39,05  0,00* 3<5
3 saat (4) 74 2,2 0,88 4<5
3 saat {izeri (5) 95 2,76 1,05
Hig (1) 79 1,68 0,81
1 saat (2) 232 2,13 0,81
Faktor 2 2 saat (3) 116 2,49 0,8 42,82  0,00* 1,2,3,4<5
3 saat (4) 74 2,63 0,86
3 saat {izeri (5) 95 3,19 0,94
Hig (1) 79 1,51 0,8 1<3,4,5
1 saat (2) 232 1,73 0,74 2<5
Faktor 3 2 saat (3) 116 1,86 065 2398 0,00* 3<5
3 saat (4) 74 2 0,79 4<5
3 saat {izeri (5) 95 2,57 1,08
Hig (1) 79 1,58 0,84 1<3,4,5
1 saat (2) 232 1,87 0,73 2<4.5
Faktor 4 2 saat (3) 116 2,05 0,62 28,61  0,00* 3<4,5
3 saat (4) 74 2,38 0,87
3 saat {izeri (5) 95 2,69 0,99
Hig (1) 79 1,55 0,72 1<2,3,4,5
1 saat (2) 232 1,87 0,67 2<3,4,5
CIDOBO (Toplam) 2 saat (3) 116 2,09 0,56 42,37 0,00* 3<5
3 saat (4) 74 2,31 0,76 4<5
3 saat {izeri (5) 95 2,83 0,93
*p<.05

Tablo 5 incelendiginde CIDOBO’niin giinliik oyun siiresi degiskenine goére homojen bir
dagilim gostermemistir (p>,05). CIDOBO’niin giinliik oyun siiresi degiskenine gore anlaml
bir farklilik gdsterdigi tespit edilmistir (p<,05). CIDOBO’de 1 saat ve iizerinde giinliik oyun
oynayan Ogrencilerin, hi¢ oyun oynamayan Ogrencilere gore; 2 saat ve iizeri giinlik oyun
oynayan Ogrencilerin, 1 saat glinliik oyun oynayan 6grencilere gore; 3 saat ve lizeri giinliik
oyun oynayan Ogrencilerin 2 ve 3 saat giinliik oyun oynayanlara goére anlamli olarak farklilik
gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 6. CIDOBO’niin baba egitim diizeyi degiskenine gore one-way anova sonuglari

Faktor Baba Egitim Diizeyi N X S f p Post Hoc

lkokul(1) 246 197 0,86
Ortaokul (2) 179 2,06 093

Faktor 1 Lise (3) 129 177 073 205 006
Lisans (4) 31 1,99 1,07
Lisansiistii egitim (5) 11 2,12 1,25
Tlkokul(1) 246 2,37 0,92
Ortaokul (2) 179 247 0,93

Faktr 2 Lise (3) 129 222 093 15 023
Lisans (4) 31 2,38 1,27

Lisansiistii egitim (5) 11 2,66 1,14
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flkokul(1) 246 1,87 0,85

Ortaokul (2) 179 1,98 0,88
Faktor 3 Lise (3) 129 1,75 0,73 1,69 0,16

Lisans (4) 31 1,99 1,12
Lisansiistii egitim (5) 11 2,15 1,25
flkokul(1) 246 2,07 0,85
Ortaokul (2) 179 2,22 0,88

Faktor 4 Lise (3) 129 1,82 0,73 4,81 ,00* 1,2<3
Lisans (4) 31 1,87 1,06
Lisansiistii egitim (5) 11 2,4 1,21
Ilkokul(1) 246 2,08 0,78
Ortaokul (2) 179 2,18 0,84

CIDOBO (Toplam) Lise (3) 129 1,91 0,71 2,44 ,04% 2<3

Lisans (4) 31 2,08 1,07

Lisansiistii egitim (5) 11 2,33 1,17

*p<.05

Tablo 6 incelendiginde CIDOBO’niin baba egitim diizeyi degiskenine gdére homojen bir
dagilim gostermemistir (p>,05). CIDOBO niin baba egitim diizeyi degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir (p<,05). Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi
ve Oyuna Dalma alt faktoriinde lise mezunu olan babanin ilkokul ve ortaokul mezunu olan
babadan; Dijital Oyun bagimliligi Slgegindeyse lise mezunu babanin ortaokul mezunu
babadan anlamli olarak farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 7. CIDOBO niin anne egitim diizeyi degiskenine gore one-way anova sonuglari

Faktor Anne Egitim Diizeyi N X s f p

Ilkokul (1) 332 1,94 0,9
Ortaokul (2) 159 1,87 0,71

Faktor 1 Lise (3) 91 2,11 1 1,99 0,33
Lisans (4) 9 2,12 0,96
Lisansiistii egitim (5) 5 2,68 1,57
Ilkokul (1) 332 2,34 0,96
Ortaokul (2) 159 2,31 0,86

Faktor 2 Lise (3) 91 2,56 1,02 1,64 0,16
Lisans (4) 9 2,46 0,63
Lisansiistii egitim (5) 5 2,94 1,31
Ilkokul (1) 332 1,87 0,87
Ortaokul (2) 159 1,81 0,76

Faktor 3 Lise (3) 91 2,04 0,94 2,29 0,05
Lisans (4) 9 2,11 0,78
Lisansiistii egitim (5) 5 2,7 1,55
Ilkokul (1) 332 2,06 0,87
Ortaokul (2) 159 2,05 0,83

Faktor 4 Lise (3) 91 2,05 0,89 1,4 0,23
Lisans (4) 9 1,88 0,81
Lisansiistii egitim (5) 5 2,95 1,35
Ilkokul (1) 332 2,06 0,83
Ortaokul (2) 159 2,01 0,7

CIDOBO (Toplam) Lise (3) 91 2,21 0,88 1,95 0,1
Lisans (4) 9 2,18 0,73
Lisansiistii egitim (5) 5 2,8 1,43

*p<.05
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Tablo 7 incelendiginde CIDOBO’niin anne egitim diizeyi degiskenine gore homojen bir
dagilim gostermistir (p>,05). Dijital oyun bagimliligi Olgeginin anne egitim diizeyi
degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir (p<,05).

TARTISMA VE SONUC

Bu calismada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet, internet
kullanma durumu, sinif diizeyi, oyun siiresi, anne ve baba egitim diizeyleri arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir faklililk var mudir
hipotezine iliskin olarak veriler incelendiginde Olg¢egin biitiin alt faktorlerinde anlamli bir
farklilik oldugu goriilmektedir. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi, kiz 6grencilerden
anlamli olarak ytiksek oldugu tespit edilmistir. Literatiir incelendiginde ¢aligmamizda pararel
bir ¢ok caligmaya rastlanmaktadir (Sherry, 2001; Lucas ve Sherry, 2004; Ko, Yen, Chen,
Chen ve Yen, 2005; Yilmaz, 2008; Gentile, 2009; Kars, 2010; Horzum, 2011; Mentzoni vd.,
2011; Kaplan ve Aksel, 2013; Yilmaz, 2013; Goniiltas ve Atici, 2014; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Karaaslan, 2015; Gokgearslan ve Seferoglu, 2016; Hazar ve Hazar, 2017;
Hazar vd. 2017; Aksel, 2018; Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018; Oral ve Arabacioglu, 2019;
Giivendi, T. Demir ve Keskinerkek, 2019; Kilig, 2019; Hazar vd., 2020; Ozdemir ve
Karaboga, 2021; Simsek, Hanayoglu ve Bozdag, 2023). Erkeklerin kizlara gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerin yiiksek olmasinin altinda yatan sebepler bakildiginda erkeklerin dijital
oyuna erismesinin daha kolay olmasi, dijital oyunlarin daha ¢ok siddet odakli olmasindan
dolay1 erkeklere hitap etmesi, kizlarin evdeki sorumluluklarmin daha fazla olmasi gibi
sebepler disiintilmektedir. Literatiir incelendiginde c¢alismamizla paralel olmayan
calismayada raslanmigtir. Demir ve Cicioglu (2019)’nun dijital oyun oynama motivasyonu ile
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu arastirmasinda cinsiyete gore anlamlilik
belirtilmemistir.

Dijital oyun bagimlilig ile internet durumu degiskeni arasinda anlamli farklilik var midir
hipotezine iligkin olarak veriler incelendiginde 6lgegin Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger alt faktorii ve Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve
Oyuna Dalma alt faktorlerinde anlamli bir farklilik olmadigs; Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik
Asir1 Odaklanma ve Catisma ile Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi alt
faktorlerinde ve dijital oyun bagimlilig1 dlgeginin toplam puanlarinda anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir. interneti olan &grencilerin, interneti olmayan ogrencilerden puan
ortalamalar1 anlamli olarak daha yiiksektir. Interneti olan kisilerin dijital oyuna erisimi daha
kolay olmasindan dolayr bu sonuca ulasildigi diistiniilmektedir. Literatiir incelendiginde
internet durumu ile ilgili calismaya rastlanmamistir. Bu degisken oncii niteligindedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile sinif degiskeni arasinda anlaml bir farklilik var midir hipotezine
iliskin olarak veriler incelendiginde anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Literatiir
incelendiginde ¢alismamiza pararel calismaya rastlanmaktadir (Simsek, Hanayoglu ve
Bozdag, 2023). Genel olarak 6grencilerin ortaokul diizeyinde olmasi ve benzer yas dilimine
yakin olmalarindan dolay1 bdyle bir sonucun ortaya ¢iktigi diisliniilmektedir.
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Dijital oyun bagimlilig1 ile gilinliik oyun siiresi degiskeni arasinda anlamli bir farklilik var
midir hipotezine iligkin olarak veriler incelendiginde anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Dijital Oyun bagimlilig1 6l¢eginde 1 saat ve lizerinde giinliik oyun oynayan
ogrencilerin, hi¢ oyun oynamayan Ogrencilere gore; 2 saat ve lizeri glinliik oyun oynayan
ogrencilerin, 1 saat giinlik oyun oynayan Ogrencilere gore; 3 saat ve lizeri giinliik oyun
oynayan ogrencilerin 2 ve 3 saat giinlik oyun oynayanlara gore anlamli olarak farklilik
gosterdigi belirlenmistir. Oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 artmaktadir.
Literatiir incelendiginde ¢alismamizda pararel ¢alismalara rastlanmaktadir (Giilli, vd., 2012;
Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Kogak ve Kose, 2014; Festl, Scharkow ve Quandt, 2016;
Demir ve Cicioglu, 2019; Oral ve Arabacioglu, 2019; Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin,
2019; Ozdemir ve Karaboga, 2021; Simsek, Hanayoglu ve Bozdag, 2023). Dijital oyunlarda
gecirilen  siirenin  fazlaligi  dijital oyun bagimliigin kriterlerinden biri  olarak
degerlendirilmektedir. Dijital oyunla gegirilen siire artik¢a kisinin bagimli olmasida paralel bir
sekilde ilerlemektedir (Roe ve Muijs, 1998). Akgayir (2013) ile Hazar ve Hazar (2017),
tarafindan yapilan caligmalarda dijital oyunlara harcanan siirenin fazla olmasi bireylerin
saldirganlik diizeylerinde bir artisa sebebiyet verdigine ulasilmistir. Ayrica dijital oyunlarda
gecirilen zaman artik¢a okul derslerindeki performansinda diisiisler goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile baba egitim diizeyi degiskeni arasinda anlaml bir farklilik oldug:
goriilmektedir. Yoksunlugun Psikolojik- Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma alt
faktoriinde lise mezunu olan babanin ilkokul ve ortaokul mezunu olan babadan; Dijital Oyun
bagimlilig1 olgegindeyse lise mezunu babanin ortaokul mezunu babadan anlamli olarak
farklilik gosterdigi belirlenmistir. Bagka bir ifade ile baba egitim diizeyi degiskeni dijital oyun
bagimliligim1  etkilemektedir. Literatiir incelendiginde ¢aligmamiza pararel olmayan
caligmalara rastlanmaktadir Kestane (2019) ile Hazar vd. (2020), tarafindan yapilan
caligmalarda babanin egitim durumuyla 6grencilerin oyun bagimlilig1 arasinda herhangi bir
anlamli iligki bulunmamustir.

Dijital oyun bagimliligi ile anne egitim diizeyi arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
belirlenmistir. Bagka bir ifade ile anne egitim diizeyi degiskeni dijital oyun bagimliligini
etkilememektedir. Literatiir incelendiginde ¢alismamizda pararel calismalara rastlanmaktadir
Kestane (2019) ile Hazar vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alismalarda annenin egitim
durumuyla &grencilerin oyun bagimliligi arasinda herhangi bir anlamli iligski tespit
edilmemistir. Bu sonucun altinda yatan sebep baba veya annelerin egitim diizeyleri fark
etmeksizin dijital oyunlar1 az ya da ¢ok deneyimlemesidir.

ONERILER

Diyjital oyun bagimliligi son zamanlarda diinyada ve iilkemizde hizla yayilmaktadir. Bu
sekilde hareketsizlik, obezite, davranis ve kisilik bozuklugu, saglik sorunlari gibi birgok
olumsuz duruma sebebiyet vermektedir. Bu sorunlarin ortadan kalkmasi igin bilingli bir
sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Cocuklar1 spora, sanata ve miizige yonlendirmek bu tip
sorunlarin ¢oziime kavugmasini saglayabilir. Ayrica gerek ebevylere gerekse ¢ocuklara dijital
oyun bagimlilig1 farkindanlik egitimleri verilmelidir.

69



KAYNAKCA

Aileler ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirliigii (ASAGEM) (2008). Internet kullanimi ve
aile aragtirmasi. https://aile.gov.tr/ Erisim: 12.12.2023.

Alkol ve Madde Bagimlilig1 Arastirma ve Tedavi Merkezi (AMATEM) (2008). Bilgisayar ve
internet. https://mehmetakifinanesh.saglik.gov.tr/.Erisim: 12.12.2023.

Akgayir, M. (2013). Dijital oyunlarda siddet, M. A. Ocak (Ed.). Egitsel dijital oyunlar iginde
(249-262), Ankara: Pegem A Yayincilik.

Aksel, N. (2018). Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile 6z denetim ve sosyal
egilimleri arasindaki iliskinin incelenmesi (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Ordu
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ordu.

Aydimn, F., ve Horzum, M. B. (2015). Ogretmenlerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
yordayan degiskenlerin incelenmesi. Online Journal of Technology Addiction and
Cyberbullying, 2(1), 52-66.

Biilbil, H., Tung, T., ve Aydil, F. (2018). Universite ogrencilerinde oyun bagimlihig:: kisisel
ozellikler ve basari ile iliskisi. Omer Halisdemir Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler
Fakiiltesi Dergisi, 11(3), 97-111.

Demir, G. T., ve Cicioglu, H. 1. (2019). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital
oyun oynama motivasyonu arasindaki iliskinin incelenmesi. Spormetre, 15(4), 2479-
2492.

Festl, R., Scharkow, M., ve Quandt, T. (2016). Problematic computer game use among
adolescents, younger and older adults. Addiction, 108(3), 592-599.

Gentile, D. (2009). Pathological video game use among youth ages 8 to 18: a national study.
Psychological Science, 20, 594-602.

Gokgearslan, §., ve Durakoglu, A. (2014). Ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya
Gdkalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, 23(14), 419-435.

Gokgearslan, S., ve Seferoglu, S. S. (2016). Ortaokul Ogrencilerinin internet kullanim
bi¢imleri: riskli davraniglar ve firsatlar. Kastamonu Egitim Dergisi, 24(1), 383-404.

Giillii, M., Arslan, C., Diindar A., ve Murathan F. (2012). [Ikdgretim dgrencilerinin bilgisayar
oyun bagimliliklarinin incelenmesi. Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti
Dergisi, 5(9), 89-100.

Goniltas, O., ve Atici, M. (2014). Ortaokul son smif grencilerinin 6tke diizeyleri ve
saldirganlik diizeylerinin baz1 degiskenlere gore incelenmesi. C.U. Sosyal Bilimler
Enstitiisii Dergisi, 23(1), 370-386.

Giiniig, S. (2009). Internet bagimhilik élceginin gelistirilmesi ve bazi demografik degiskenler
ile internet bagimhiligi arasindaki iligkinin incelenmesi (Yiksek Lisans Tezi). Van
Yiiziincii Y1l Universitesi, Van.

Giivendi, B., Tekkursun Demir G., ve Keskin, B. (2019). Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun
bagimliligt ve saldirganlik. OPUS Uluslararasi Toplum Arastirmalari Dergisi
International Journal of Society Researches, 11(18). 1194-1217.

Hazar, K., Ozpolat Z., ve Hazar Z. (2020). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin gesitli degiskenlere gore incelenmesi (Nigde Ili Ornegi). Spormetre, 18(1),
2020, 225-234.

70



Hazar, M. (2000). Beden egitimi ve sporda oyunla egitim. Ankara: Tutibay.

Hazar, Z., Demir, G. T., Namli, S., ve Tiirkeli, A. (2017). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligt ve fiziksel aktivite diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Nigde
Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 11(3), 320-332.

Hazar, Z., ve Hazar, M. (2017). Cocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig1 Slgegi. International
Journal of Human Sciences, 14(1), 203-216.

Horzum, M. B., Ayas, T., ve Cakirbalta, O. (2008). Cocuklar igin bilgisayar oyun bagimlilig:
olgegi. Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi, 3(30), 76-88.

Horzum, M. B. (2011). ilkdgretim &grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin
cesitli degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim Dergisi, 36(159), 56-68.

Irmak, A. Y., ve Erdogan, S. (2016). Ergen ve geng eriskinlerde dijital oyun bagimlilig::
giincel bir bakis. Tiirk Psikiyatri Dergisi, 1-11.

Karasar, N. (2005). Bilimsel arastirma yontemi. Ankara: Nobel Yaym Dagitim.

Karaaslan, A. 1. (2015). Dijital oyunlar ve dijital siddet farkindaligi: ebeveyn ve cocuklar
tizerinde yapilan karsilagtirmali bir analiz. Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi,
8(369), 806-818.

Kars, B. G. (2010). Siddet icerikli bilgisayar oyunlarimin ¢ocuklarda saldirganhiga etkisi
(Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Ankara Universitesi, Ankara.

Kaplan, B., ve Aksel, E. S. (2013). Ergenlerde baglanma ve saldirganlik davraniglari
arasindaki iliskinin incelenmesi. Nesne Psikoloji Dergisi (NPD), 1(1), 20-49.

Kaya, B. A. (2013). Cevrimigi oyun bagimliligi olgeginin gelistirilmesi (Yuksek Lisans Tezi).
Gaziosmanpaga Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Tokat.
Kestane, M. (2019). Dijital oyun bagimhiligimin ilkogretim ikinci kademe ¢agindaki

ogrencilerin akademik basarisi ile iliskisi (Yiiksek Lisans Tezi). Biruni Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Kilg, K. M. (2019). Ergenlerde dijital oyun bagimlilig1, zorbalik bilisleri ve empati diizeyleri
arasindaki iligkiler. /lkogretim Online, 18(2), 549-562.

Ko, C., Yen, J., Chen, C., Chen, S., ve Yen, C. (2005). Gender differences and related factors
affecting online gaming addiction among taiwanese adolescents. Journal of Nervous
and Mental Disease, 193, 273-277.

Kogak, H., ve Kose, Z. (2014). Ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari ve
sosyallesme siiregleri iizerine bir arastirma: Kiitahya ili 6rne8i. Dumlupinar Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi, Ozel Sayis1, 21-32.

Kukul, V. (2013). Oyunla Ilgili Tarihsel Gelisim ve Yaklasimlar, Ocak, M.A. (Ed.). Egitsel
Dijital Oyunlar, Ankara: Pegem Akademi.

Kusay, Y., ve Akbayir, Z. (2015). Dijital oyunlar ile tiiketime yolculuk: Ogrenme yaklasimi
acisindan ¢ocuk kullanicilara yonelik bir arastirma. Akdeniz Illetisim Dergisi, 23.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., ve Peter, J. (2009). Development and validation of a
game addiction scale for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.

Lucas, K., ve Sherry, J. L. (2004). Sex differences in video game play: a communication
based explanation. Communication Research, 31(5), 499-523.

Mentzoni, R. A., Brunborg, G. S., Molde, H., Myrseth, H., Skouveree, K. J. M., Hetland, J.,

71



ve Pallesen, S. (2011). Problematic video game use: estimated prevalence and
associations with mental and physical health. Cyberpsychology, Behavior and Social
Networking, 14(10), 591-596.

Ogel, K. (2012). Internet bagimhiligi internetin psikolojisini anlamak ve bagimlilikla basa
¢tkmak. Istanbul: Tirkiye Is Bankasi Kiiltiir.

Oztiirk, O., Odabasioglu, G., Eraslan, D., Geng, Y., ve Kalyoncu, A. O. (2007). Internet
bagimliligt: Klinigi ve tedavisi. Bagimlilik Dergisi, 8, 36-41.

Roe, K., ve Muijs, D. (1998). Children and computer games: a profile of the heavy user.
European Journal of Communication, 13(2), 181-200.

Oral, A. H. ve Arabacioglu, T. (2019). Ilkokul 4. smif &grencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi. Trakya Egitim Dergisi, 9(1),
44-60.

Ozdemir, M., ve Karaboga, M. T. (2021). Middle school student’s digital game addictions and
social tendencies, E-International Journal of Educational Research, 12(5), 17-35.

Sherry, J. L. (2001). The effects of violent video games on aggression a meta-analysis.
International Human Communication, 27, 409-431.

Simsek, B., Hanayoglu T., ve Bozdag, B.(2023). Ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun
bagimhligi ve internet oyunlari oynama bozuklugu diizeylerinin incelenmesi. Kilis 7
Aralik Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 7(1),16-27.

Tabachnick, B. G., ve Fidell, L. S. (2013). Using multivariate statistics (6th ed.), Boston:
Allyn and Bacon.

Tirk Dil Kurumu (TDK) (2018). Giincel Tiirk¢e sozliik. https://sozluk.gov.tr/. Erigim:
12.11.2023.

Ugurlu, T. T., Sengiil, C. B., ve Sengiil, C. (2012). Bagimhlik psikofarmakolojisi.
Psikiyatride Giincel Yaklagimlar Dergisi, 4(1).

Yilmaz, B. (2008). [lkégretim 6. ve 7. sinif Ogrencilerinin bilgisayara yonelik bagimlilik
gosterme egilimlerinin farkli degiskenlere gore incelenmesi. International Educational
Technology Conference, Anadolu Universitesi, Eskisehir.

Yilmaz, S. (2013). Spor yapan ve yapmayan ortaégretim 6grencilerinin empatik egilimleri ile
saldirganhk diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi (Yaymnlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi), Yeditepe Universitesi, [stanbul.

Young, K. S. (2009). Understanding online gaming addiction and treatment issues for
adolescents. The American Journal of Family Therapy, 37(5), 355-372.

72


https://sozluk.gov.tr/

