PAPER DETAILS

TITLE: Nigde Ili Ortaokul ve Lise Ogrencileri Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Demografik Degiskenler
Acisindan Incelenmesi

AUTHORS: Oguz KOC,Erdem BODUROGLU,Suleyman GEZICI,Huseyin EKINAY

PAGES: 26-46

ORIGINAL PDF URL.: https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1213565



TURR-1&ES

'l'lll klgh Jour n al ni I‘llur 'lliulrll \'ll[lil‘§
rsitesi Egithm ilimiler Enstitnsn Dergisi

Turkish Journal of Educational Studies, 8 (1) Ocak 2021  Research Article / Arastirma Makalesi

Article Info/Makale Bilgisi

Recevied/Gelis: 24.07.2020 Accepted/Kabul: 19.02.2021 Published/Yayimnlama: 23.02.2021
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Oz

Bu caligmanin genel amaci, Nigde ili ortaokul ve lise diizeyinde kamu okullarinda 6grenim goren ergenlerin DSM-
5 kriterlerine gore oyun bagimlilik diizeyi algilarinin belirlenmesi ve demografik degiskenler agisindan
incelenmesidir. Calismaya Nigde ilinde bulunan resmi ortaokul ve liselerde 6grenim goren 939 6grenci dahil
edilmistir. Bu aragtirmanin verileri katilimcilara ait demografik bilgi formu ve ergenler i¢in oyun bagimliligi 6lgegi
kullanilarak elde edilmistir. Ogrencilerin oyun bagimhlik diizeylerini belirlemek igin aralik genisligi formiilii
kullanilmistir. Kademe ve cinsiyet degiskenlerine gére oyun bagimlilik diizeylerinin farklilasip farklilasmadigim
anlamaya yonelik bagimsiz 6rneklemler igin t testi, simif diizeyi degiskene gore ise tek faktorlii varyans analizi
gerceklestirilmistir. Analizler sonucunda; 6grencilerin kendilerine yonelik oyun bagimlilik diizeyi algilarinin
“Higbir zaman” diizeyinde oldugu goriilmiistiir. Kademe degiskeni agisindan anlamli farklilik bulunmazken,
cinsiyet ve smif diizeyi degiskenleri agisindan oyun bagimliligi farklilasmaktadir. Erkek Ogrencilerin kiz
Ogrencilere gore, besinci sinif dgrencilerinin yedinci ve sekizinci sinif 6grencilerinkine gére ve on birinci siif
ogrencilerinin sekizinci smnif Sgrencilerininkine goére oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu

bulunmustur. Arastirmanin sonuglari, bulgular ve siurliliklar ¢ergevesinde tartigilmistir.
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Investigation of Game Addiction Levels of Secondary and High School

Students in Nigde Province in Terms of Demographic Variables

Abstract

The general aim of this study is to determine the game addiction levels of state secondary and high school students
in Nigde province according to the DSM-5 criteria and to examine them in terms of demographic variables. 939
students attending state secondary and high schools in Nigde province were included in the study. The data of this
study were obtained by using the demographic information form of the participants and the game addiction scale
for adolescents. The gap width formula was used to determine the game addiction levels of the students. For
independent samples t test was performed to understand whether game addiction leves differ according to the
school-levels and gender. For the grade level variable, one-way anova analysis was performed. As a result of the
analyses; students’ preceptions of their own game addiction levels were found to be at the “Never” level. While
there is no significant difference regarding school level variable, game addiction differs from the viewpoint of
gender and grade level variables. It was found that male students had higher game addiction levels than female
students, fifth grade students than seventh and eighth grade students and eleventh grade students than eighth grade

students. The results of the research are discussed within the framework of findings and limitations.

Keywords: Addiction, Game Addiction Levels, Gaming Disorder, Adolescent
1. GIRIS

Gilinlimiizde tiim yas gruplarinda oyun i¢in insanlarin biiyiik bir boliimiiniin kendilerine zaman
ayirdigi goriilmektedir. Yeni sehirlesme yapisinda oyun alanlarinin azalmasi, teknolojinin gelismesi ve
O6nem algisinin bura yone kaymasi dijitallesen oyunlarin 6n plana ¢ikmasina neden olmustur (Irmak ve
Erdogan, 2016). TUIK (2018; 2019) verilerine bakildiginda iilkemizde internete erisim oram 2017 “de
%80.7 iken, 2018’de %83.8 ve 2019’da %88.8 oranma yiikselmistir. Teknoloji ve dolayisiyla
internetteki gelismeler ile bireylerin oyun ortamina ulagmalarindaki zemin hazirlanmistir. Zamanla da
imkanlarin ve ¢esitliligin arttig1 ifade edilebilir. Gaming in Turkey (2019)° raporunda, iilkemizdeki
oyuncu sayisinin bir 6nceki yila gore 2 milyon artarak 32 milyona ulastig1 belirtilmistir. Yas gruplar
agisindan ele alindiginda ise; %35 oranda 25-35, %29 oraninda 35-44, %22 oraninda 18-24, %11
oraninda 45-54, %3 oraninda 55-64 yas araligindaki bireylerin oldugu goriilmektedir. Oyuncalarin %43
oraninda kadin %57 oraninda erkek oldugu belirtilmistir. ilgili raporda Tiirkiye’nin mobil oyun oynama
konusunda birgok iilkeyi geride biraktig1 goriilmiistiir. Glinde en az bir kere telefonda oyun oynayan

oraninin %49 oldugu belirtilmistir. We are Social ve Hootsite (2020)% ortak ¢alismast ile hazirlanan

5 https://www.gaminginturkey.com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2019.pdf
® https://wearesocial.com/digital-2020
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2020 yili Diinya Internet Kullanimi ve Sosyal Medya Istatistiklerine bakildiginda, Tiirkiye’deki 16-64

yas araligindaki internet kullanicilari giinde 58 dakikalarini oyun konsolu kullanmaktadir.

Amerika’da gerceklestirilen ¢alismada da oyuncu profillerinin %46 oraninda kadin ve %54
oraninda erkeklerden olustugu goriiliirken yas ortalamasinin 33 oldugu ve bu kisilerin ortalama 14 yildir
oyun oynadiklari belirtilmistir (Entertainment Software Association, 2019). Statista verilerine gore de
diinya genelinde oyuncu profilinin agirlikli olarak 25-34 yas araliginda oldugu belirtilirken 16-24 yas
aralig1 da ¢alisma kapsaminda ele alinmis ve en yiiksek yiizdeye sahip ikinci yas kategorisi olarak
bulunmustur (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Oyun kavramu, iilkemizde ve tiim diinyada kullanimi
giin gectikge artan bir olgu haline gelmektedir. Yasamimizda onemli bir yer tutan oyun kavrami,
ozellikle kimlik bulma donemindeki ergenlerin gelisim siireglerine de etki etmektedir. Bilingsiz bir
yogun kullanim ile birlikte oyun bagimliligi kavrami ortaya ¢ikmistir. Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele
Egitim Programinda (2017) bagimlilik kavramu, kisilerin bir eylem ya da nesne konusunda kendilerine
yonelik kontrollerini kaybetme ve onlar olmaksizin hayatlarim1 devam ettirebilmede zorlanma olarak
tanimlanmugtir. Kisiler bagimli olduklari nesne/eylem igin giinlik yasamindan ¢ok biiyiikk zaman
ayirirlar. Yilksek kullanim ile bireylerde sosyal ve fiziksel yonlerden olumsuz sonu¢ meydana

gelebilmektedir (Tirkiye Yesilay Cemiyeti, 2020).

Oyun bagimliligi kavrami ise, bireylerin gilinliik yasamlarinin biiyiikk bir boliimiinii oyun
oynayarak gecirmesi ve bu nedenle fiziksel ve sosyal yonlerden yasamlarinda sorunlar olusmasi olarak
ifade edilebilir. Oyun bagimliliginin kavramsallastirilmasina bakildiginda; Taylan ve Isik (2015)
teknolojik bagimliliklar icerisine dahil ederken, Young, Pistner, O’mara ve Buchanan (1999) internet
bagimliliginm alt boyutlarmdan birisi olarak degerlendirmektedirler. DSM-5’te internette oyun oynama
bozuklugu kavrami ilk defa yer almistir (American Psychiatric Association [APA], 2013). ileri diizey
caligsmalar yapilmasi onerilen konu hakkinda su an icin DSM-5te yer alan tanilar arasinda internette
oyun bagimhiligi kavrami bulunmamaktadir. Bununla birlikte Onerilen tam Olgiitleri soyle

siralanmaktadir:

(1) Internet oyunlar1 ile mesgul olma (Birey 6nceki oyun aktivitesini diisiiniir veya bir sonraki
oyunu oynamay1 bekler; Internet oyunlari giinliik hayatta baskin aktivite haline gelir). (2) Internette
oyun oynamaktan uzaklastirildiginda yoksunluk belirtileri gésterme (Bu belirtiler tipik olarak sinirlilik,
kaygi veya liziintli olarak tanimlanir, ancak farmakolojik yoksunlugun fiziksel belirtileri yoktur). (3)
Internet oyunlari ile ugrasmak icin gittikce artan miktarda zaman harcamaya ihtiya¢ duyma (tolerans).
(4) Internet oyunlarma katilmay1 kontrol etmede yetersizlik yasama. (5) Oyunlar disinda ge¢misteki
hobilere ve eglencelere karsi ilgiyi kaybetme. (6) Psikososyal sorunlar hakkinda bilgi sahibi olmasina
ragmen internet oyunlarinin agirt kullanilmaya devam edilmesi. (7) Internette oyun oynama miktari

konusunda aile {iiyelerini, terapistleri veya baskalarimi aldatma. (8) Olumsuz bir ruh halinden (6rn.
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Caresizlik, sucluluk, kaygi duygular1) kagmak veya kendini rahatlatmak i¢in internet oyunlarinin
kullanilmast. (9) Internet oyunlarina katilim nedeniyle énemli bir iliski, is veya egitim yahut kariyer

firsatini tehlikeye atma ya da kaybetme.

Yukaridaki kriterlerden 5 ya da daha fazlasinin 12 aylik siire igerisinde klinik olarak bir
bozukluk olacak sekilde stirekli ve tekrarlayict kullanim, oyun bagimliligi olarak ifade edilmektedir.
Diinya Saglik Orgiitii’ne ait olan Uluslararas1 Hastalik Siniflamas1 11°e gore durum “Gaming Disorder”
olarak ifade edilmistir (World Health Organisation, 2018). Burada ise tanim; ¢evrimigi (yani, internet
iizerinden) veya ¢evrimdist olabilecek, stirekli veya tekrarlayan bir oyun davranis1 ("dijital oyun" veya
"video oyunu") ile karakterize edilir seklinde ifade edilmistir. Belirtiler i¢in ise; oyun iizerinde kontrol
yetersizligi, diger yasam alanlarinda dncelikli islerin olmasina karsin oyuna verilen dnceligin arttirilmasi
ve olumsuz sonuglar dogurmasina karsin oyunun devam etmesi veya artmasi olarak ifade edilmektedir.
Tan1 koyulabilmesi i¢cin DSM-5’te oldugu gibi belirtilerin 12 aylik bir siire boyunca belirgin olmasi
gerektigi de eklenmistir ancak tiim teshis gereklilikleri ve belirtiler siddetli ise teshis i¢in bu siirenin

kisalabilecegi sdylenmektedir.

Oyunlarin, stres ve yorgunlugu azalttigi, problemlerle basa ¢ikabilmeye destek verdigi, gorsel
ve dikkat becerilerini gelistirdigi gibi olumlu yanlar alanyazinda belirtilmektedir (Green ve Bavelier
2003, Griffiths 2005). Bununla birlikte alanyazinda oyun bagimliliginin birgok olumsuz etkileri de yer
almaktadir. Oyun bagimliliginin yiiksek diizeyde olmasi ile; saldirganlik, diisiik sosyallesme, disiik
Ozyeterlik, yasamdan daha az memnuniyet duyulmasi, obezite artisi, fiziksel aktivitelerin azalmasi,
gercek yasamdan soyutlanarak oyuna odaklanma, olumsuz duygu durum belirtileri, olumlu sosyal
davraniglarda azalma, diisiik akademik basar1 vb. birgok olumsuz durumla iliskili oldugu bulgulari
alanyazinda yer alan ¢alismalarda gorilmiistiir (Anand 2007; Carnagey ve Anderson, 2009; Jeong ve
Kim 2011; Rehbein ve ark. 2010; Mentzoni ve ark. 2011; Greitemeyer ve Miige 2014; Festl ve ark.,
2013; King ve ark., 2018).

Giin gectikce oyun kavrami hayatimiza girmektedir. Ozellikle kimlik olusturma siirecinde olan
ergenlerde ise durum, kalici etkiler birakabilecegi igin daha da 6nem kazanmaktadir. Bu sebeple konu
hakkinda gerceklestirilecek calismalarin énemli oldugu diistiniilmektedir. Kuss ve Griffiths (2012)
gerceklestirdikleri calismada APA kriterlerine gore olusturulan Slgme araglarinin arastirmalarda
kullanilmasinin 6neminden bahsetmislerdir. Yapilan alanyazin taramasinda ortaokul ve lise 6grenci
seviyesini kapsayan DSM-5 kriterlerine uygun 6lgme araciyla gergeklestirilmis herhangi bir ¢calismaya
rastlanilmamistir. Buradan hareketle bu ¢aligmanin genel amaci, Nigde ili ortaokul ve lise diizeyinde

kamu okullarinda 6grenim goren ergenlerin DSM-5 kriterlerine gore oyun bagimlilik diizeyi algilariin
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belirlenmesi ve demografik degiskenler agisindan incelenmesidir. Aragtirmanin alt amaclari su sekilde

olusturulmustur:

e Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri nedir?
e Ogrencilerin cinsiyetlerine gore oyun bagimlilik diizeyleri farklilasmakta midir?
e Ogrencilerin siif seviyelerine gore oyun bagimlilik diizeyleri farklilagmakta midir?

e Ogrencilerin 6grenim kademelerine gore oyun bagimlilik diizeyleri farklilasmakta midir?

2. YONTEM

Calisma, Iliskisel Tarama Modeli’nde gerceklestirilmistir. Bu model ile arastirma, iki veya daha
fazla sayidaki degiskenin birlikte degisim durumu ve diizeyini belirlemek amaciyla
gerceklestirilmektedir. Islem gerceklestirebilmek amaciyla degiskenler ayri ayri olacak sekilde
sembollestirilir. Sembollestirmede, iliskisel ¢oziimlemeye imkan taninmasi gerekmektedir (Karasar,

2017).
Orneklem/Calisma Grubu

Calismaya Nigde ilinde bulunan resmi ortaokul ve liselerde 6grenim goren 939 6grenci dahil
edilmistir. Ogrenciler uygun &rnekleme ydntemi ile belirlenmistir. Nigde 11 Milli Egitim Miidiirliigii
Olgme Degerlendirme Merkezi koordinesinde gerceklestirilen ortak smav uygulamasi sirasinda
belirlenen okullara dl¢ek formlar1 gonderilmis, uygulamaya goniillii olan katilimeilarin formlar1 geri

toplanarak ¢alisma i¢in kullanilmigtir. Katilimeilara ait demografik bilgiler Tablo 1’°de gosterilmistir.

Tablo 1. Caligma grubunda yer alan 6grencilere iliskin demografik bilgiler

Degisken n %
Lise 427 45,5
Kademe
Ortaokul 512 54,5
o Kiz 522 55,6
Cinsiyet
Erkek 417 44,4
Anadolu Lisesi 171 18,2
Cok Programli Anadolu Lisesi 29 3,1
Fen Lisesi 40 43
Okul tiirii . o
Imam Hatip Lisesi 61 6,5
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 126 13,4
Ortaokul 412 43,9
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imam Hatip Ortaokulu 76 8,1
Yatili1 Bolge Ortaokulu 24 2,5

Tablo 1. Caligma grubunda yer alan dgrencilere iliskin demografik bilgiler (devami)

Degisken n %

5. Smf 117 12,5
6. Smf 118 12,6
7. Smf 117 12,5
8. Siif 160 17,0

Sinif Diizeyi

9. Sinif 101 10,7
10. Siuf 117 12,5
11. Stif 108 11,5
12. Sif 101 10,7

Veri Toplama Araclari

Bu aragtirmanin verileri katilimcilara ait demografik bilgi formu ve ergenler ig¢in oyun
bagimlilig1 6l¢egi kullanilarak elde edilmistir. Ergenler i¢in oyun bagimlilig: 6l¢egi, Anli ve Tas (2018)
tarafindan DSM-5 internet oyun bagimliligi tami kriterleri dogrultusunda gelistirilmistir. Olgek 9
maddeden olusturulmus olup besli likert tipindedir. Derecelendirme, “Higbir zaman”, “Nadir olarak”,
“Bazen”, “Sik s1k” ve “Her zaman” seklinde olusturulmustur. Olgekten en az 9 en yiiksek ise 45 puan
almabilmektedir. Ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgek ortaokul ve lise dgrencilerinin
katilimu ile gelistirilmistir. Olcek tek faktorlii yapida olup toplam puanla islem yapilabilmektedir.
Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .81 olarak belirtilmistir. Mevcut ¢alismada analiz tekrar
edilmis ve Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.70 olarak bulunmustur. Ozdamar (2017: 74) egitim
bilimleri ve sosyal bilimler i¢in 0.60 ve 0.75 arasinda elde edilen alfa katsayisinin genel kabul goren
diizeyde giivenilir oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin 6lgekten aldiklar1 puanlara iliskin aritmetik
ortalamalarinin yorumlanabilmesi i¢in puan araliklarinin belirlenmesinde aralik genisligi formiili ((a)=
dizi genisligi / yapilacak grup sayis1) kullamilmustir (Tekin, 2003: 262). Olgekte aritmetik

ortalamalarinin degerlendirilmesi ile ilgili bilgiler Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Aritmetik ortalamalarin degerlendirilmesinde kullanilan puan araliklar
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Bagimlilig1 Olgegi

Veri Toplanmasi ve Analizi

Veriler Nigde Olgme Degerlendirme Merkezi koordinesinde 2019-2020 Egitim Ogretim Y1l

“Egitim Arastirmalar1 Yerel Projesi” kapsaminda belirlenen okullardaki 6grencilerden toplanmistir.

Aragtirmada verilerin analizi Oncesinde parametrik kosullar1 saglaylp saglanmadigi
incelenmistir. Ayrica, normallik kosulu i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir.
Gergeklestirilen analizde verilerin -1 ile +1 arasinda oldugu ve bu nedenle normal dagilim gosterdigi
ifade edilebilir (Hair, Hult, Ringle ve Sarstedt, 2016). Varyanslarin homojenligi igin Levene testine
bakilmis cinsiyet degiskeni agisindan verilerin homojen oldugu, kademe ve sinif diizeyi degiskenleri
acisindan verilerin homojen dagilmadigi goriilmiistiir. Kademe degiskeni i¢in bagimsiz 6rneklemler igin
t testi analizi gerceklestirilmis ve SPSS ¢iktisinda bulunan varyanslarin esit olmayan satirindaki degerler
ele alinmigtir. Siif diizeyleri igin ise Post Hoc testlerinden Tamhane T2 testi kullanilmigtir. Veriler

SPSS 25 paket programi araciligi ile analiz edilmistir.
3. BULGULAR

Ogrencilerin Oyun Bagimhhk Diizeyleri

Ogretmenlerin okul iklimine yonelik algilarini belirleyebilmek icin betimsel istatistik analizi

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 3’te gdsterilmistir.

Tablo 3. Ergenler igin oyun bagimlilik 6l¢egi puanlarinin cinsiyete gore karsilastirilmasi

Olgek N Min. Mak. X SS Diizey

Ergenler I¢in Oyun Bagimlihg: Olgegi 939 9.00 28.00 14.57 4.61  Higbir zaman

Tablo 3’e gore dgrencilerin kendilerine yonelik oyun bagimlilik diizeyi algilan (X =14.57,
SS=4.61) “Hicbir zaman” diizeyindedir. Buna gore Nigde ilinde ortaokul ve lise diizeyinde 6grenim

goren Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyi algilarinin diisiik oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Oyun Bagimlihk Diizeyleri
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Cinsiyet degiskeni agisindan oOgrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin farklilagip
farklilasmadigini anlamak i¢in bagimsiz orneklem t testi yapilmistir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t

testine ait sonuglar Tablo 4’te ayrintili olarak verilmistir.

Tablo 4. Ergenler igin oyun bagimlilik 6lgegi puanlarinin cinsiyete gore karsilastirilmasi

Cinsiyet n X ss sd t p
Kiz 522 14.03 441

937 -4.08 .000
Erkek 417 15.25 4,76

Tablo 4’teki sonuglar incelendiginde, oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyete gore farklilastig
belirlenmistir (t=-4.08; p<0.05). Buradan hareketle, ortaokul ve lise kademelerinde 6grenim goren erkek
ogrencilerin (X=15.25, SS=4.76) kiz dgrencilere (X=14.03, SS=4.41) gre oyun bagimlilik diizeylerinin
daha yiiksek oldugu ifade edilebilir.

Cinsiyet degiskeni acgisindan etki biiyiikliiglinii hesaplamak icin eta kare (n2) degerine
bakilmistir ve .017 oldugu bulunmustur. Etki biiyiikliikleri; .01, .06 ve .14 diizeyindeki eta kare
degerleri, ayn sirayla kiiciik, orta ve genis etki biiyilikliigii olarak yorumlanir (Biiyiikoztiirk, 2017: 44).
Bu bilgi 15181nda elde edilen bu deger, cinsiyet degiskeninin oyun bagimlilig1 iizerinde kiigiik bir etki
biiyiikliigline sahip oldugunu gostermektedir.

Ogrencilerin Ogrenim Kademlerine Gére Oyun Bagimlihk Diizeyleri

Kademe degiskeni acisindan oOgrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin farklilagip
farklilagmadigin1 anlamak i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t

testine ait sonuglar Tablo 5°te ayrintili olarak verilmistir.

Tablo 5. Ergenler igin oyun bagimlilik 6l¢egi puanlarinin kademelerine gore karsilastirilmasi

Cinsiyet n X ss sd t p
Lise 427 14.77 5.09

819.67 1.19 234
Ortaokul 512 14.40 4.16

Tablo 5’teki sonuglar incelendiginde, oyun bagimlilik diizeylerinin kademeye gore

farklilasmadig1 belirlenmistir (t=-1.19; p>0.05). Buradan hareketle, ortaokul ve lise kademesinde

33




08uz Kog, Erdem Boduroglu, Hiiseyin Ekinay, Siileyma Gezici

Ogrenim goren Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerine yonelik algilarinin farklilagsmadigr ifade
edilebilir.

Ogrencilerin Simf Seviyelerine Gére Oyun Bagimlihk Diizeyleri

Ogrencilerin simif diizeylerine gére oyun bagimlilik diizeylerine iliskin betimsel istatistikler

Tablo 6’da, sinif diizeyine iliskin ANOVA sonugclar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 6. Oyun bagimlhilik 6l¢egi puanlarinin betimsel istatistikleri

Sinif Diizeyi n X SS
5. Siif 117 15.56 4.05
6. Sinif 118 15.08 4.34
7. Siif 117 13.74 3.93
8. Siif 160 13.54 4.01
9. Simif 101 14.89 4.96
10. Smuf 117 14.17 4.86
11. Stuf 108 15.44 4.99
12. Smuf 101 14.62 5.57

Tablo 6 incelendiginde aritmetik ortalamasi en disiik grubun 8. Sinif 6grenciler, en yiiksek
grubun ise 5. Sif Ogrenciler oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte standart sapma degerleri
incelendiginde, en yiiksek standart sapma 12. Sinif 6grencilerde iken en diisiik standart sapma 7. Sinif

ogrencilerde bulunmustur.

Tablo 7. Oyun bagimlilik 6lgegi puanlarinin sinif diizeylerine gore ANOVA sonuglart

Kareler Kareler

Varyansin Kaynagi sd F p Anlamli Fark
Toplami Ortalamasi

Gruplararasi 508.886 7 72.698

5. Simif-7. Simif
Gruplarigi 19405.155 931 20.843 3.488 .001 5. Sinif-8. Sinif

8. Sinif-11. Siif
Toplam 19914.040 938

Analiz sonuglar1 ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir (F(7,931)=3.488, p<.05). Baska bir deyisle, ortaokul &grencilerinin oyun
bagimlilik diizeyleri, okuduklar1 sinif seviyelerine gére anlamli bir sekilde degismektedir. Birimler arasi

farklarin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tamhane T2 testinin sonuglarina
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(X8=13.54, SS=4.01) siuf Sgrencilere gore, on birinci simf dgrencilerin (X11=15.44, SS=4.99)
sekizinci sinif 6grencilere (X8=13.54, SS=4.01) gore oyun bagimlilik diizeyleri algilarinin daha yiiksek
oldugu bulgusuna ulastlmistir.

Smif diizeyi agisindan etki biiyiikliigiinii hesaplamak i¢in eta kare (2) degerine bakilmistir ve
.024 oldugu bulunmustur. Elde edilen bu deger, smif diizeyi degiskeninin oyun bagimliligi {izerinde

kiigiik bir etki biiyiikliigline sahip oldugunu gostermektedir.
4. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Nigde ili lise ve ortaokul kademesinde kamu okullarinda 6grenim goren Ggrencilerin oyun
bagimlilik diizeylerini belirleyerek cinsiyet, kademe ve smif diizeylerine gore farklilagip
farklilasmadigini incelemek amaciyla yapilan c¢aligmada; Ogrencilerin oyun bagimlilik ortalama
puanlarinin  “Higbir zaman” diizeyinde oldugu goriilmistiir. Alanyazinda diinya {izerinde
gergeklestirilen ¢aligmalarda oyun bagimliligi oranlarmin %0,2 ile %50 arasinda degistigi ve Asya
iilkelerinde yliksek oran bulunurken Avrupa ve Kuzey Amerika’da ise daha diisiik oranlar oldugu ifade
edilmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016). Irmak (2014) ise Istanbul’daki ortadgretim &grencileri ile
gerceklestirdigi calismasinda %4,3 oranda monotetik ve %28,8 oranda politetik formatta bagimlilik
oldugu bulgusuna ulagmistir. Benzer sekilde Goldag (2018) Malatya ilinde ortadgretim &grencileri ile
gerceklestirdigi calismasinda %3,3 oranda monotetik ve %22,6 oranda politetik formatta bagimlilik
oldugu bulgusuna ulagmistir. Oranlardaki farklilik kaynaklari olarak; tani olgiitleri, 6lgme araglari,
arastirmada yer alan ¢aligma grubu ve arastirma yontemleri gosterilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Tgili oranlar incelendiginde, mevcut ¢alismada Nigde ilinde grenim goren dgrencilerin gerek Tiirkiye
gerekse diinya Olcegine kiyasla oyun bagimliligi diizeylerine yonelik algilariin diisiik oldugu ifade
edilebilir. Bununla birlikte Nigde Ol¢me Degerlendirme Merkezi (2020a, 2020b) tarafindan
gerceklestirilen 6gretmen ve yonetici anket c¢aligmalarinda “Ggrencilerin davraniglarinda problem
olusturan davraniglar” maddeleri arasinda bulunan teknoloji bagimliligi, “bazen” ve “cogu zaman”
diizeyinde goriilmektedir. Bu kapsamda ya dgrencilerin oyun bagimliligi konusunda kendilerine yonelik
farkindaliklarinin diisiik oldugu, ya yonetici ve Ogretmenlerin teknoloji bagimliligi konusunda
ogrencilere yonelik olumsuz algiya sahip olduklari, ya da oyun bagimlilig1 disinda teknoloji bagimlilig

icerisinde yer alabilecek diger faktorler konusunda 6grencilerin problemleri oldugu ifade edilebilir.

Calismada erkeklerin kizlara gére oyun bagimlilik diizeyi algilarinin daha yiiksek oldugu
goriiliirken yapilan analizde kiiciik bir etki biiytlikliigii bulgusuna ulasilmistir. Alanyazin incelendiginde

de ortaokul veya lise kademesinde gerceklestirilen ¢aligmalarda da siklikla mevcut calismanin
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bulgularina paralel olarak erkeklerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir
(Horzum, 2011; Turner vd.,2012; Li ve Wang, 2013; Go6ldag, 2018; Eryilmaz ve Cukurdz, 2018; Hazar,
2019; Kilig, 2019; Gokbulut, 2020; Hazar, Ozpolat ve Hazar, 2020). Bununla birlikte bazi arastirmalarda
mevcut ¢alisma bulgusundan farkli olarak, kizlarin oyun bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu ya
da cinsiyet degiskeni acisindan anlamli farklilik olmadigi bulgularina ulagilmistir (Hsu, Wen, ve
Wu,2009; Tas, Eker ve Anli, 2014; Oncel ve Tekin, 2015). Alanyazinda erkeklerin oyun bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek oldugu ¢alisma bulgulari daha fazla sayidadir. Alanyazin incelendiginde
erkeklerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek olmasinda farkli nedenlerden bahsedilmistir. Lucas
ve Sherry (2004), erkeklerin oyun i¢in kaynaklara ulagimlarinin daha kolay oldugunu, dijital oyunlarin
iceriklerinin erkeklere daha ¢ok hitap ettigini, oyun igerisinde yer alan rekabet ve yaris ortaminin
erkekler tarafindan tercih sebebi oldugunu, elektronik cihazlara ulasimin erkeklerde daha kiigiik
yaslardan itibaren oldugunu ifade edilmislerdir. Ayrica, erkeklerin toplumumuzda daha az denetime tabi

tutulmalar1 ve ev dis1 internet ulasim ortamlarina kizlara gore daha erken yaslarda girmeleri de ifade

edilmektedir (Hazar, 2019; Arslan, 2020).

Gergeklestirilen analiz sonucunda kademe agisindan ortaokul ve lise diizeyinde 6grenim goren
ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri algilarinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Balik¢t
(2018) istanbul ilinde ortaokul ve lise dgrencilerinin katilimi ile gergeklestirdigi ¢alismasinda mevcut
aragtirmada elde edilen bulgudan farkli olarak lise 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeyinin daha yiiksek
oldugu bulgusuna ulagsmistir. Alanyazinda ortaokul ve lise kademesini birlikte ele alan bagka bir
calismaya rastlanilmamistir. Elde edilen farkli bulgularin da calismada yer alan katilimcilardan
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu kapsamda o6grencilerin imkan farkliliklar1 akla gelen ilk
durumdur. Bununla birlikte kullanilan ¢ok sayida olgek ¢esitliligin de bu farkliliktaki nedenlerden

olabilecegi diisiiniilmektedir.

Smf diizeyi agisindan ¢alismada besinci siniflarin yedinci ve sekizinci siniflara gére, on birinci
siiflarin ise sekizinci siniflara gore oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Balike1 (2018) gergeklestirdigi calismasinda besinci ve dokuzuncu sinif 6grencilerin on bir ve on ikinci
simf dgrencilere gore oyun bagimlilik diizeylerini daha yiiksek bulmustur. Oncel ve Tekin (2015) ise
ortaokul kademesindeki 6grenciler ile gerceklestirdikleri ¢alismada sekizinci sinif 6grencilerin besinci
ve altinc1 simf Ogrencilere gore oyun bagimhilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulgusuna
ulagsmuslardir. Gokbulut (2020) da sekizinci sinif 6grencilerin bes ve altinci sinif 6grencilere gore oyun
bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu bulmustur. Bununla birlikte birgok ¢alismada sinif
diizeyine gore anlamli farklilik bulgusuna da rastlanilmamustir (Arslan, 2020; Kurt, Dogan, Erdogmus
& Emiroglu, 2018; Tas, Eker ve Anli, 2014). Alanyazindaki bu farkli bulgularin yine kullanilan dlgek

ve katilimci farkliliklarindan kaynaklandigr diisiiniilmektedir. Mevcut calismada sekizinci sinif
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‘Sgrencilerin merkezi sinav senelerinde olmast ve ailelerin cocuklari tizerinde ders dist teknoloji
kullanim1 konusunda kisitlama saglayabilmeleri sebebiyle besinci siniflara gére daha diisiik bir oyun
bagimlilig1 seviyesi oldugu diisiiniilmektedir. Ayn1 durum, yedinci siniftan itibaren ailelerin sinava
odaklanmaya baslamasindan kaynakli olarak besinci sinif 6grencilere gore daha diisiik oyun bagimlilig
seviyesine sahip olduklar1 distiniilmektedir. Besinci simiflarda ise yeni kademeye baglamasinin ve
ailelerin 6grenciler lizerinde bu kademe degisikligi siirecinde kat1 kurallar koymalarinin ve her yeni
kusagin oyun ve teknoloji ile daha i¢ i¢e olmasinin bu duruma etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. On
birinci siniflarin sekizinci siniflara gére daha yiiksek oyun bagimlilik diizeyine sahip olmasinin sebebi
olarak da sekizinci sinif 6grencilerin siav yilinda olmasi ve on birinci siniflarin sinav odaklanma

diizeylerinin daha diisiik olmas1 sdylenebilir.

Oyun sektorii biiyiimeye devam etmekte ve tiim yas gruplarina yonelik uygulamalar
gelistirmektedir. Yayginlasan oyunlarin dzellikle kisilik gelisim donemindeki ergenler tizerinde birgok
etkisi bulunabilmektedir. Bu nedenle oyun bagimliliginin tarandigi ve onleyici bu bagimliligi 6nleyici
olarak gelistirilecek c¢alismalarin 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Bu ¢aligma Nigde ili kapsaminda
gerceklestirilmis olup iilke genelinde farkli kademeleri de dahil ederek daha farkli degiskenler agisindan
yenilenebilir. Bu ¢alisma Ogrenci bakis acgilarin1 ele alarak degerlendirilmis olup Ontimiizdeki
caligmalarda 0gretmen, yonetici ve veli boyutunun da ele alinmasi daha gergek¢i durum tespitleri
saglayabilir. Bunun ig¢in nitel ve nicel daha detayli ¢aligmalar yapilabilir. Okullar kendi durum

tespitlerini yaparak konu hakkinda eylem arastirmalar1 gergeklestirebilirler.

Nigde ili lise ve ortaokul kademesinde kamu okullarinda 6grenim goren 6grencilerin oyun
bagimlilik diizeylerini belirleyerek cinsiyet, kademe ve simf diizeylerine gore farklilagip
farklilasmadigini incelemek amaciyla yapilan calismada; Ogrencilerin oyun bagimlilik ortalama
puanlarinin  “Higbir zaman” diizeyinde oldugu goriilmistiir. Alanyazinda diinya {izerinde
gergeklestirilen ¢alismalarda oyun bagimliligi oranlarmin %0,2 ile %50 arasinda degistigi ve Asya
iilkelerinde yiiksek oran bulunurken Avrupa ve Kuzey Amerika’da ise daha diisiik oranlar oldugu ifade
edilmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016). Irmak (2014) ise Istanbul’daki ortadgretim dgrencileri ile
gerceklestirdigi calismasinda %4,3 oranda monotetik ve %28,8 oranda politetik formatta bagimlilik
oldugu bulgusuna ulasmistir. Benzer sekilde Goldag (2018) Malatya ilinde ortadgretim 6grencileri ile
gerceklestirdigi calismasinda %3,3 oranda monotetik ve %22,6 oranda politetik formatta bagimlilik
oldugu bulgusuna ulagsmistir. Oranlardaki farklilik kaynaklar1 olarak; tani olgiitleri, 6lgme araglari,
aragtirmada yer alan ¢aligma grubu ve aragtirma yontemleri gosterilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Ilgili oranlar incelendiginde, mevcut calismada Nigde ilinde 6grenim géren dgrencilerin gerek Tiirkiye
gerekse diinya Olcegine kiyasla oyun bagimliligi diizeylerine yonelik algilarmin diisiik oldugu ifade

edilebilir. Bununla birlikte Nigde Olgme Degerlendirme Merkezi (2020a, 2020b) tarafindan
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gergeklestirilen Ogretmen ve yonetici anket calismalarinda “Ogrencilerin davraniglarinda problem
olusturan davraniglar” maddeleri arasinda bulunan teknoloji bagimliligi, “bazen” ve “cogu zaman”
diizeyinde goriilmektedir. Bu kapsamda ya 6grencilerin oyun bagimlilig1 konusunda kendilerine yonelik
farkindaliklarmin diisiik oldugu, ya yonetici ve Ogretmenlerin teknoloji bagimliligi konusunda
ogrencilere yonelik olumsuz algiya sahip olduklari, ya da oyun bagimliligi disinda teknoloji bagimlilig

igerisinde yer alabilecek diger faktorler konusunda 6grencilerin problemleri oldugu ifade edilebilir.

Caligmada erkeklerin kizlara goére oyun bagimlilik diizeyi algilarinin daha yiiksek oldugu
goriiliirken yapilan analizde kiigiik bir etki biiylikliigii bulgusuna ulasilmistir. Alanyazin incelendiginde
de ortaokul veya lise kademesinde gerceklestirilen ¢aligmalarda da siklikla mevcut calismanin
bulgularina paralel olarak erkeklerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir
(Horzum, 2011; Turner vd.,2012; Li ve Wang, 2013; Goldag, 2018; Eryillmaz ve Cukurdz, 2018; Hazar,
2019; Kilig, 2019; Gokbulut, 2020; Hazar, Ozpolat ve Hazar, 2020). Bununla birlikte bazi aragtirmalarda
mevcut ¢alisma bulgusundan farkli olarak, kizlarin oyun bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu ya
da cinsiyet degiskeni acgisindan anlamli farklilik olmadig:1 bulgularina ulasilmistir (Hsu, Wen, ve
Wu,2009; Tas, Eker ve Anli, 2014; Oncel ve Tekin, 2015). Alanyazinda erkeklerin oyun bagimlilik
diizeylerinin daha yliksek oldugu caligma bulgular1 daha fazla sayidadir. Alanyazin incelendiginde
erkeklerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek olmasinda farkli nedenlerden bahsedilmistir. Lucas
ve Sherry (2004), erkeklerin oyun igin kaynaklara ulagimlarinin daha kolay oldugunu, dijital oyunlarin
iceriklerinin erkeklere daha ¢ok hitap ettigini, oyun igerisinde yer alan rekabet ve yarig ortaminin
erkekler tarafindan tercih sebebi oldugunu, elektronik cihazlara ulasimin erkeklerde daha kiigiik
yaslardan itibaren oldugunu ifade edilmislerdir. Ayrica, erkeklerin toplumumuzda daha az denetime tabi
tutulmalar1 ve ev dig1 internet ulasim ortamlarina kizlara gére daha erken yaslarda girmeleri de ifade

edilmektedir (Hazar, 2019; Arslan, 2020).

Gergeklestirilen analiz sonucunda kademe agisindan ortaokul ve lise diizeyinde 6grenim goren
ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri algilarinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Balike1
(2018) Istanbul ilinde ortaokul ve lise dgrencilerinin katilimi ile gergeklestirdigi calismasinda mevcut
arastirmada elde edilen bulgudan farkli olarak lise 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeyinin daha yiiksek
oldugu bulgusuna ulagmistir. Alanyazinda ortaokul ve lise kademesini birlikte ele alan bagka bir
caligmaya rastlanilmamigtir. Elde edilen farkli bulgularin da c¢alismada yer alan katilimcilardan
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu kapsamda Ogrencilerin imkan farkliliklar1 akla gelen ilk
durumdur. Bununla birlikte kullanilan ¢ok sayida 6l¢ek cesitliligin de bu farkliliktaki nedenlerden

olabilecegi distintilmektedir.

Smuf diizeyi agisindan ¢alismada besinci siniflarin yedinci ve sekizinci siniflara gore, on birinci

smiflarin ise sekizinci siniflara gore oyun bagimliligr diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Baliker (2018) gergeklestirdii galismasinda besinci ve dokuzuncu simif dgrencilerin on bir ve on ikinci
simf dgrencilere gore oyun bagimlilik diizeylerini daha yiiksek bulmustur. Oncel ve Tekin (2015) ise
ortaokul kademesindeki 6grenciler ile gerceklestirdikleri calismada sekizinci sinif 6grencilerin besinci
ve altinct simf Ogrencilere gore oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulgusuna
ulagsmuslardir. Gokbulut (2020) da sekizinci sinif 6grencilerin bes ve altinci sinif 6grencilere gore oyun
bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu bulmustur. Bununla birlikte birgok ¢alismada sinif
diizeyine gbre anlaml farklilik bulgusuna da rastlanilmamugtir (Arslan, 2020; Kurt, Dogan, Erdogmus
& Emiroglu, 2018; Tas, Eker ve Anli, 2014). Alanyazindaki bu farkli bulgularin yine kullanilan 6l¢ek
ve katilimcr farkliliklarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Mevcut calismada sekizinci sinif
Ogrencilerin merkezi sinav seneclerinde olmasi ve ailelerin gocuklari lizerinde ders disi teknoloji
kullanimi konusunda kisitlama saglayabilmeleri sebebiyle besinci siniflara gére daha diisiik bir oyun
bagimliligi seviyesi oldugu diigiinilmektedir. Ayn1 durum, yedinci siniftan itibaren ailelerin simava
odaklanmaya baslamasindan kaynakli olarak besinci sinif 6grencilere gore daha diisiik oyun bagimlilig
seviyesine sahip olduklar1 diisiiniilmektedir. Besinci siniflarda ise yeni kademeye baslamasiin ve
ailelerin dgrenciler tizerinde bu kademe degisikligi siirecinde kat1 kurallar koymalarinin ve her yeni
kusagin oyun ve teknoloji ile daha i¢ i¢e olmasinin bu duruma etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. On
birinci siniflarin sekizinci siniflara gére daha yiliksek oyun bagimlilik diizeyine sahip olmasimin sebebi
olarak da sekizinci sinif 6grencilerin siav yilinda olmasi ve on birinci siniflarin sinav odaklanma

diizeylerinin daha diisiik olmasi sdylenebilir.

Oyun sektorii bliylimeye devam etmekte ve tiim yas gruplarina yonelik uygulamalar
gelistirmektedir. Yayginlasan oyunlarin 6zellikle kisilik gelisim donemindeki ergenler tizerinde birgok
etkisi bulunabilmektedir. Bu nedenle oyun bagimliliginin tarandigi ve dnleyici bu bagimlilig1 6nleyici
olarak gelistirilecek calismalarin 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Bu ¢alisma Nigde ili kapsaminda
gergeklestirilmis olup tilke genelinde farkli kademeleri de dahil ederek daha farkli degiskenler agisindan
yenilenebilir. Bu calisma &grenci bakis acilarini ele alarak degerlendirilmis olup ontimiizdeki
caligmalarda Ogretmen, yonetici ve veli boyutunun da ele alinmasi daha gergek¢i durum tespitleri
saglayabilir. Bunun i¢in nitel ve nicel daha detayli ¢aligmalar yapilabilir. Okullar kendi durum

tespitlerini yaparak konu hakkinda eylem arastirmalar1 gergeklestirebilirler.
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Extended Abstract

Game is a phenomenon which is increasing day by day in our country and in the world. The number of players
which was 30 million in Turkey in 2018 has increased to 32 million in 2019. The game, which has an important
place in our lives, also affects the development processes of adolescents, especially during the identification period.
With an unconscious intensive use, game addiction has emerged. Game addiction can be expressed as the fact that
individuals spend most of their daily lives playing games and therefore have problems in their lives in terms of
physical and social aspects. The fact that 5 or more of 9 criteria in DSM-5 are seen within 12 months is sufficient
for diagnosis. According to the International Disease Classification 11, which belongs to the World Health
Organization, the situation is expressed as "Gaming Disorder". In the literature, with the high level of Game
addiction; aggression, low socialization, low self-efficacy, less satisfaction with life, increased obesity, decreased
physical activities, focus on the game by abstracting from real life, negative mood symptoms, decrease in positive
social behaviors, low academic success, etc. have been associated with many adverse conditions. In the literature
review, no studies conducted with a measurement tool in accordance with DSM-5 criteria covering the level of

secondary and high school students in Nigde province were found.

939 students attending state secondary and high schools in Nigde province were included in the study. The data of
this study were obtained by using the demographic information form of the participants and the game addiction
scale for adolescents. The game addiction scale for adolescents was developed by Anli and Tas (2018) in line with
DSM-5 internet game addiction diagnosis criteria. The scale is composed of 9 items and has a five-point likert
type. The range width formula was used to determine the ranges of the students regarding the scores they got from

the scale. In the study, it was examined whether parametric conditions were met before analyzing the data.

When the results of the analyses are examined, the game addiction of the students is at the level of "Never". Male
students were found to have higher game addiction levels than female students. According to the eta square value
obtained, it was found that the gender variable had a small effect size on game addiction. It has been found that
the perceptions of students studying at secondary and high school levels do not differ. It was observed that fifth
grade students had higher game addiction levels than seventh and eighth grade students, and eleventh grade
students had higher game addiction levels than eighth grade students. According to the obtained eta square value,

it shows that the class level variable has a small effect size on game addiction.

When game addiction studies in the world are examined, it is seen that different findings are obtained. As the
sources of difference in rates; diagnostic criteria, measurement tools, working group in the research and research
methods are shown. In the current study, it can be stated that students' perceptions of game addiction levels are
low compared to the world rate. When the literature is analyzed, it is seen that in the studies carried out at secondary
or high school levels, the game addiction levels of men are higher in parallel with the findings of the current study.
However, in some studies, unlike the current study findings, it was found that girls had higher game addiction
levels or there was no significant difference in terms of gender variable. As a result of the analysis carried out, it
was observed that there was no significant difference in the perceptions of game addiction levels of students

studying at secondary and high school levels. In a study conducted with the participation of middle and high school
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of grade level, the game addiction levels of the fifth grades were higher than the seventh and eighth grades, and
the eleventh grades were higher than the eighth grades. In the literature, there are also findings of the absence of

differences such as the finding that there are differences at different grade levels.

This study was carried out within the scope of Nigde province and it can be renewed in terms of different variables
by including different levels throughout the country. In this study, student perspectives are evaluated. Addressing
teachers, administrators and parents in future studies may provide more realistic situation determinations. For this,
more detailed qualitative and quantitative studies can be done. Schools can conduct action research on the subject

by making their own assessments.
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