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Abstract

In this study, it is aimed to examine the level of digital game addiction of
secondary school 6th, 7th and 8th grade students, and whether the digital
game addiction levels of the students make a difference in terms of their social
tendencies (social adaptation, tendency to avoid substance and violence,
school and family status, goals and ideals). 987 middle school students
studying in public middle schools from Mersin participated in the research. The
data of the study were obtained through two scales called "Social Tendency .
Scale for 11-20 Years Old Students” and "Online Game Addiction of Secondary Educational Research
Education Students” and an information form asking students' demographic

characteristics and digital game playing characteristics. According to the Vol: 12, No: 5, pp. 17-35
findings obtained from the research, more than half of the secondary school
students participating in the research are in the risk group of digital game
addiction. As a result of the research, there was no significant relationship
between the digital game addiction levels of the participants and their family
income, mother and father education status and age, on the other hand, a
statistically significant relationship was found between gender, game type and
game playing time. It was observed that there was a significant difference in
the social tendencies of middle school students in terms of social cohesion,
substance avoidance and family status sub-dimensions according to their
digital game addiction levels, but no significant difference was observed in
violence avoidance, school status and goals and ideals sub-dimensions.
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Extended Abstract

Problem: This research was conducted to to examine secondary school students' addiction to digital
games in terms of gender, parental education level, family income level, age, game type and game
playing time, and to determine the reflections of students' digital game addiction levels on their social
tendencies.

In addition to the penetration of digital games into all areas of social life, the number of
people playing digital games and the frequency of playing them is increasing. Digital games played
for entertainment and leisure time, together with the frequency of playing, may lose control of
playing after a while and turn into addiction (Grtisser and Thalemann, 2006). With the loss of control,
the habit of playing games increases and this situation can cause individuals to experience various
problems. Game addiction, which has started to take place in the lives of individuals, has caused
some negative consequences (Anderson and Bushman, 2002). In this sense, the current research is
extremely important in terms of its contribution to the studies to be done on creating awareness of
digital game addiction in secondary school students and in the wider society and developing methods
to combat it.

With the development of communication technologies, the popularity of digital games is
increasing day by day. It is possible to say that digital game addiction is increasing year by year in
our country and the number of students showing signs of game addiction is increasing rapidly. It is
clear that people will face serious problems if the game addiction levels are not recognized and
controlled (Mentzoni, Brunborg, Molde and Myrseth 2011, Anderson, Gentile and Buckley 2007). In
this sense, it is extremely important to create awareness about digital game addiction, which is
increasing day by day (WHO, 2018), and to develop methods to combat it. At the same time, it is
extremely important to identify and analyse the findings regarding the consequences of addiction
to digital games, and to present solutions, in order to ensure that students who spend time with
digital games, especially students who continue their education processes, become conscious users.

Today, besides alcohol and substance addiction, new types of behavioural addictions have
emerged with digital technologies. The most important of these is digital game addiction (Horzum,
2011). Although digital game addiction is accepted as a form of behavioral addiction, it is expressed
as a concept that expresses long-term uncontrolled use in digital game environments. The concept
of digital game addiction, within the framework of the concept of computer game addiction, is
defined as the individual's excessive and repetitive playing of computer, video or internet-based
games, and the inability to control the intense gaming behaviour despite social and emotional
problems (Vollmer and Randler, 2014).

Digital games are the subject of discussions in terms of students' school success, socialization,
identity and personality. Digital games are on the agenda of researchers as an important issue as
they spread an unnatural socialization in students' communication with each other and bring some
negative consequences in their psychological, social and behavioral characteristics. According to
Ding¢ (2015), young people who do not receive technology use training watch television more, go on
the internet, play digital games, and their sleep patterns are disrupted, which affects their physical
and psychological health by reflecting on their whole lives. Children and young people constitute
social groups that are extremely vulnerable to the effects of digital games.

The subject of this research is the relationship between digital game addiction and social
tendencies in secondary school students. The increasing prevalence of digital addiction and its
transformation into a public health problem that concerns family and school institutions is one of
the reasons why the subject is preferred for research. Another reason is that digital addiction has
been studied relatively less on middle school students. In addition, recognizing the social
characteristics of students with digital addiction in this age group and contributing to the solution
of the problem is another goal of the study.
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Method: This research examines 6th, 7th and 8th grade middle school students’ level of digital game
addiction and whether there is a relationship between the students’ level of addiction and their social
tendencies such as social adaptation, substance and violence avoidance, school and family status,
aims and ideals. In the research, the characteristics of the students were considered as gender, age,
parental education level, family income level, and the characteristics of digital games as game type
and playing time. 987 6th, 7th and 8th grade students studying at public middle schools in Mersin
constitute the research group of the study. Data were collected through social media platforms due
to a covid-19 pandemic. In the research, "Online Game Addiction Scale of Secondary School
Students" (Koseliéren, 2017) was applied to determine the level of digital game addiction of the
students, and "Social Tendency Scale for 11-20 Years Old Students" (Tekin, Ozkara, Cebeci, Isik,
Catal, Dogan, Bilgici and Kara (2007) was applied to measure the social tendencies of middle school
students. In the research, a personal information form was used to determine the gender, age, class,
parental education level, family income level, type of game played, duration of the game and the
game tools they played. All data collection tools were applied via google forms.

Findings (or Conclucions): According to the findings obtained from the study, middle school
students had high levels of digital game addiction and 51.4% of the students were in the risk group,
29.2% in the group where the loss of control started, 0% in the addicted group, and 8.8% in the
group in which the individual is in control As a result of the Chi-Square Test, no significant
relationship was found between the digital game addiction levels of the participants and their family
income, education level of the parents and their ages; but a statistically significant relationship was
found between gender, type of game and duration of playing. According to the findings about
whether the digital game addiction levels of middle school students make a difference in their social
tendencies, it was observed that there was a significant difference in the social cohesion levels and
family status of the students according to the digital game addiction levels, but there was no
significant difference in the students' substance avoidance, violence avoidance behaviors, school
status and goals and ideals.

Considering the time students spend on digital games and the violent games they prefer to
play, game addiction can become inevitable. At this point, in the formation of conscious and
controlled digital game playing behaviors, especially the family, state ministries and schools have
important duties. Digital game addiction is a phenomenon that can be controlled by legal
regulations to be made by the state, as well as preventing it at the family and school level. Adults
are needed to guide children and limit their use of digital games (Karaboga, 2019). The main
responsibility for digital games falls on the family, where education begins. Children's digital game
playing habits can be regulated by the education given by the family. The duration of use of these
tools, the ability to be selective in games can be contributed significantly by the education of the
family. It will be possible for children to grow up as physically, mentally and intellectually healthy
individuals, to learn to use the internet and digital tools for more limited, conscious, useful and
scientific purposes, and to be affected by the negative effects of the digital world at a minimum level,
with the education and contribution that will be provided to them to be conscious.
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Ozet

Bu arastrmada ortaokul 6, 7 ve 8 sinif égrencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin ne diizeyde oldugu, égrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin sosyal egilimleri (sosyal uyumlar, madde ve siddetten kactnma
egilimleri, okul ve aile statiileri, hedef ve idealleri) actsindan bir fark yaratip
yaratmadigiint incelemek amaclamstur. Arastrmaya Mersin genelinden kamu | E-Uluslararast Egitim
ortaokullarinda egitim géren 987 ortaokul 6grencisi katimistir. Arastirmanin Arastirmalan
verileri “11-20 Yas Ogrencilerde Sosyal Egilimler Olcedi” ile “Ortaégretim Dergisi
Ogrencilerinin Online Oyun Bagimliligi adli iki 6lcek ve &grencilerin

demografik 6zellikleri ve dijital oyun oynama ézelliklerinin soruldugu bir bilgi Cilt: 12, No: 5, ss. 17-35
formu aracilig ile elde edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gobre,
arastirmaya katilan ortaokul égrencilerinin yarisindan fazlast dijital oyun
bagimliligt risk grubunda yer almaktadur. Arastirma sonucunda, katiimciarin
dijital oyun bagimliik diizeyleri ile aile gelirleri, anne ve baba egitim durumu
ve yaslart arasinda anlaml bir iliski bulunmamus diger taraftan cinsiyet, oyun
tirii ile oyun oynama siiresi arasinda ise istatistiksel olarak anlaml bir iliski
bulunmugtur. Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore
sosyal egilimlerinde sosyal uyum, maddeden kacinma ve aile statiileri alt-
boyutlart agisindan anlamlu bir farklilik oldugu gézlemlenmis ancak siddetten
kacinma, okul statiisti ve hedef ve idealler alt-boyutlarinda ise anlamlt bir

farklilik gézlemlenmemistir. Génderim: 2021-09-11
Kabul: 2021-11-08

Makale Tiirti

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, bagimllik, dijital oyun bagimliligi, sosyal
egilim.
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GiRiS

Bilgisayar teknolojileri sosyal yasami, egitimi, iletisimi basta olmak tzere etkilemis, hayatin pek cok
alanina nifuz etmis ve yasamin énemli bir unsuru haline gelmistir. Bilgisayar, cep telefonu ve
internet teknolojileri toplumlarin  kilturlerini dnemli  6lclide etkilemis kultir 6gelerini
elektroniklestirerek yeni davranis bicimlerini ortaya cikarmistir. Kiltir &gelerinden biri de
oyunlardir. Oyun hos vakit gecirmek tizere bireysel veya birlikte gergeklestirilen bedensel, zihinsel
ve duyussal faaliyetler olarak tanimlanabilir (Toprakgl, 2017). Elektronik kdltarin yeni davranis
biciminde oyunlar da dijitallesmistir. Dijital oyunlar diinya genelinde bir yayillim g&stermis, slirecle
bu yayilim bir bagimliliga dontsmustir. Dijital oyunlar internet baglantisi Gzerinden bilgisayar, cep
telefonu, tablet veya dizisti bilgisayar vb. teknolojik araglarla oynanan oyunlardir. Dijital oyunlar,
genglerin ve cocuklarin okul basarisinda, sosyallesme sireglerinde, kimlik ve kisiliklerinin
olusumunda etkili olmasi yanisira, toplumsal degerlerin ve kiltiriin sekillenmesinde de etkin bir
role sahiptir.

Dijital oyun bagimliigi, bireyin yodun olarak ekran karsisinda oyun oynamasi olarak
tanimlanmaktadir (Horzum, 2011). Diinya Saglik Orgutd, dijital oyun bagimhligini bir akil saghgs
sorunu kapsaminda degerlendirmistir (WHO, 2018). Diinyada ve Tirkiye'de dijital teknolojilerin
yasamin her alanini derinden etkilemesi dijital oyun oynama siirelerindeki artis beraberinde dijital
oyun bagimhigini yayginlastirmistir. Dijital oyun bagimhhgi psikolojik agidan bireylerde yalnizlik,
kaygi, korku, siddete ydnelme, yasam tatminsizligi, depresyon ve duyarsizlasma gibi bir takim
olumsuz sonuglar (Mentzoni, Brunborg, Molde ve Myrseth, 2011; Anderson, Gentile ve Buckley
2007) ortaya ¢ikarabilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi bir davranis bagimhligr sekli ve dijital araglarin kontrolsiiz kullanimi
olarak tanimlanmaktadir (Grusser ve Thalemann, 2006). Dijital oyunlari bireyler daha ¢ok bos
zamani degerlendirme etkinligi cercevesinde oynamakta ancak pek ¢ok birey icin bu bir bagimlihga
ve yasam tarzina dénisebilmektedir. Davranislari kontrol edememe bozuklugu olarak ifade edilen
dijital oyun bagimliligi, sosyal ve bireysel sorunlara, bir takim duygu ve distinsel bozukluklara
neden olmasina ragmen asiri oyun oynama isteginin kontrol edilemedigi bir davranis kontrol kaybi
olarak nitelendirilmektedir (Vollmer ve Randler, 2014). Dinya Saglik Orgiti [WHO] (2018)
bilgisayar oyun bagimliidini bir saglik problemi olarak degerlendirmistir. Ayni sekilde Saglik
Bakanhgi [S.B] (2018) da dijital oyun bagimliliginin tlkemizde giderek yayginlasan dnemli bir kamu
sagligi sorununa donustigini ifade etmistir.

Young (2009) bagimhhk sirecinin ilerlemesini durdurulmasi acisindan bagimlilik
belirtilerinin  fark edilmesinin 6nemli oldudunu belirtir. Young'a gore, bilgisayar oyun
bagimliiginda ilk olarak birey sorumluluklarini ihmal etmekte, zihni sirekli oyun oynamayi
distinmekte, oyun oynadigini cevresinden saklamakta, gittikce sosyallikten uzaklasarak sosyal
ortamlarda zaman gegirmek yerine bilgisayarda oyun oynamay tercih eder hale gelmektedir.
Kisinin ailesi tarafindan kendisine bilgisayar oyununa fazla zaman gegirdigi sdylendiginde bunu
kabul etmeyerek 6fke, saldirganlik gibi tepkisel davranislar sergileyebilmektedir (Young, 2009).

Dijital oyunlarindaki biiylk ilgi arastirmacilari bu oyunlarinin farkh boyutlarila ele almalarina,
siddet, aile iliskileri, okul basarisi, iletisim becerileri vb konular ile iligkisin olup olmadigini
arastirmaya yoneltmistir. Kurtbeyoglu (2018), ¢ocuklarda dijital oyun bagimhhgi ile obezite
arasindaki iliskiyi incelemis, dijital oyun bagimliliginin saglkli beslenme aliskanlhigini bozdugunu ve
obezite riskinin artirdigini ifade etmistir. Orhan (2018), ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyesi, dijital
oyun bagimhhgi ve dikkat diizeyleri arasinda iliskiyi, Aksel (2018) ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimliligi ile 6z denetim ve sosyal egilimleri arasindaki iligkiyi irdelemeye calismislardir.
Aktas (2018) ise, ortaokul ogrencilerinde dijital oyun bagimliiginin psikolojik saglamlik ve
saldirganlikla iliskisini irdelemistir.

Anderson ve Bushman (2002), dijital oyun bagmliliginin ¢ocuklarin yardimseverlik
duygularini korelttigini ve cocuklarin olumlu sosyal davranis godstermelerine engel oldugunu
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belirtirler. Vessey, Yim-Chiplis ve Mackenzie (1998), Dijital oyun bagimliliginin bireylerin sosyal
davranislari azalttigi ve sosyal iliskileri zayiflattigini ifade etmislerdir. Kelleci (2008) dijital oyun
oynama bagimliiginin ¢ocuklarin ve genglerin yasamlarini, okul basarilarini ve ruh sagliklarini
onemli dlgtide etkiledigini belirtir. Anderson, Gentile ve Buckley (2007) genglerin yogun bir sekilde
bagimliiga doniisen bilgisayar ve internette yogun zaman gegirmenin derslerinde basarisizliga
neden oldugunu belirtmektedir. Binali (2015) 367 lise 6grencisi ile yapmis oldugu calismada
internet bagimlilk diizeyleri ile akademik basari durumlari arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya
koymustur.

Cocuklarin dijital araclarin kullanimi konusunda yeterli bilgi ve donanim sahip olmamasi ev
ortaminda tek baslarina olmalari dijital araclara kolay ulasabilmeleri, onlarin bu araglarla daha ¢ok
yonelmelerine ve daha ¢ok zaman gecirmelerine neden olabilmektedir (Karaboga, 2019). Bunun
yani sira anne ve babalar da ¢cocuklarin bu araclara ydonelmesinde rol sahibi olabilmektedirler. Anne
babalar ¢ocuklarini oyalamak adina onalara tablet ve cep telefonu verebilmekte, bu araglarin
bilingsizce ve amag disi kullanilmasi ise ¢ocuklarin zamanla bagimliliga striklenmelerine neden
olabilmektedir (Cetinkaya, 2019). Amaci disinda kullanilan dijital araclarla cocuklar oyalamak
yerine glcll bir aile ici etkilesim ile cocugun giiven, inang, emniyet, karsilikli iliski, mizah ve keyif
duygularini yasamasini saglanabilir. Bu etkilesimin eglenceli bir bicimde surdirilmesi anne baba
ve ¢ocuk arasinda bag olusmasini ve bu bagdin sonraki yillarda kalici olmasini saglar (Solter, 2018).

Cocugun duygusal gelisimini belirleyen en dnemli unsurlardan birisi anne baba ve ¢ocuk
arasindaki iletisimdir (Kasatura, 2002). Teknolojik aletlerin ¢ocuklar tarafindan yogun kullaniimasi
anne ve babalarin son yillarda dile getirmis olduklar en 6nemli sorunlardan biri olmustur. Bu
durum aile bireylerinin birbirlerinden uzaklasmasina ve iliskilerinin zayiflamasina yol
acabilmektedir. Aileler, cocuklarinin bilgisayar oyunlari ile erken yaslarda karsilastiklarini,
cocuklarinin  bilgisayarla oynamasiyla ilgili endiselendiklerini belirtmislerdir (Cakir, 2013).
Glnimizde 6zellikle ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinda uzun sireler gegirmesi, bilgisayar oyun
bagimhhgi riskiyle birlikte aile iliskilerinin bozulmasina neden olabilmektedir. Aile ortami cocugun
ileride nasil bir yetiskin olacagi konusunda gtigli bir etkiye sahiptir. Sagliksiz aile ortaminda yetisen
ve aile Uyeleri ile saglikli iliskiler gelistiremeyen ¢ocuklar, bilgisayar oyun bagimliligi gibi risklere
aclk hale gelmektedirler (Karacaoglu, 2019). Bilgisayar oyun bagimliligi pek c¢ok olumsuz riski
barindirmaktadir. Ozellikle kisinin aile ortami, 6z saygisi ve sosyal etkilesimleri de bagimlilikta
onemli risk faktorleri olarak belirtilmistir (Sakiroglu ve Akyol, 2018). Yapilan arastirmalar bagimlilik
egilimi ile anne baba tutumlari arasinda iliski oldugu ve bilgisayar ve oyun bagimhliginin cocugun
aile ile iletisimde glclikler yasanmasina neden oldugu (Kocak ve Kose, 2014) tespit edilmistir.

Bu calismada asagidaki sorulara cevap bulunmaya calisiimistir:

1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri nasildir?

2. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhk dizeyleri ile 6grencilerin cinsiyet, yas, aile
gelirleri, anne-babanin egitim seviyesi, oynadiklari oyun tiirQ ile oyun oynama sureleri
arasinda bir iliski var midir?

3. Ortaokul o&grencilerinin dijital oyun bagimlilik duzeyleri sosyal egilimlerinde fark
yaratmakta midir?

YONTEM

Bu calisma iliskisel tarama modelinde bir arastirmayi icermektedir. iliskisel tarama modelinde
korelasyon tiriinde ya da karsilastirma yolu ile iki ya da daha ¢ok degisken arasinda iliskisel
¢6ziimlemeler yapilabilmektedir (Karasar, 2005). Arastirmada 6nce ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilik dizeyleri belirlenmistir. Ardindan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik dizeyleri
sinif, cinsiyet, yas, anne ve baba egitim dlzeyi, aile geliri, 6grencilerinin oynadiklari dijital oyun
tird, dijital oyunlar oynadiklari platform, ginlik dijital oyun oynama sikhgi ve dijital oyunlari
oynadiklari yere gore incelenmistir. Son olarak ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
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dizeylerinin, sosyal egilimlerinde (sosyal uyumlarinda, maddeden kaginma davranislarinda,
siddetten kacinma davraniglarinda, okul ve aile stattlerinde, hedef ve ideallerinde) bir fark yaratip
yaratmadigi tespit edilmeye calisiimistir.

Calisma Grubu

Bu calismanin yarataldiga 2019-2020 o6gretim yilinda Mersin ili genelinde kamu
ortaokullarinda 6grenim goren yaklasik 112.440 6grenci bulunmaktaydi. Bu calismaya ise ayni
egitim 6gretim yili gliz doneminde, kamu ortaokullarinin 6, 7 ve 8. siniflarinda 6grenim gérmekte
olan 987 o6grenci katilmistir. Arastirmanin yiritildigld dénemin, tim dinyada ve Tirkiye'de
Covid-19 salgini nedeniyle, sahadan veri toplamanin zorlasti§i bir déneme denk gelmis olmasi
nedeniyle, calisma grubuna kartopu drneklem ydntemiyle ve cevrimici kosullarda ulasiimistir.

Galisma grubunda yer alan ortaokul 6grencilerine iliskin 6zellikler su sekildedir: Arastirmaya
katilan ortaokul dgrencilerinin % 52'si kiz 6grenci, % 47'si erkek égrencidir. Arastirmaya katilan
ortaokul 6grencilerin % 44,5'i 8. sinifta, % 31,8'i 6. sinifta, % 23,7'si ise 7. siniftadir. Arastirmaya
katilan ortaokul 6grencilerin % 39,8'i 12 yasinda, % 27,6'si 13 yasinda, % 22,7'si 14 yasinda, %
9,9'u ise diger yas kategorisinde yer almislardir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin anne
egitim durumunu inceledigimizde; ilkokul mezunu olanlarin % 41,9, ortaokul mezunu olanlarin %
13,8, lise mezunu olanlarin % 27,6, Universite mezunu olanlarin % 11,1, okuryazar olmayanlarin ise
% 5,6 oraninda oldugu gorilmastir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin baba egitim
durumunu inceledigimizde; ilkokul mezunu olanlarin % 34,9 oraninda, ortaokul mezunu olanlarin
% 17,7 oraninda, lise mezunu olanlarin % 30,4 oraninda, Universite mezunu olanlarin % 15,3
oraninda, okuryazar olmayanlarin ise % 1,7 oraninda oldugu gorilmektedir.

Veri Toplama Araclart

< oen

Bu arastirmanin verileri “11-20 Yas Ogrencilerde Sosyal Egilimler Olcegi” ile “Ortadgretim
Ogrencilerinin Online Oyun Bagimlihgr adli iki dlcek ve égrencilerin demografik 6zellikleri ve dijital
oyun oynama oOzelliklerinin soruldugu bir bilgi formu araciligi ile elde edilmistir. Arastirmacilar
tarafindan gelistirilen bilgi formunda ise, ortaokul 6grencilerinin sinif, cinsiyet, yas, anne babanin
egitimi, ailenin geliri, 6grencilerin oynadiklari dijital oyun tird, dijital oyunlari oynadiklar platform,
glnlik dijital oyun oynama sikligi ve dijital oyunlari oynadiklari yere iliskin toplam 10 soru yer
almaktadir.

Tekin ve digerleri (2007) tarafindan gelistirilen, “11-20 Yas Ogrencilerde Sosyal Egilimler
Olcegi” 6 alt boyuttan ve 26 sorudan olusmaktadir. Bu boyutlar sosyal uyum, maddeden kacinma
egilimleri, siddetten kaginma egilimleri, okul ortaminailiskin gérusler, aile ortamina iliskin gorusler,
hedef ve idealler ile ilgili egilimler seklinde tanimlanmustir. Olcedin genel glivenirliginin Cronbach's
Alfadegeri 0.794 (Duzeltilmis 0.811) olarak tespit edilmistir. “Online oyun bagimhhg: dlcegi”nin
orjinali Young (2009) tarafindan gelistirilmistir. Koselioren (2017) tarafindan uyarlama calismasi
yapilan ve 20 maddeden olusan “Online oyun bagimhhgi dlceginin” ic tutarllik katsayisi (Cronbach
Alpha) alpha=0.906 olarak bulunmustur. “Ortadgretim Ogrencilerinin Online Oyun Bagimliligi
Olcegini gelistiren Young (2011)'un internet Bagimlisi Hastalarin Klinik Degerlendirmesi (Clinical
Assessment of Internet-Addicted Clients) isimli calismasinda katilimcilarin bagimlilik diizeylerini 4
asama olarak belirlemistir. Bu asamalardan birincisi olan 0-30 puan kontroliin bireyde oldugu
grubu, 31-49 arasindaki puan, kontrol kaybinin basladigi grubu, 50-79 puan arali§ginda olanlar risk
grubu ve 80-100 arasindaki puanlama da olanlar ise bagimli grubu nitelemektedir. Bu referanslar
Isiginda bu calismada da Young'un ortaya koydugu bagimlilik risk dlizeyleri esas alinmistir.

Verilerin Toplanmast ve Analizi

Arastirmada elde edilen veriler arastirma sorulari cercevesinde frekans, yizdelik, Ki kare,
Kruskal Wallis ve Man Whitney U analizleri kullanilarak incelenmistir. Ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimhhk dizeyleri betimleyici istatistiklerle; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhk
duzeyleri 6grencilerin cinsiyet, yas, aile gelirleri, anne-babanin egitim seviyesi, oynadiklari oyun
tlrd ile oyun oynama siireleri arasindaki iliskiler Ki kare ile incelenmistir. Ortaokul 6grencilerinin

E-Iutennational Jounnal oj-&du.ca.t:’.o-n.a.l Rescanch
ISSN: 1309-6265 Vol: 12, No: 5, pp. 17-35

23



E-Viuslananaie Cgitim 04ﬁ.a.$tl.’1.ma.la.fu. Deh.g.;..d.l'.
ISSN: 1309-6265, Cilt: 12, No: 5, ss. 17-35

sosyal egilimlerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gére anlamli fark gosterip gdstermedigini
inceleyen arastirma problemi icin dnce Kolmogorov-Smirnov degerleri ile garpikhik ve basiklik
katsayilarina gére normallik testi yapilmistir. incelenen Kolmogorov-Smirnov testi hata olasilik
degerlerinin 0,05ten kiiclik olmasi sebebiyle verilerin normal dagdilim gostermedigi gértlmustdr.
Ayrica verilerin normalligi carpikligin ve basikligin standart degerleri hesaplanma kosulu ile de
incelenmistir. Veriler carpiklik (Skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilarinin standart hataya
bolinmesiyle elde edilen sonuclara gére +1,96 ile -1,96 arasinda degerlere sahip olmadig,
verilerin normal dagilim gdstermedigi gorulmustir (Kalayci, 2016).

Normal dagihmin saglanmadidi gorildiginden arastirmaya katilan farkli oyun bagimlilik
diizey gruplarindaki 6grencilerin 6 sosyal egilim boyutuna yonelik puan dagilimlari arasindaki
fark Kruskall Wallis testi ile test edilmistir. Farklilk bulunan analizler icin farkin kaynagini bulmak
Uzere Man Whitney U testi kullaniimistir.

BULGULAR

Bulgular arastirma sorularinin sirasi izlenerek sunulmustur. Arastirma sorulari dogrultusunda
yapilan veri analizi sonuglari tablolarda gosterilmis ardindan ulasilan bulgular yazilmistir.

1. Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagumliliklart ne diizeydedir? Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagumlilik diizeyleri ile cinsiyetleri, yaslar, aile
gelirleri, anne-babann egitim seviyesi, oynadtklari oyun tiirii ve oyun oynama
siireleri arasinda bir iliski var nudur?

Young (2011) bagimlilk diizeylerini 4 asama olarak belirlemistir. Bu asamalardan birincisi olan
0-30 puan kontrolln bireyde oldugu grubu, 31-49 arasindaki puan, kontrol kaybinin basladigi grubu,
50-79 puan araliginda olanlar risk grubu ve 80-100 arasindaki puanlama da olanlar ise bagimli grubu
nitelemektedir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin % 51,4'GnUn risk grubunda, % 29,2'sinin
kontrol kaybinin basladigi grupta, %10'unun bagimli grupta, % 8,8'inin ise kontroliin bireyde
oldugu grupta yer aldigi belirlenmistir. Bu anlamda ortaokul 6grencilerinin yarisindan fazlasi dijital
oyun bagimliligi risk grubunda yer almaktadir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile cinsiyetleri arasinda bir iliski olup
olmadigi Ki Kare ile test edilmistir. Asagida 6nce bu analizden elde edilen frekans ve ylzde
degerlerini gosteren capraz tabloya yer verilmistir. Ardindan Ki kare degeri yorumlanmistir.

Tablo 1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyetleri arasindaki iliski

Kontrollii Kontrol kaybi Risk grubu  Bagimh Toplam
grup grubu grup

© Kiz f 68 180 241 31 520
2> % 6,9 18,2 244 3,1 52,7
2 i 19 108 266 74 467
Y Erkek % 19 109 27,0 75 473
Toplam f 87 288 507 105 987
% 88 29,2 514 10,6 100

(x? =61,772 sd=3, p<0,05)

Yapilan ki-kare testi sonucunda, katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile cinsiyetleri
arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski oldugu gorilmustir. Kontrolli gruptaki kiz
ogrencilerin orani % 6,9 iken erkek dgrencilerin orani ise % 1,9 dur. Kontrol kaybinin basladigi
grupta ise kizlarin orani % 18, erkeklerin ise %10,9 olmustur. Riski grubunda bulunan kizlarin orani
% 24,4 iken, erkeklerin orani ise % 27 olmustur. Bagimli gruptaki kizlarin orani % 3,1 iken,
erkeklerin oraninin ise % 7,7 oldugu gorilmistir. Buna gore erkek 6grencilerin risk grubu ve
bagimli grupta yer alma oranlar kiz 6grencilere gére daha ylksektir.
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Tablo 2. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimllik diizeyleri ile aile gelirleri arasindaki iligki

Kontrollii Kontrol kaybi Risk Bagimh Toplam
grup grubu grubu grup
. f 39 140 243 56 478
- 2500 Lira ve alti % 2 14,2 246 57 48,4
= 2 . f 41 121 199 35 396
o R
& S 2500-5000 lira arasi % 42 12,3 202 35 40,1
)
L f 7 27 65 14 113
2000 ve dzeri % 07 2,7 6,6 14 11,4
Toplam f 87 288 507 105 987
% 8.8 29,2 514 10,6 100

(x? =6,526 sd=6, p>0,05)

Frekans ve vylzdeliklere goére ogrencilerin bagimlilik durumlarinin gelir diizeyinin
yikselmesiyle dislis gosterdigi gortlmekle birlikte yapilan Ki-Kare testi sonucuna gore
katihmcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile aile gelirleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
iliski bulunmamistir.

Tablo 3. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile anne egitim diizeyi arasindaki

iliski
Kontrollii Kontrol kaybi Risk Bagimh Toplam
grup grubu grubu grup
f 34 135 250 50 469
£ Okurvazar dedil+ilkokul mezunu % 72 28,8 53,3 10,7 47,5
B = f 14 44 68 10 136
2 Eﬂ' Ortaokul mezunu % 14 4,5 6,9 1 13,8
2 3 f 35 76 130 31 272
g Lise mezunu % 35 7,7 13,2 3,1 27,6
f 4 33 59 14 110
Universite mezunu % 04 3.3 6 14 11,1
Toplam f 87 288 507 105 987
% 8.8 29,2 514 10,6 100
(x2 =13,876 sd=9, p>0,05) Not: Bu analiz igin Ki-Kare kosullarini saglamak tizere Okuryazar degil ve ilkokul mezunu kategorileri birlestirilmistir.

Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, katilimcilarin dijital oyun bagimhhk diizeyi ile anne egitimi
arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin anne egitim
durumunun dijital oyun bagimliigi davranislari acisindan farkhhk yaratmadigi gézlemlenmistir.
Frekans ve yuzdeliklere bakildiginda ise anne egitimi okuryazar degil+ilkokul dizeyinde olan
ogrencilerin kontrol kaybi grubu, risk grubu ve bagimli gruplarda yer alma oranlari en yiksektir.

Tablo 4. Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile baba egitim dlizeyi arasindaki

iliski
Kontrollii  Kontrol kaybi Risk Bagimh  Toplam
grup grubu grubu grup
f 24 104 181 44 344
£ Okurvazar dedil+ilkokul mezunu % 24 9,8 18,3 4,5 36,6
s = f 20 55 82 18 175
2 E" Ortaokul mezunu % 2 10,5 83 1,8 17,7
s % f 33 86 155 26 300
3 Lise mezunu % 3.3 87 15,7 2,6 30,4
f 10 43 81 17 151
Universite mezunu % 1 44 8,2 1,7 15,3
Toplam f 87 288 507 105 987
% 88 29,2 514 10,6 100
(x2 =9,006 sd=9, p>0,05) Not: Bu analiz icin Ki-Kare kosullarini saglamak tizere Okuryazar degil ve ilkokul mezunu kategorileri birlestirilmistir.

Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, katimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile baba egitimi
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmamistir. Arastirmaya katilan ortaokul
ogrencilerinin baba egitim durumunun dijital oyun badimliidi davranislari acisindan farklilik
yaratmadigi gozlemlenmistir. Frekans ve ylzdeliklere bakildiginda ise baba egitimi okuryazar
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degil+ilkokul diizeyinde olan 6grencilerin kontrol kaybi grubu, risk grubu ve bagimli gruplarda

yer alma oranlari en yiksektir.

Tablo 5. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimllik diizeyleri ile yaslart arasindaki iliski

Kontrollii Kontrol kaybi Risk grubu Bagimh Toplam
grup grubu grup
f 31 117 207 38 393
= 12 vas % 3,1 11,9 21 39 39,8
S f 28 77 131 36 272
s 13 vas % 28 7,8 133 36 276
o f 21 71 110 22 224
g 14 vas % 21 7.2 1,1 2.2 22,7
f 7 23 59 9 99
Dider % 07 23 6 09 9.9
Toplam f 87 288 507 105 987
% 88 29,2 514 10,6 100

(72=7,942 sd=9, p>0,05)

Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, katilimcilarin dijital oyun bagimlilik duzeyi ile yaglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmamistir. Arastirmaya katilan ortaokul
ogrencilerinin yaslarinin, dijital oyun bagimliigi davranislar acisindan farklilik yaratmadigi
go6zlemlenmistir. Frekans ve ylzdeliklere bakildiginda ise 12 yasinda olan 6grencilerin kontrol

kaybi grubu, risk grubu ve bagimh gruplarda yer alma oranlari en yiksektir.

Tablo 6. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyun tiir(i arasindaki iliski

Kontrollii Kontrol kaybi  Risk Bagimh  Toplam
grup grubu grubu grup
Savas oyunlari f 33 139 296 80 548
% 33 14,1 30 81 55,3
Spor oyunlari f 1 11 16 2 30
‘3 % 0,1 1,1 1,6 0,2 3
'-‘-:' Yarig oyunlari f 31 64 103 15 213
3 % 3,1 6,5 10,5 15 21,6
le) Bilmece, bulmaca, zeka f 16 48 57 4 125
ve puzzle oyunlar % 1,6 49 58 04 12,7
f 6 26 35 4 71
Diger % 0,6 2,6 35 04 7.2
Toplam f 87 288 507 105 987
% 87 29,2 514 10,6 100

(x2 =45,747 sd=12, p<0,05)

Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, katihmcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile oynadiklari
oyun turleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Kontrol kaybi, risk ve bagiml
gruplarda yer alan 6grencilerin en fazla savas oyunlarini, en az da spor oyunlarini oynadiklari

gorilmektedir.

Tablo 7. Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyun siiresi arasindaki iliski

Kontrollii grup Kontrol kaybi  Risk Bagimh Toplam
grubu grubu grup
1 saat ve alti f 63 145 131 11 350
% 6,4 14,7 13,3 1,1 35,5
1 ve 2 saat arasi f 18 100 178 29 325
£ % 1.8 10,1 18 2,9 32,9
: 2 ve 3 saat arasl f 4 25 93 9 131
3, % 04 2,5 94 09 13,3
o 3 ve 4 saat arasi f 1 10 52 13 76
% 0,1 1 53 13 7,7
4 saat Uzeri f 1 8 53 43 105
% 0,1 08 54 44 10,6
Toplam f 87 288 507 105 987
% 838 29,2 51,4 10,6 100
(42=243,800 sd=12, p<0,05)
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Yapilan Ki-Kare testi sonucunda, katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile oyun oynama
slreleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin daha ¢ok 1 saat ve alti stirede oyun oynadiklari, bagimli grupta yer alan 6grencilerin
en fazla 4 saat ve Uzeri dijital oyun oynadiklari gorilmektedir. Oyun oynama siiresi arttikca
ogrencilerin bagimhk diizeyleri de ylkselis gostermektedir.

2. Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri sosyal egilimlerinde fark
yaratmakta mudur?

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhk dizeylerinin sosyal egilimlerinde fark yaratip
yaratmadigi, sosyal uyum, maddeden kaginma, siddetten kaginma, okuldaki statd, ailedeki statd,
hedef ve idealler olmak tzere alti boyutta incelenmistir.

Tablo 8. Ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlarinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gére
anlamlt farkllik gésterip gostermediginin incelenmesi

Oyun bagimllik diizeyleri N x sd  KiKare p Anlaml fark

1. Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 76 441,50

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 252 439,79 3 12,385 0,006*  2-3 arasinda

3. Risk Grubu 450 426,12

4. Bagimh Grup 87 441,50

Kruskall Wallis testi sonucunda ortaokul 6grencilerinin sosyal uyum duizeylerinin dijital oyun

bagimlilik dizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi belirlenmistir. Diger
bir deyisle, ortaokul &6grencilerinin oyun bagimhlik dizeyleri sosyal uyumlarinda farkhhk
yaratmaktadir.

Tablo 9. Ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlarindaki farkliigin hangi dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gore gerceklestigine yonelik Mann Whitney U testi sonuglart

Oyun bagumlilik diizeyleri N Sira ortalamasi U z p
1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 76 165,00 9538,000 -0,549 0,583
2.Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 252 164,35

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 76 271,50 16492,00 -1,668 0,095
3. Risk Grubu 450 262,15

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 76 82,00 3306,00 ,000 1,000
4. Bagimh Grup 87 82,00

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 252 358,61 54908,00 -2,611 0,009*
3. Risk Grubu 450 347,52

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 252 169,83 10918,50 -,588 0,557
4. Bagimh Grup 87 170,50

3. Risk Grubu 450 267,45 18879,00 -1,784 0,074
4. Bagimh Grup 87 277,00

Gozlenen farklihgin hangi gruplar arasinda kaynaklandigini belirlemek amaciyla yapilan
Mann Whitney U testi sonuclarinda yalnizca “Kontrol Kaybinin Basladigi Grup” ile "Risk Grubu”
arasinda fark oldugu ortaya konulmustur. Diger gruplar arasinda ise anlamh bir fark
gorilmemistir. Kontrol kaybinin basladigi gruptaki 6grencilerin sosyal uyuma iliskin sira
ortalamalari risk grubundaki 6grencilere gore daha yiiksektir.

Tablo 10. Ortaokul &grencilerinin maddeden kacinma egilimlerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gére anlamlt farklilik gdsterip gdstermediginin incelenmesi

Oyun bagimhlik diizeyleri N Sira sd Ki P Anlamh
ortalamasi Kare fark

1. Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 73 504,44

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 271 449,61 3 19,5 0,000* 1-3,2-3

3. Risk Grubu 479 438,22 63 ve 2-4

4. Bagimh Grup 87 527,91 arasinda
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Kruskall Wallis testi sonucunda ortaokul 6grencilerinin maddeden kaginma dizeylerinin
dijital oyun badimlilik dizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik gosterdigi
belirlenmistir. Diger bir deyisle, ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik dizeyleri maddeden
kacinmalarinda farklilik yaratmaktadir.

Gozlenen farkhihgin hangi gruplar arasinda kaynaklandigini belirlemek amaciyla Mann
Whitney U testi ylritilmustir.

Tablo 11. Ortaokul 6grencilerinin maddeden kaginma egilimlerinin hangi dijital oyun bagimlilik
gruplarina gore gerceklestigine yénelik Mann Whitney U testi sonuglart

Oyun bagimlilik diizeyleri N Sira U z p
ortalamasi

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 71 188,87 8696,500 -2,119 0,034

2.Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 271 168,09

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 73 311,31 14942,500 -2,567 0,010*

3. Risk Grubu 479 271,20

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 73 78,26 3012,000 -977 0,329

4. Bagimh Grup 87 82,38

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grp. 271 381,51 63276,500 -,724 0,469

3. Risk Grubu 479 372,10

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grp. 271 172,01 9759,000 -3,310 0,001*

4. Bagimh Grup 87 202,83

3. Risk Grubu 479 274,93 16729,500 -3,805 0,000*

4. Bagimh Grup 87 330,71

Ogrencilerin maddeden kaginma egilimlerinde gézlenen farklihgin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuclarinda ilk olarak “Kontroliin
Bireyde Oldugu Grup” ile “Risk Grubu"u arasinda fark oldugu belirlenmistir. Daha sonra “Kontrol
Kaybinin Basladigi Grup” ile “Bagimh Grup” arasinda fark oldugu belirlenmistir. En son olaraktan
“Risk Grubu” ile "Bagimli Grup” arasinda fark oldugu ortaya konulmustur. Diger gruplar arasinda
ise anlamli bir fark kaydedilmemistir. Kontroliin bireyde oldugu grupta yer alan 6grencilerin
maddeden kaginma puan sira ortalamalarinin risk grubundaki 6grencilerinkinden, bagimli
gruptaki 6grencilerin maddeden kaginma puan sira ortalamalarinin kontrol kaybinin basladigi
gruptaki ogrencilerden ve bagimli gruptaki o6grencilerin maddeden kaginma puan sira
ortalamalarinin risk grubundaki 6grencilerden yiiksek oldugu gorilmdistr.

Tablo 12. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri siddetten kacinma
davranslarinda fark yaratip yaratmadiginin incelenmesi

Oyun bagimhlik diizeyleri N Sira ortalamasi sd Ki Kare p Anlaml fark
1. Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 80 528,05 yok

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 274 481,04 3 4,742 0,192

3. Risk Grubu 494 460,65

4. Bagimh Grup 101 486,79

Analizler sonucunda ortaokul 6grencilerinin siddetten kacinma duzeylerinin dijital oyun
bagimlilik dlzeylerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farkliik géstermedigi belirlenmistir.
Diger bir degisle, ortaokul égrencilerin oyun bagimhhk dizeyleri siddetten kagma egilimlerinde
farklilik yaratmamaktadir.

Tablo 13. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin okul statiilerinde fark
yaratip yaratmadiginin incelenmesi

Oyun bagimhilik diizeyleri N Sira ortalamasi sd Ki Kare p Anlaml fark
1. Kontroltin Bireyde Oldugu Grup 86 471,94 3 2,801 0, yok

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 284 502,41 42

3. Risk Grubu 497 484,22 3

4. Bagimh Grup 102 451,31
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Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin okul statilerinde fark yaratip
yaratmadigini inceledigimizde istatistiksel olarak anlamli  bir farkhlik g&stermedigi
gozlemlenmistir. Diger bir deyisle, ortaokul 6grencilerin oyun bagmhhk dizeylerinin okul
statllerinde anlamli bir farklilik yaratmadigr gézlenmistir.

Tablo 14. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin aile statiilerinde fark yaratip
yaratmadginin incelenmesi

Oyun bagimhilik diizeyleri N Sira ortalamasi sd Ki Kare p Anlaml fark
1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 83 464,04 3 12,360 0,006* 3-4

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 274 488,38 arasinda

3. Risk Grubu 494 452,15

4. Bagimh Grup 95 549,87

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin aile statilerinde fark yaratip
yaratmadigini inceledigimizde istatistiksel olarak anlamli bir farkhlk gozlemlenmistir. Go6zlenen
farkhhgin hangi gruplar arasinda kaynaklandigini inceledigimizde “Risk grubu” ile “Bagimh grup”
arasinda anlamli bir farkllik oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 15. Ortaokul Ggrencilerinin aile statiilerinde farkliigin hangi dijital oyun bagimlilik
gruplarina gére gerceklestigine yénelik Mann Whitney U testi sonuglart

Oyun bagimhilik diizeyleri N Sira ortalamasi U Y4 p
1.Kontroluin Bireyde Oldugu Grup 83 171,80 10773,500 -, 758 0,448
2.Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 274 181,18

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 83 295,30 19978,000 -,386 0,700
3. Risk Grubu 494 287,94

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 83 80,93 3231,500 -2,210 0,027
4. Bagimh Grup 95 96,98

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grp. 274 403,71 62413,500 -1,858 0,063
3. Risk Grubu 494 373,84 29
2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grp. 274 178,48 11229,00 -2,106 0,035
4. Bagimh Grup 95 203,80

3. Risk Grubu 494 285,37 18706,500 -3,266 0,001*
4. Bagimh Grup 95 345,09

Ogrencilerin aile statiilerinde gdzlenen farkliligin hangi gruplar arasinda kaynaklandigini
belirlemek amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuclarinda ilk olarak “Risk grubu” ile “Bagimli
grup” arasinda fark oldugu belirlenmistir. Diger gruplar arasinda ise anlamh bir fark
kaydedilmemistir. Aileleriyle ilskilerine yonelik olumlu gorisleri iceren bu boyuta iliskin bagimli
gruptaki 6grencilerin puan sira ortalamalari risk grubundaki 6grencilerden daha yuksektir.

Tablo 16. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri hedef-ideallerinde fark yaratip
yaratmadiginin incelenmesi

Oyun bagimhilik diizeyleri N Sira sd Ki o] Anlamh
ortalamasi Kare fark

1.Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 85 508,78 3 2,335 0,506 yok

2. Kontrol Kaybinin Basladigi Grup 278 494,01

3. Risk Grubu 496 474,79

4. Bagimh Grup 104 462,40

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin hedef ve ideallerinde fark yaratip
yaratmadigini inceledigimizde istatistiksel olarak anlamh  bir farkliik go&stermedigi
gozlemlenmistir. Diger bir degisle, ortaokul 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin hedef ve
ideallerinde anlamli bir farkhlik yaratmadigi gdzlenmistir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada ulasilan sonuclara gore ortaokul 6grencilerinin bagimlilik dizeylerinin yiksek
oldugu, égrencilerin % 51,4'Gnln risk grubunda, % 29,2'sinin kontrol kaybinin basladigi grupta,
%10'unun bagimli grupta, sadece % 8,8'inin ise kontroliin bireyde oldugu grupta yer aldigi tespit
edilmistir. Bu veriler bize arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin yarisina yakininin dijital oyun
bagimliidi agisindan risk grubunda bulundugunu, sadece % 8,8'inin kontroli ellerinde
bulundurduklarini ve bilingli birer kullanici olduklarini géstermektedir. Alanyazina bakildiginda
mevcut arastirmanin bulgularina paralellik gosteren calismalarla karsilasiimistir.  Glvendi,
Tekkursun Demir ve Keskin (2019) de ortaokul 6grencileri ile yaptiklari arastirmada 6grencilerin
dijital oyun bagmhliginda riskli grupta yer aldiklarini bulmuslardir. Can-Bilgin (2015)
arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliiginin riskli diizeyde oldugunu
tespit etmis ve bilgisayar oyun bagmhhginin ergenler Uzerinde bir risk faktori oldugunu
vurgulamistir. Talan ve Kalinkara (2020) ise ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeyi puanlarinin orta diizeyde oldugunu belirlemistir.

Mevcut arastirmanin bulgularina gore kiz ve erkek &grencilerin dijital oyun bagimhilik
dizeyleri farklilik gostermektedir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla bagimhlik diizeylerinin
daha yuksek oldugu gorulmistir. Alanyazinda yer alan pek cok calismada da (Aksel, 2018;
Gonlltas ve Atic, 2014; Hazar ve Hazar, 2017; Sherry, 2001; Yilmaz, 2008) benzer sonuglara
ulasildig tespit edilmistir.

Bulgulara gore ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeyleri ile oyun oynama
sUresi arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunmustur. Givendi, Tekkursun Demir ve
Keskin (2019) de cocuklarinin dijital oyun oynama siresine sinir koymayan ebeveynlerin
cocuklarinin ve dijital oyun oynama suresi yiksek olan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
dizeylerinin ylksek oldugu sonucuna ulasmistir. Dijital oyunlara harcanan zamanin siresi
bagimliigin kriterlerinden biri olarak degerlendiriimektedir. Oyuna ayrilan sire artikca bagimli
olma diizeyi de o derecede artmaktadir (Roe ve Muijs, 1998). Hazar ve Hazar (2017) ve Akgayir
(2013), dijital oyunlara ayirilan zaman artmasiyla birlikte bireylerin saldirganlik diizeyinin de
arttigini kaydetmistir. Dijital ekranlar karsisinda gegirilen zaman artikca okul performansinda da
disus kaginilmaz olabilmektedir. Oyunlar icin harcanan zamanin artmasi ile hem bireysel yasamda
hem de sosyal iliskilerde bir gerilemeye neden olabilmektedir.

Arastirmamizda katilimcilarin dijital oyun bagimlilik dizeyleri ile oynadiklari oyun tirleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Farkli bir drneklemde calisan Bekir (2018)
oynanan oyun tiri agisindan gevrimigi oyun bagimlilik diizeylerini karsilastirmis ve PubG oyununu
oynayan 6grencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu, facebook oyunlarini oynayan
ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin daha duslk oldugu sonucuna ulasmistir. Erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere oranla bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu daha 6nce belirtilmisti. Bu fark oyun
tirlerinde de kendini gdsterebilmektedir. Kinzie ve Joseph (2008) video oyunlarinin daha ¢ok erkek
cocuklar tarafindan tercih edildigini, siddet icerikli oyunlarin daha ¢ok erkek ¢ocuklar tarafindan
oynandigini, kiz cocuklarinin ise daha ¢ok siddet icerigi olmayan oyunlar tercih ettigini ortaya
koymustur. Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006) ortaokul 6grencileri ile yaptigi ¢alismada, kiz
ogrencilerin daha ¢ok mantik ve beceri gerektiren oyunlar oynamayi tercih ederken, erkek
ogrencilerin aksiyon ya da simulasyon tiri oyunlari tercih ettikleri bulgusunu elde etmislerdir

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin aile gelir durumlarinin ve yaslarinin, dijital oyun
bagimhligi davranislar agisindan farklilik yaratmadigr goézlemlenmistir. Konuyla ilgili yapilan
benzer calismalarda ise ailenin ekonomik durumu ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda iliski
oldugu gorilmektedir. Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) gore, gelir seviyesi arttikca bagimhlik dizeyi
artmaktadir. Bu durumun sebeplerinden birisi oyunlara harcanan paradir. Clnkl oyunlara
harcanan para ile bagimlilik diizeyi arasinda da benzer bir iliski s6z konusudur. Simsek ve Karakus
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Yilmaz (2020) da anne babanin egitim diizeyi, sosyoekonomik diizey, dijital araclara ve imkanlara
sahip olma ve oyun oynama diizeyi arttikca bagimliligin arttigini belirtmektedir.

Bu calismada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin sosyal egilimlerinde
kismen fark yarattigi ortaya konulmustur. Arastirmanin son sorusu kapsaminda ulasilan bulgulara
gore ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhk dizeylerinin sosyal uyum duzeylerinde,
maddeden kaginma davranislarinda ve aile statilerinde anlamli bir farkhlik yarattigi gézlenirken;
oyun bagimlilik diizeylerinin siddetten kagma egilimlerinde ve hedef ideallerinde ise anlamli bir
farkhhk yaratmadigi belirlenmistir.

Sosyal uyum ve sosyal beceriler ile digital oyun bagimhhg iliskisi alanyazinda ilgi odagi
olmus bir konudur. Mevcut arastirmanin bulgularina gore ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik dizeylerinin sosyal egilimlerinde kismen fark yaratmaktadir. Farkin hangi bagimhhk
gruplar arasinda oldugu incelendiginde kontrol kaybinin basladigi gruptaki égrencilerin sosyal
uyuma iliskin sira ortalamalari risk grubundaki 6grencilere goére daha yiksek oldugu
gozlemlenmistir. Festl, Scharkow ve Quand (2013) yaptigi calismada da ortaokul 6grencilerinin
sosyal uyum duzeylerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi belirlenmistir. Zamani ve digerleri (2010) ise lise dgrencileri tizerinde yaptiklari
calismada dijital oyunlara bagimhlik arttikca sosyal becerinin zayifladigini ortaya koymustur.
Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin maddeden kaginma davranislarinda
fark yaratmakta oldugu ve farkin “kontroliin bireyde oldugu grup” ile “risk grubu” arasinda,
"kontrol kaybinin basladigi grup” ile “bagimli grup” arasinda, son olaraktan “risk grubu” ile
"bagimli grup” arasinda fark oldugu gézlemlenmistir. Kontrolliin bireyde oldugu grupta yer alan
ogrencilerin maddeden kaginma puan sira ortalamalarinin risk grubundaki 6grencilerinkinden,
bagimli gruptaki 6grencilerin maddeden kaginma puan sira ortalamalarinin kontrol kaybinin
basladigi gruptaki 6grencilerden ve bagimli gruptaki 6grencilerin maddeden kaginma puan sira
ortalamalarinin risk grubundaki 6grencilerden yiiksek oldugu goérilmustir. Son iki gruplar
arasindaki farklar incelendiginde beklenmedik bicimde bagmhlk dizeyi arttikca maddeden
kacinma puanlarinin arttigi gézlemlenmistir.

Maddeden kaginma ve dijital oyun bagimliligi konusunda alanyazinda farkli bulgularla
kargilagilmistir. Ornegin Aksel'in (2018) arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile maddeden kaginma egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
tespit edilememistir. Benzer bicimde Can ve Demir (2020) sporcularla yaptiklari arastirmalarinda
zararl aliskanliga sahip olma durumuna gore oyun bagimlilidi ve dijital oyun bagimliligina iliskin
anlaml farkhlik saptanmadigini belirtmekledir. Uniibol ve digerleri (2020) ise erkek olmak, geng
olmak, egitim dizeyinin disik olmasi, bekar olmak, psikiyatrik sikinti, olumlu ve olumsuz
duygulanim ve yetiskinlere kaygili baglanma, alkol ve sigara kullanmanin problemli oyun oynama
ile pozitif iliskisi oldugunu bulmustur.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri siddetten kaginma davranislarinda
fark yaratmakta midir? sorusuna iliskin yapilan analizler sonucunda ortaokul ogrencilerinin
siddetten kaginma duzeylerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Aksel'in (2018) ¢alismasinda ise ortaokul dgrencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda pozitif yonde disiik diizeyde anlaml
bir iliskinin oldugu, ortaokul 6grencilerinin siddet egilimleri arttikca dijital oyun bagimlilik
dizeylerinin disik dizeyde de olsa arttigi ifade edilmistir. Evcin (2010) siddet igerikli dijital
bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim kademesindeki égrencilerin fiziksel, sézel siddet davraniglarina
neden oldugunu, 6grencilerin 6fke, saldirganlik puanlarinda bir artisa neden oldugunu ortaya
koymustur.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin okul statilerinde fark yaratip
yaratmadigini inceledigimizde istatistiksel olarak anlamli bir farklihk goézlemlenmemistir. Aksel'in
(2018) calismasinda da ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeyleri ile okul statileri
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arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilememistir. Mevcut arastirmanin
bulgularindan farkli olarak Orhan (2018) 10-14 yas araligindaki cocuklarda dijital oyun
bagimliiginin azaldikca dikkat diizeylerinin de arttigini sdylemistir. S6zkonusu arastirma dijital
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin dikkat ve bilissel faaliyetlerini dnemli 6l¢lide etkiledigini ortaya
koymustur.

Bulgularda, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin aile statilerinde
istatistiksel olarak anlamli bir farklihk gosterdigi gozlemlenmistir. Gozlenen farklihgin hangi
gruplar arasinda kaynaklandigini inceledigimizde “risk grubu” ile “bagimli grup” arasinda anlamli
bir farklilik oldugu gézlemlenmistir. Aileleriyle ilskilerine ydnelik olumlu gérusleri iceren bu boyuta
iliskin bagimli gruptaki 6grencilerin puan sira ortalamalari risk grubundaki 6grencilerden daha
yuksektir. Buna karsin Aksel'in (2018) arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik
dizeyleri ile aile statlisi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilememistir.

Dijital oyunlarin giderek yayginlasmasi ayni zamanda dijital oyunlarin 6zelliklerinden dolayi
bagimlilik Uretiyor olmasi, 6grencilerin sosyal ve bireysel yasami Uzerinde 6nemli riskler
barindirmaktadir. Dijital oyun bagimliigi Diinya Saglik Orgiitii (WHO, 2018) tarafindan bir zihinsel
saglik sorunu ayni zamanda bir akil hastali§i olarak kabul edilmektedir. Diinyada ve Turkiye'de
dijital oyun oynayan bireylerin sayisi, basta ogrenciler olmak Uzere, her gecen gin artis
gostermektedir. Dijital ortamlarda oyunlarla fazla zaman gecirme beraberinde bagimliligi da
getirebilmektedir. Bu anlamda 6grencilerin okuldaki egitim streclerini daha verimli gecirmesi, aile
ortamlarinda daha saglikli bir iliski yasamalar, dijital teknolojileri bilingli bir sekilde kullanip, sosyal
cevredeki arkadaslariyla saglkl bir iletisim kurabilmeleri acisindan 6grencilerin dijital medya
konusunda egitilmesi 6nem kazanmaktadir. Ogrencilerin dahil olduklar okullar tarafindan
saglanacak bilingli ydnlendirme, kontrol ve izlemelerle yararli oyunlar ya da oyunlarin yararli olan
yanlari 6n plana ¢ikarilarak egitim ve 6gretimin bir araci olmalari saglanabilir (Toprakgi, 2017).

Ogrencilerin dijital medya konusunda egitiimesi éncelikle devlete ve aileye 6nemli gérevler
yuklemektedir. Buna iliskin su 6nerilerde bulunulabilir: Aile ve Sosyal Givenlik Bakanhgi ve Saglk
Bakanhginin isbirligi ile koordineli calismalar yuritilebilmelidir. Hedef kitlelere yonelik olarak
ogrencilere, ebeveynlere, 6gretmenlere medya araclari (TV, radyo, dijital ortamlar vb.) zorunlu
kamu spotlar yayimlanabilir. Aile ve Sosyal Guvenlik Bakanlidi ile Saglik Bakanhdi tarafindan
hazirlanacak kamu spotlari televizyon kanallarinda dijital oyun bagimliligi ile ilgili risk ve tehditleri
dile getiren haber ve program yayinlarina yer verilebilir. Cocuklar ve gencler tarafindan izlenen
programlara dijital oyun bagimhihgi ile ilgili mesajlar yerlestirilebilir.

Anne ve babalarin ev ortaminda sikilan ¢cocuklarini oyalamak igin kolaya kagarak, televizyon
ve bilgisayar ekranlarina bakici roltini vermesi, onlari bu araglarla bas basa birakmasi ¢ocuklarin
teknolojiye bagimhliklarinin artmasini kaginilmaz hale getirebilmektedir. Bu anlamda anne ve
babalarin, cocuklarin dijital teknolojilerin bilingli kullaniimasi konusunda bilgilendirmeleri 6nem
arz etmektedir. Ebeveynlerin, cocuklarin ekran basinda iken hangi mecralarda vakit gegcirdiklerini
takip edebilmeleri, cocuklara yasak koymasi degil yol gosteren birer rehber roliini Gstlenmeleri
onemli hale gelmektedir. Anne-babalarin dijital oyunlari, cocuklara 6dil ya da ceza gibi
sunmamasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Anne ve babanin cocugun ilgisini ¢cekebilecek baska
aktivitelere yonlendirmesi, birlikte sinemaya veya tiyatroya gitmesi cocukla beraber sanatsal
etkinliklere katilmasi, spor yapabilmesi uygun tercihler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuklarin
dijital ekranlar karsisinda fazla zaman gecirmesini 6nlemenin en kolay yontemlerden biri, onlarla
daha cok zaman gecirmektir. Anne ve babalarin cocukla beraber aktiviteler yapmasi ¢ocuklarin
ekran bagimlisi olmasinin dniine gegebilecektir. Cocuklari faydali oyunlara (zeka oyunlari, mantik
oyunlari vb.) yonlendirerek zihinsel becerilerinin de gelismesine destek saglanabilir. Anne-babalar
kendilerinin dijital ekranlar karsisinda gecirdikleri zamani kontrol ederek ¢cocuga 6rnek olabilmesi,
¢ocugu gezi, spor, sanat, tiyatro, yarisma, ekran disi oyun vb. faaliyetlere tesvik edebilmesi
konunun 6nemli bir boyunu olusturmaktadir. Anne ve babalarin zaman zaman dijital ekranlari
kapatarak cocuklarina érnek olabilecek beraber kitap okuma, muzik dinleme ya da oyun oynama
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konusunda ugras vererek model olabilmesi, &zellikle ekran disi geleneksel klasik oyunlara
yonlendirmesi cocugun fiziksel, bilissel ve ruhsal gelisimi agisindan dnemli katkilar saglayacaktir.
Manap ve Durmus'a gore (2021), cocuklarin gelecekte bilingli teknoloji kullanicisi bireyler
olabilmeleri adina anne babalara bir takim gorevler diismektedir. Cocuklarin bilisim aracglarini
saglikli kullanimi konusunda yalnizca annelerin degil, babalarin da rol ve sorumluluk tstlenmeleri,
ailelere cocukla saglikli iligskiler kurmalari, dijital araglar yasaklamak yerine, dijital ara¢ kullanimi
konusunda ailelerin ¢ocuklara destek vermeleri Ebeveynlerin, ¢ocuklari ile birlikteyken dijital
araglar ile gegirdikleri stireyi en aza indirebilmeleri yapilabilecek dneriler arasindadir.

Dijital oyun bagimliigi son yillarda tim dinyada ve Ullkemizde hizla yayilan davranissal
saglik sorunu olarak degerlendiriimekte, buna dnlem alinmadidi takdirde gelecekte daha ciddi
sosyal sorunlarin ortaya c¢ikaracagi, uzmanlar tarafindan kabul goérmektedir. Toplumlarin
ilerlemesi, kalkinmasi ve zenginlesmesi bilisim teknolgjilerini akilci ve yenilik¢i bir bigimde
kullanmasina bagli oldugu, icinde bulundugumuz bilgi ve iletisim caginda teknolojik araglari
dogru, etkin ve bilingli kullanan toplumlarin basarili olacagi aciktir.
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