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OZET

Oyunsallik, oncelikle ¢ocuklarda ve aslinda her yas doneminde oyun
oynamaya istekliligi (yatkinlik) olarak kabul edilir. Fiziksel oyun oynama istegi ve
dijital oyun bagimlilig1 bir etkilesim igerisinde olabilir. Bu kapsamda ilkdgretim
diizeyinde 6zel ve devlet okulunda O6grenim goren 10-14 yas grubu &grencilerin
oyunsallik ve dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri incelenerek bilimsel verilerin ortaya
konulmasi ve yapilacak diger ¢alismalara kaynak olusturmasi bakimindan 6nemli

olacag diisiiniilmektedir.

Bu caligma da anket analiz yontemi kullanilmistir. Calismanin 6lgegi, Hazar
ve Hazar tarafindan 2016 yilinda gelistirilmis olan “Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlilign Olgegi”, Hazar tarafindan 2014’te gelistirilen “10-14 yas Cocuklarin
Fiziksel Aktivite Igeren Oyunlart Oynamaya Yonelik Tutumlar: (Oyunsallik
Olgegi)”dir. Arastirmanin ¢alisma grubu, Ankara ili Batikent ve Etimesgut il¢e Milli
Egitim Miidiirliigiine bagli Ozel Atael Koleji, Ozel Z Kusagi Koleji, Kardelen
Ortaokulu ve Sair Zihni Ortaokulunda 2018/2019 Egitim- Ogretim déneminde
O0grenim goren 10-14 yas grubu (5-6-7 ve 8 inci siif) 6grencilerinden olusmaktadir.

Elde edilen veriler SPSS 20.0 programi araciligi ile analiz edilmistir.

Yapmis oldugumuz analizler sonucunda; arastirmamiz kapsaminda kullanmis
oldugumuz her iki 6l¢ek i¢in erkeklerin ortalamasinin kizlardan daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Ayrica arastirmamiz kapsaminda kullanmis oldugumuz her iki 6lgek
icin okullar bazinda farkliliklar oldugu tespit edilmistir. S6z konusu bu farkliliklar
degerlendirdigimizde; oyunsallik 6l¢eginin geneli (p<0,047) igin ve sosyal uyum ve
kazanma arzusu alt boyutlar1 okullara gdre anlamli diizeyde farklilik gosterdigi
gozlemlenirken (p<0,05), dlgege ait diger alt boyutlarda okullara gére anlamli farklilik
olmadig1 gozlemlenmistir. Oyunsallik 6l¢eginin geneli icin okullar bazinda
degerlendirme yaptigimizda; Kardelen Ortaokulu 6grencilerinin toplam oyunsallik
diizeyi Sair Zihni Ortaokulu Ogrencilerinde anlamli derecede daha yiiksek
bulunmustur. Diger okullar arasinda anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Ayn1
sekilde her iki dlgegimizde yasa gore farkliliklar bulunmaktadir. Tiim bu degiskenler
haricinde her iki 6l¢egin 6zel okul ve devlet okulu arasinda farklilik bulunmamustir.

Genel olarak elde etmis oldugumuz sonuglar literatiir ile uyumlu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul, Oyun, Ankara, Dijital Oyun, Oyun Bagimliligr. .
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ABSTRACT

Playfulness is considered primarily as a tendency to play generally in children,
but actually at all ages. From this point of view, the desire to play physical games and
digital game addiction may be in interaction with each other. In this context, it is
thought that the results taken from this study examining the relationship between
playfulness and digital game addiction levels of the 10-14 age group students will be
important in terms of revealing scientific data as well as creating references and
resources for further studies.

In this study, questionnaire analysis method was used. The scale of the study
is the “Digital Game Addiction Scale for Children” developed by Hazar and Hazar in
2016, and “Attitudes of Children Aged 10 to 14 Towards Playing Games with Physical
Activity” (Playfulness Scale) developed by Hazar in 2014. The sample group of this
study includes students aged 10 to 14 (5" to 8" grade) studying at the Private “Atael”
College, Private “Z Kusag1” College and “Sair Zihni” Secondary School which are
affiliated to Ankara Batikent or Etimesgut districts directorate of national education in
the academic year of 2018-2019. Then, the data obtained were analyzed by SPSS 20.0
program.

As a result of our analysis, it was found that the average of males was higher
than females for the scales we used in our research. In addition, it turned out that there
were differences among schools for both scales that we used within the scope of our
research. When we evaluate abovementioned differences; while it was observed that
there was a significant differences in terms of general scale (p <0.047) as well as social
adaptation and desire to win sub-dimensions (p <0.05), there was no significant
difference in other sub-dimensions of the scale across schools. When we make an
evaluation on the basis of schools for the overall playfulness scale; the Total level of
playfulness in Kardelen Secondary School students was found to be significantly
higher than the students of Sair Zihni Secondary School. On the other hand, there was
no significant variation among other schools. Similarly, there are discrepancies in age
groups in both scales. On the other hand, there is no identified variation between
private and public schools in terms of both scales. In general, our results are consistent
with the existing literature.

Keywords: Secondary School, Game, Ankara, Digital Game, Game Addiction.



. BOLUM

GIRIS

Bir Tiirk atasoziinde “Oynamayan Tay At Olamaz” demislerdir. Iste tam da
bundan sebep cocuk oynayarak baglar hayata. Annesinin kucaginda basladigi oyuna
hayatin i¢inde evde, bah¢ede, parkta okulda, sokakta devam eder. Yasamin bir pargasi
olarak diinyay1 anlamlandirma, ¢evreyi tanima gibi manalar igeren oyun, ¢ocuklarin
tim gelisim donemleri icin onemli bir etkinlik olup, fiziksel ve ruhsal sagligim
tamamlay1p, sosyal karakterinin olusmasi ve gelisiminde de etkin rol almasina sebep
olmustur. Yagsamin temel 6geleri arasinda olup, 6grenmenin ve §gretmenin en yetkin
metodu olarak benimsenir oyun. Ciinkii ¢ocuga fiziksel yeterliligini kazanmada ve
gelistirmede rol alirken ayn1 zamanda, psikolojik ve sosyolojik a¢idan kendini tanima,
ifade etme, fikir olusturma, kazanma-kaybetme, mutluluk, tiziintii, dayanisma, vb. gibi
duygular1 6grenme olanagi vererek saglikli bir bireyin yetismesine olanak saglar. Tiim
bunlarin yani1 sira oyun ¢ocuga birtakim toplum rollerini benimsettigi i¢in bireyleri bir
araya getirir, birlestirir, kaynastirir ve kazandirdigi degerlerle toplum igin etkin bir

mekanizma gorevi iistlenmektedir.

Her gecgen gilin gelisen, degisen ve yenilenen teknoloji, insan yasami ve
insanligin birgok temel yasam birimlerine etkide bulunarak (egitim-6gretim-saglik-
iletisim-ulagim-eglence vb.) kolayliklar sagladigi gibi, bir¢ok degisiklige de sebep
oldugu asikardir. Buna paralel olarak modern yasam ve bilgisayar ¢caginin getirmis
oldugu yenilik ve degisikliklerden en ¢ok ta ¢ocuklar ve gengler nasibini almistir.
Birlikte arkadaglarimizla parklarda, sokaklarda oynadigimiz oyunlarin yerini
makinalar, x-boxlar, pesler, mahalle arkadaslarimizin yerini ise yiiziinii bile
gormedigimiz sanal arkadaslar, ruhu olmayan soguk makine kollart ve rumuzlar

almistir.

Iste giiniimiiz insanim1 bizleri ve cocuklar etkileyen bilisim sektorii, cocugun
yasamina getirdigi degisikliklerle, geleneksel oyun kavraminin degiserek, yerini
“dijital oyun” kavramina birakmistir (Erboy ve Akar Vural 2010). 1980’lerin

ortasindan itibaren dijital oyunlar; bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik



oyunlar seklinde tanimlanmaktadir. Tiirkiye’de kullanilan tanimlama c¢ogunlukla
bilgisayar oyunlaridir (Binark ve Bayraktutan-Siitcli 2008). Dijital oyun, gorsel bir
ortamda kullanict girisi yapilarak, muhtelif teknolojilerle programlanan oyunlardir
(Cetin 2013). Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklar1 ¢alismada dijital oyunlari,
yazilimlarla programlanan ve ¢esitli teknolojileri kullanan ve kullanilan teknolojiye
gore dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimigi (online) oyunlar olarak

da simiflandirilmaktadirlar.

Teknolojinin bu denli hizli ilerlemesi alanda olusan talebin artmasina sebebiyet
vererek, bilgisayar ve internet teknolojileri kullaniminin artmasi, kisilerin
gereksinimlerine ve taleplerine yonelik ¢esitlilik gostermis ve oyun kavramini igerigini
de etkileyerek yeni bir boyut kazanmasi ile “dijital oyun” denilen yeni bir alan

olusturmustur (Taylan ve ark. 2017).

Ingiltere / Londra merkezli sosyal medya ajans1t We Are Social ve sosyal medya
depolama araci olan Hootsuit'in her yil diizenli olarak yaymlamis olduklar1 ve 2019
Yilinda yayimlanan Kiiresel Dijital 2019 raporlarinda, internet kullaniminin 7.676
milyar kiside 5.112 milyar (% 67) oldugunu, internet kullaniminin 2018 yilina gore
366 milyonla % 9 oraninda arttig1 saptanmustir. Yine bu raporda, 82.77 milyon niifusu
olan oldugu Tiirkiye’de %75 oraninda internet kullanicisinin oldugu belirtilmistir. Bu
raporun dikkat ¢eken bir kismu ise internet kullanimin, diinya ortalamasinin 6 saat 42
dakika oldugu belirtilirken, Japonya, giinliik ortalama 3 saat 45 dakika ile en az zaman
geciren lilke, en fazla zaman geciren iilke 10 saat 2 dakika ile Filipinler olmustur.
Diinya ortalamasiin 6 saat 42 dakika olarak gdsterildigi raporda Tiirkiye 7 saat 15
dakika ile diinya iizerinde en fazla internette zaman harcayan 14 {incii iilke olarak
dikkat cekiyor (Digital In 2019 Global Overview,
https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-2019-global-internet-use-accelerates,
Erigim Tarihi: 15 Ocak 2019).

TUIK (Tiirkiye Istatistik Kurumu) 2018 Hane Halki Internet Kullanimi
verilerine gore 16-74 yas grubu internet kullanim oran1 %72.9 iken bu rakam 2019
verilerinde artis gostererek internet kullanan bireylerin %75. 3 oldugu saptamustir.

(Hane halk1 Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi 2019,



http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=30574, Erisim Tarihi: 27 Agustos
2019).

2013 Yili Nisan ayinda gerceklestirilen Hane Halki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasinin kapsami dahilinde ilk defa 06-15 yas grubu ¢ocuklar1 da
icerecek sekilde genisletilmistir. Bu arastirmada 6-15 yas grubu genel olmak iizere,
farkliliklar1 daha iyi gozlemleyebilmek i¢in 06-10 ve 11-15 yas grubu ayriminda
bilgisayar, Internet ve cep telefonu kullanimi, kullanim siklig1 ve kullanim amaglari
yaninda medya ile iliskileri de irdelenmis olup, bilgisayar kullanma yasinin ortalama
8 oldugu belirtiliyor. 06-15 yas grubundaki bilgisayar kullanan ¢ocuklarin bilgisayar
kullanmaya baslama yas1 ortalama 8 iken, 06-10 yas grubunda ortalama baslama yas1
6, 11-15 yas grubunda ise 10°dur. 06-15 yas grubundaki Internet kullanan ¢ocuklarmn
Internet kullanmaya baslama yas1 ortalama 9’dur. Internet kullanan ¢ocuklarin Internet
kullanmaya ortalama baslama yas1 06-10 yas grubunda 6, 11-15 yas grubunda ise
10°dur. 06-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %24,4’1i kendi kullanimina ait bilgisayara
sahip iken, %13,1°1 cep telefonuna ve %2,9’u oyun konsoluna sahiptir. 06-15 yas
grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar, Internet ve cep telefonu kullanim oranlari sirastyla
%60,5, %50,8 ve %24,3’tiir. Bu oranlar 06-10 yas grubundaki cocuklarda sirasiyla
%48,2, %36,9 ve %11, 11-15 yas grubundaki ¢ocuklarda ise sirasiyla %73,1, %65,1
ve %37,9’dur. Haftalik ortalama internet kullanim siireleri dikkate alindiginda, 06-15
yas grubundaki Internet kullanan cocuklarin %38,2’si interneti iki saate kadar,
%47,4°1 li¢ 1le on saat arasinda, %11,8’1 on bir ile yirmi dort saat arasinda %2,6’s1 ise
yirmi dort saatin iizerinde kullanmistir. 06-15 yas grubu gocuklar %79,5 interneti ile
oyun oynadigini belirtirken, cep telefonu kullananlarin %66,8 i oyun oynamak igin
kullandigin1 belirtilmistir. Cep telefonu kullanan 06-10 yas grubu ¢ocuklarin %80’1,
11-15 yas grubu cocuklarin ise %62,9’u cep telefonu iizerinden oyun oynadigi
belirtilmistir (http://www.tuik.gov.tr/PreHaber Bultenleri. do?id=15866 Erisim tarihi
15 Ocak 2019).

Belirtilen rakamlardan ve kullanim oranlarindan hareketle, bilgisayar
kullanimi ve etkisi altina aldig1 kesimler géz oniine alindiginda, bilgisayar kullanimi
giindelik hayatin i¢ine daha ¢ok girmekte, her gecen giin daha fazla insan bilgisayar,
internet, oyun gibi farkli tiirlerde kendilerini ifade etme yoluna gitmektedirler. Bu

ifade etme sekli giderek yeni neslin, iletisim kurma, yasam tarzi ve sosyal yapisinin
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degismesine yol agcmistir. Toplumlarin temel yasam tarzina isleyecek kadar diinya
tarihinde yeni bir donem olarak adlandirilmistir. 1900’ler de afyon, 1970’lerde eroin,
1990’larda ekstazi bagimliliklarmin yan1 sira, bunlara ek olarak teknolojik

bagimliliklar gelismistir. Telefonla, SMS, Internet, Bilgisayar, Ipad gibi (Ogel 2012).

Biitiin bu tartismalar kapsaminda dikkat c¢eken en Onemli kavram ise
“bagimhilik” kavramudir. Insanin birtakim doga olaylarim1 taklit yoluyla
evrensellestirdigi oyun davranisi, bugiin teknolojik yazilimlar ve oyun araglar ile
oynanan ve hayali oyunlara yerini birakarak (dijital oyunlarla) ayr1 bir boyut
kazanmistir. Gelisen bu teknoloji, insana temel yasam alanlarinda bir takim pratikler
kazandirmakla kalmamis, bir takim olumsuz sonuglari da beraberinde getirmistir.
Bunlarin en 6nemlilerinden biri teknoloji bagimliligidir. Teknoloji bagimliliginin,
genis bir alanda degerlendirilen bir konu olmasiyla birlikte, bu bagimliligin en fazla
one ¢ikan basliklarinin birisi de bilgisayar bagimlilig1 ve “dijital oyun bagimliligr”dir.
(Hazar 2016).

Alan ftizerine yapilan c¢alismalar incelendiginde dijital oyunlarin, oyuncular
lizerinde birgok olumlu - olumsuz etkilerinin oldugu ortaya konulmustur. Ozellikle
gelisim asamasinda olan ¢ocuklart bilissel, duyussal, fiziksel ve sosyal agidan bu
dénemde daha kolay etkilendigi ve bu oyunlarin gelisim alanlarin1 dogrudan etkiledigi
yapilan arastirmalar sonucunda ortaya konulmustur. Dijital oyunlarin gocuklarin,
ozellikle biligsel gelisime katki saglayarak stratejik diisiinebilme, hizl1 ve dogru karar
verme, problem ¢ézme, oyun tabanli 6grenme ve dgretme, el-goz koordinasyonu,
gorsel beceriyi gelistirdigi gibi olumlu katkilarinin oldugu ileri siiriilmiistiir (Horzum
2008, Akgay ve Ozcebe 2012, Sahin ve Tugrul 2012, Ocak 2013, Irmak, 2016,
http://ailetoplum.aile.gov.tr).

Ancak olumlu etkilerinin yani sira, oyunlarin yapisi geregi olumsuz yonde de
cocuklar1 yalnizlastirip, yasamdan soyutlayarak sosyal hayattan kopardigi da asikardir.
Siddet igerikli oyunlarin, siddet duygusunu ve siddet davranisini g¢ocuklarda
igsellestirerek, zamanla normallestirip ve siddete yatkin bireylerin yetismesine sebep
oldugu da belirtilmektedir. Bu oyunlarin oynama sekli ve zaman1 géz oniine alinacak
olursa, oturarak ve uzun siiren bir oyun oynama bi¢iminde oldugu ve sonug olarak da

temek yasam ihtiyaclarini, (oyuncularin beslenme, uyku, tuvalet) erteledikleri ve uzun
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stireli hareketsiz olmaktan dolay1 solunum, dolasim, kas ve iskelet sistemlerinin,
olumsuz etkilendigi yapilan arastirmalarda belirtilmektedir. Her gecen giin artarak
devam eden dijital oyun oynama aliskanliginin bir sonucu olarak, kisilerin birer oyun
bagimlist oldugunun da alti c¢izilmesi gereken Onemli konu oldugu goéz ardi
edilmemelidir (Yengin 2010, Ogel 2012, Aydogdu-Karaaslan 2015, Torun, Akcay ve
Colaklar 2015, Hazar 2017).

Teknolojik gelismeler, bilisim kusag1 ¢ocuklarini hareket etmekten ve hareketli
yasamdan uzaklastirmakla kalmayip, teknolojik gelismeler, bilgisayar, bilgisayar
oyunlar1 sosyal medyanin uzun siire kullanim1 hareketsiz yasama neden olmaktadir
(Ulas ve Ayan 2016). Cocuklarin gelisim asamalarinda, diizenli fiziksel etkinliklerin
olmamasi ve oturma siiresinin uzamast (0rn. TV izlemek ve Pc kullanimi) aktif
olmayan bir yasam stili ve 10’lu yaslarin ¢ocukluk ve eriskinlikteki obeziteyi
onlemede fiziksel aktivitenin arttirilmasi igin kritik bir yas oldugunu gostermektedir
(Baranowski ve ark. 2012).

Bilisim ¢agimin beraberinde getirdigi olumsuz etkilerin neler olabilecegi
hakkinda yeterince bilgi sahibi olunmamasi ve oyun araglarmin g¢ocuklara temin
edilerek kontrolsiiz sekilde oynamalarina imkan verilmesi, ¢ocuklarin fiziksel ve
ruhsal gelisimlerinde 6nemli bir yere sahip olan oyun alanlarinin sehirlesmenin
getirdigi alan gaspindan o6tiirii, cocuklarin zaman igerisinde “dijital oyun bagimlis1”
bireyler haline gelmelerine sebebiyet vermistir (Ulas ve Ayan 2016, Hazar 2016).
Bununla birlikte, ¢ocuklarin yasaminda her gecen giin hareketli oyunlarin (geleneksel

oyunlar) yerinin azalmasi, dijital oyun bagimliligina yol agan 6nemli sebeplerdendir.

Oyun oynama aligkanlig1 ve siiresi bagimliliga doniistiiglinde; diisiik yasam
doyumuna sebep olup; saldirganlik, agresif davranislar ile siddet egilimine, diismanlik
duygusu, kisilik degisimine ve hiperaktivitede artisa sebep olmaktadir (Anderson ve
ark. 2010). Oncelikleri ertelemeye, aile ile gegirilen zamanda azalmaya,
sorumluluklar1 terk etmeye, hareketsiz yasama, ger¢ek hayattan uzaklasarak oyun
bagimlis1 sanal adaylar ile yakinlasmaya ve sosyal iliskilerde iletisim sorunlarina

(Bayzan 2012, Celik ve ark. 2014) sebep oldugu gosterilmistir.

Oyun, ¢ocugu yetiskin diinyaya hazirlayan ve ¢ocugun diinyasinin ayrilmaz

bir pargasi olarak diisiintildiigiinde gelencksel (hareketli) oyunlarin fiziksel ve sosyal



acidan c¢ocuklarin gelisimleri lizerinde en 6nemli katkiy1 yaptigi yadsinamaz bir
gercektir. Diger yandan, bilisim ¢aginin ¢ok fazla etkin rol aldig1 giiniimiiz dijital
diinyasinda oyunlara elestiriler getirilmektedir. Bagimlilik gibi 6nemli bir problemi de
beraberinde getiren dijital oyunlara yapilan en 6nemli tenkitlerden bir kismi da
geleneksel oyunlara oranla dijital oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal

gelisimlerini olumsuz etkilemesidir (Torun, Ak¢ay ve Colaklar 2015).

1.1. Problem

Bu calismanin problem ctiimlesi “Farkli okullarda 6grenim goren 10-14 yas
grubu o6grencilerin dijital oyun bagimhigi ve oyunsallik diizeyleri nedir?” olarak

belirlenmistir.
1.1.1. Alt Problemler
Calismamizin alt problem ciimlelerini asagidaki gibi siralamak miimkiindiir.

Hi= Dijital Oyun bagimlilig1 ve oyunsallik parametreleri 10-14 yas

grubu 6grencilerde cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

Hz= Dijital Oyun bagimliligi ve oyunsallik parametreleri 10-14 yas

grubu 6grencilerde okul tiirline gore farklilik gostermekte midir?

Hs= Dijital Oyun bagimlilig1 ve oyunsallik parametreleri 10-14 yas

grubu 6grencilerde yas degiskeni agisindan farklilik gostermekte midir?

Ha= Ozel okullarda 6grenim géren 10-14 yas grubu 6grencilerin, devlet
okullarinda 6grenim goren Ogrencilere gore dijital oyun bagimliligi

farklilik gostermekte midir?

1.2. Amac ve Onem

Gelisen teknolojinin her alanda getirmis oldugu yenilikler ve degisiklikler
dogrultusunda hareket igerikli oyunlar giderek azalmakta, bilgisayar, cep telefonu,
tablet vb. gibi dijital aletlerin ulasilabilirligi ve kullaniminin artmasi sebebiyle
dijital oyunlar ¢ocuklarin daha ¢ok tercih edip, zamanlarinin biiyiik bir béliimiinii
harcadiklar1 6nemli bir aktivite haline gelmistir. Bunun sonucu olarak da, fiziksel

aktivite seviyesinin diismesi, hareketli oyunlara ilginin azalmasi ve yerini dijital



oyuna birakmasi g¢ocuklarda bir dizi sorunlarin ortaya c¢ikmasima sebebiyet

verebilmektedir.

Cocuklarin temel yasam aktiviteleri haline gelen dijital oyunlar, giiniimiiz
diinyasinda eglence ve serbest zaman etkinligi kabul edilerek ¢ocuklarin hayatinin
bir parcasi haline gelmistir. Oyle ki ¢ocuklar bulduklar: ilk firsatta yapilacak
aktiviteler arasinda dijital oyun oynamayi ilk siraya koymaktadir. Cocuklar, serbest
zaman etkinliklerinin en 6n sirasina dijital oyunlar1 almis ve sportif, sanatsal,
kiiltirel ve sosyal faaliyetlerini arka plana attiklar1 disiiniilmektedir. Hatta temel
ihtiyaclar1 olan beslenme, uyku ve tuvalet gibi ihtiyaclarimi Otelemeye
baslamiglardir. Yasanan bu durum sonucunda ¢ocuklarin bedensel gelisimlerinin
gerilemesi, sosyal yasamdan koparak yalnizlagmasi, asosyal bir hayat siirmeyi
istemesi en Onemlisi de dijital oyun bagimlilifinin artmasi sebebiyle olumsuz

birtakim sorunlar yagsanabilmektedir.

Oyunsallik 6ncelikle ¢ocuklarda, aslinda her yas doneminde oyun oynamaya
yatkinlik (isteklilik) olarak kabul edilir. Buradan hareketle fiziksel oyun oynama istegi
ve dijital oyun bagimlilig1 bir etkilesim igerisinde olabilir. Bu kapsamda c¢alismadan
alman 10-14 yas grubu 6grencilerin oyunsallik ve dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri
incelenerek bilimsel verilerin ortaya konulmasi ve yapilacak diger caligmalara katki

saglamasi bakimindan énemli olacagi diisiiniilmektedir.
1.3. Siirhliklar

Aragtirmanin ¢alisma grubu, Ankara Ili Batikent ve Etimesgut Ilge Milli Egitim
Miidiirliigiine bagli Ozel Atael Koleji, Ozel Z Kusag1 Koleji, Kardelen Ortaokulu ve
Sair Zihni Ortaokulunda 2018/2019 Egitim-Ogretim doneminde 6grenim goren 10-14

yas grubu (5-6-7 ve 8 inci sinif) dgrencileri ile sinirhdir.

Arastirmada kapsaminda elde edilen bulgular, calisma grubu igerisinde yer
alan 10-14 yas grubu 6grencilerin, arastirmada kullanilan 6lgeklerin i¢indeki sorulara

verdikleri cevaplar ile sinirhdir.

Arastirma, veri toplama aract Dijital Bagimlihk Olgegi ve Oyunsallik

Olgeginde yer alan maddeler ile simirhidr.



1.4. Yontem

Bu calisma da anket analiz yontemi kullanilmistir. Calismanin 6lgegi, Hazar
ve Hazar tarafindan 2016 yilinda gelistirilmis olan “Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlihig: Olgegi”, Hazar tarafindan 2014’te gelistirilen “10-14 yas Cocuklarmn
Fiziksel Aktivite Igeren Oyunlari Oynamaya Yonelik Tutumlar: (Oyunsallik
Olgegi)”dir. Arastirmanin ¢alisma grubu, Ankara ili Batikent ve Etimesgut il¢e Milli
Egitim Miidiirliigiine bagli Ozel Atael Koleji, Ozel Z Kusagi Koleji, Kardelen
Ortaokulu ve Sair Zihni Ortaokulunda 2018/2019 Egitim- Ogretim doneminde
O0grenim goren 10-14 yas grubu (5-6-7 ve 8 inci smif) ilkdgretim 6grencilerinden

olusmaktadir. Elde edilen veriler SPSS 20.0 programi aracilig1 ile analiz edilmistir.

1.5. Calismanin Varsayimlari

Arastirmaya katilan 6grencilerin, arastirma degiskenlerini 6lgmek amaciyla
belirlenen “Dijital Oyun Bagimliligi Olcesi” ve “Oyunsallik Olcegi” ne dogru, igten

ve hicbir etki altinda kalmadan yanit verdikleri varsayilmaktadir.

1.6. Tanimlar

Calismamizda kullanilan temel kavramlara ait bazi tanimlamalar su sekildedir.

Oyun: Oyun, insanlarin giinlik mesguliyetlerinin disinda kalan zaman
dilimlerinde, belirli bir amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
sinirlandirilmig, belirlenmis yer, zaman ve kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniilli
katilim yoluyla gurup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, zeka,
yetenek, beceri, dikkat ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de
etkisi altinda tutan, eglence ve gerilim duygusunun eslik ettigi, sonugta maddi ¢ikar

saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar 2000).

Oyunsallik: Oncelikli olarak cocuklarda, diger yas gruplar ve yetiskinlerde
oyun oynamaya yatkinlik (isteklilik) gostermektir. Kelime yapisina bakilacak olursa
Cumbhuriyet devrinde baslatilan Tiirk Dil Inkilabindan bu yana kullanilan eklerden
biridir —sal/sel sifat eki (Temir 1999). “—sal eki, isimlere “ilgili olma, bagli olma, ait
olma” kavramlar1 katar” (Ziilfikar 1991). “Oyun-sal” yani oyuna ait, oyunla ilgili

anlamindadir. —lik ekinin bir gorevi ise “ismin ya da sifatin tasidigi anlamlari



genellestirerek onlara ‘nitelik, 6zellik’ kavramlarn katar” (Ziilfikar 1991). Yani

oyunsal-lik oyunsal kavramini genellestirerek, kavrama nitelik katmaktadir.

Dijital oyun: Bilgisayar, fare, klavye, joystick ya da elektronik cihazlar
araciligiyla oynanan ve bilgisayar yazilimlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve

amaclar1 olan sistemler biitiintidiir (Kaya 2013).

Bagumhilhik: Baska yollarla alinamayacak his ve tatmin edici duygularin kisiye
sunulmasidir. Bagimlilik; aci, rahatsizlik ve belirsizlik duygularini engelleyen, kisinin
kendisini iyi hissetmesini saglayan ve {istesinden gelmekte zorlandigi durumlarin
unutulmasini ya da anlik olarak gecici glivenlik hissi yaratan bir durumdur (Cakir,

Horzum ve Ayaz 2013).

Dijital Oyun Bagimhiligi: Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)’ dijital oyun
bagimliligin1 soyle tarif etmistir,”Sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu
halde, kisinin bilgisayar veya video oyunlarmi siklikla ve kompulsif diizeyde

kullanmaya devam etmesidir’.

Fiziksel Hareketlilik I¢eren Oyunlar: Fiziksel aktivite, iskelet kaslarmin
araciligiyla viicudun hareketi sonucunda enerji sarf edilmesidir. Biitiin fiziksel
aktiviteler enerji harcamasin1 gerektirmektedir (Zorba ve Saygin 2008:1). Fiziksel
hareketliligi kapsayan oyunlar, oyuncularin, fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak aktif
katilimda bulundugu, ayn1 zamanda oyuncularin, oyun kurallari, oyun arag-geregleri
ve diger oyunculara miidahale edebildigi ve motor becerilerin 6n plana ¢ikmasini

saglayan, yarisma, ¢cekisme ve miicadeleyi gerektiren oyunlardir.

E-Spor (Elektronik Spor): Sporun yeni formu olarak lanse edilen ve
Bilgisayar/Konsol/Mobil platformlar iizerinden, ¢evrimigi veya ¢evrim disi, bireysel
ve/veya takim olarak oynanan rekabet¢ci ¢cok oyunculu, dijital oyunlarin cesitli

modlartyla oynanan bir alan olarak tanimlanabilmektedir.



II. BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde calismaya ait kavramsal cergeveye yer verilmistir. Bu boliimde
oyun ve bagimlilik kavramlarina deginilmistir. Bu kavramlar hakkinda genel bilgiler

verilirken, alanda yapilan literatiir ¢alismasina yer verilmistir.

2.1. Oyun Kavram

Kokeni, insanhik tarihi kadar eskiye dayanan; her donemin toplumsal
Ozelliklerine gore sekillenmis ve giinlimiizde de teknolojik gelismelerden etkilenerek
yeni bir boyut kazanan oyun kavrami, Tiirk Dil Kurumuna gore yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar esliginde iyi vakit gegirmeye yarayan eglence seklinde

tanimlanmistir (TDK 2018).

Ayan tarafindan 2016 yilinda yapilan tanimlamada oyun kavramina su sekilde
yer verilmistir; “cocuklarin sosyal etkilesim kurallarini ogrendikleri, davranislarini
diizenledikleri, duygusal ve gelisimsel sorunlar ¢ézdiikleri sosyal sorumluluklarina
kars1 simirlar geniglettikleri ve kendilerini diinyaya hazir hale getirdikleri en biiyiik

aktivitedir. Gergek diinya ile hayalleri arasindaki bag: gelistiren bir uygulama”dir
(Ayan 2016).

Tiirk Dil Kurumu (TDK)- Biiyiik Tiirkge Sozliikte ise “oyun” kavrami bir¢ok

anlamda agiklanmaktadir;

1. Belli kurallar1 olan, yetenek ve zeka gelistirici, 1iyi vakit gegirmeye yarayan
eglence: Tenis, tavla, dama, ¢elik gomak, bale oyundur.

Tiyatro veya sinemada sanatginin roliinli yorumlama bigimi.

Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: Zeybek oyunu.

Sahnede oynanmak veya seslendirilmek i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

a ~ DN

Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan

her tiirlii yarigma: Olimpiyat oyunlari. Akdeniz oyunlart.

o

Saskinlik uyandirict hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.
7. Kumar: Bazilar1 oyun basindan kalkar kalkmaz her seyi unuturlar.

8. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtic1 hareket.
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9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug.

10. Hile, diizen, desise, entrika (TDK 2019).

Huizinga (2013)’ya gore her oyun, istege bagl, goniilliigii igeren bir eylemdir.
Emirlere bagli oyun, oyun degildir, oyunun zoraki bir temsilidir. Oyunun ikinci bir
niteligi, yine onun 6zgirliigii i¢cinde barindirmasi ile ilgilidir, bu da oyunun gercek
yasamdan degisik olusudur. Oyun, ger¢ek yasamdan gegici olarak ¢ikarak kendi 6zgiir
diinyasmnin igine girer. Oyun oynarken c¢ocuk, gercegin disinda oldugunun
bilincindedir. Oyun giinliik yasamda bir ara veris, bir dinlenme, giinliik yasamin bir
siisii gibidir. Ugiincii niteligi ise oyunun giinliik yasamdan yer ve zaman bakimindan
ayrilmasidir. Bu bakimdan oyun, kendine 6zgii yer ve siireyle sinirlanmigtir. Oyun
baslar ve belli bir raddede biter. Her oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir. Oyunun

baglayici kurallarindan sebep kuskuya yer birakmaz. Kurallar bozulmasi oyunu bitirir.

Hazar tarafindan 2000 yilinda yapilan tanimlama da oyun, insanlarin giinlik
mesguliyetlerinin disinda kalan zaman dilimlerinde, belirli bir ama¢ dogrultusunda
(eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve
zaman igerisinde, kendine 6zgli kurallarla yapilan, goniillii katilim yoluyla gurup
olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri
ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan,
eglence ve gerilim duygusunun esligi ile sonucunda maddi ¢ikar saglamayan, zevk

veren etkinliklerdir (Hazar, 2000).

Cinel (2006) gore oyun ¢ocuklarin hayallerini ve duygusal diisiincelerini ifade
etmesini saglayan, ¢evresini tanimlayip ve deneyimlemesine yardim da bulunan, her
tiurlic fiziksel ve ruhsal gelisimini destekleyen, ¢ocuklar i¢in mutluluk veren,
cogunlukla toplumsal hayatin bir yansimasi olarak goriinen etkinliklerin tiimii seklinde

tanimlanmustir.

Yetigkinler i¢in ise ¢cogu zaman, bosa gecen zaman olarak goriilebilen oyun,
cocugun kendini, duygularmi ifade edip, yeteneklerini gelistirdigi, yaratici
potansiyelini kullandig1 dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini
gelistirebildigi en 6nemli firsattir. Kisaca oyun ¢ocuk i¢in en dogal ve en aktif 6grenme

ortamidir (Mangir ve Aktas 1993).
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Bu tanim ve teorilerden anlasildig1 iizere oyun; cocugun goniillii ve istekli
olarak oynadigi, belirli kurallar biitlinii olan ve bu kurallarin oyuna gére degisebilecegi
bir etkinliktir. Oyun cocuklarin, yaraticilik 6zelliklerini kesfedip ve gelistirmesini
saglar. Cocuk oyunda fazla enerjisini bosaltir ve rahatlar. Oyun, ¢ocuklarin psikomotor
gelisimlerine katki sagladigi gibi cocuklarin duygusal ve biligsel gelisim slireglerine
olumlu sekilde destek saglar. Oyun ayrica gocugun 6grenme siirecinde onemli etkilere
sahip olup, 6grenmeyi daha eglenceli ve kalic1 hale getirebilmektedir. Sosyallesmeyi
de etkin hale getirerek ¢ocuklarin psikolojik gelisimlerini de pozitif yonde etkiledigi
g0z ard1 edilmemelidir. Ne giizel demis atalarimiz, “Oynamayan tay, at olmaz”

oyununuz bol ola ¢cocuklar.

2.1.1.0yun Kuramlari
Oyunun amaci, uygulanma nedeni, oyunda esnasinda ¢ikan davraniglarin
nedenleri ve sonuglari, oyun sonrasi kazanimlari géz Oniinde bulundurularak,

literatiirdeki oyun kuramlari su sekilde tanimlanmaktadir:
2.1.1.1. Klasik Oyun Kuramlari

e Fazla Enerjiyi Tiiketme Kurami (Spencer 1878), Cocugun oyun sirasinda
sahip oldugu fazla enerjiden arindigini sdyleyen,

e Eglence ve Rahatlama Kurami (Lazarus 1883), Cocuklarin enerjilerini
bosaltmak ve rahatlamak i¢in oynadigini sdyleyen,

o Alstirma Kurami (Gross 1985), Oyunun alistirmalar ve iggilidiilerden
meydana geldigini sdyleyen,

o Icten Uyarilma Kurami (Berlyne 1960, Ellis 1973, Hutt 1985),0Oyunun

kesfetme ile iligkili oldugunu soyleyen,
2.1.1.2. Modern Kuramlar

o  Psikodinamik Oyun Kurami (Freud 1961, Erikson 1985), Oyunun ¢ocugun
duygusal gelisimine katkisini a¢iklayan,
o Biligsel-Gelisimsel Oyun Kurami (Piaget 1962, Vygotsky 1966-1967),
Oyunun biligsel bir siire¢ ve goniillii bir etkinlik oldugunu ifade eden,
e Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kurami (Mead 1934) Cocuklarin akranlariyla
iletisime ge¢ip sosyal kurallar1 ve degerleri 6grendigini sdyleyen,
kuramlardir (Akt. Aydin 2010).

12



Biitiin bu yapilan kavramlar, tanimlamalar ve kuramlardan hareketle, oyun
cocukluk yasaminin temelini olusturup ileri evrelerin saglamligini arttiran bir siirectir.
Cocugun kendini, duygularim1 ifade edip, Yeteneklerini gelistirdigi, Yaratici
potansiyelini kullanip, dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi
en Onemli firsattir. Kisaca oyun ¢ocuk i¢in en dogal ve en aktif 6grenme ortamidir

(Mangir ve Aktas, 1993: 2-28).

2.1.2.0yunun Smiflandirilmasi

Birg¢ok bilim insani, oyun lizerine calisip teori ve farkli kuramlar gelistirerek
oyunu anlamaya ve farkli goriislerle degerlendirmeye c¢alismislardir. Bu
degerlendirme siirecinde oyunun dogasi, igerigi, bi¢imi ve oynayan agisindan
degerlendirmeler yapilmistir. Yapilan degerlendirmeler de oyunun siiflandirmasinda
baz1 farkliliklar olmasiyla birlikte genel olarak benzeri degerlendirmeler yer
almaktadir. Yapilan simniflamalarin ¢ogunlukla Roger Colliois’in oyun siniflamasini

baz aldig1 goriilmektedir.

Roger Colliois oyunu su sekilde siniflandirmaktadir;

» Sans Oyunlari: Oyuncu, bu gurup oyunlarda enerji toplamak ve harcamak

yerine, oyunun gidisini oluruna birakir. Kadere, talihe, rastlantiya dayanan
oyunlardir. Fiziksel becerinin ve stratejinin 6nemi yoktur. Oyuncu kendi
giiclerinden ¢ok, baska giiclere inamir ve teslim olur. Ornek olarak, kagit
oyunlari, zar oyunlari, fal oyunlari, rulet, tombala, kumar makineleri vb.
verilebilir.

» Gosteri/Rol QOyunlari: Bu gesit oyunlarda oyuncular kendi sahsiyetlerinin

disinda bir rol lstlenerek oyunu oynamaya caligirlar. Oyuncu hakikatte
oldugundan daha farkli bir diinyadadir. Kafasinda hayali bir evren olusturur,
ona benzemeye c¢alisir ve onu oynar. Taklit ve gdsteri unsurlarim1 kapsayan
seyirlik oyunlardir. Meddah, tiyatro, ortaoyunu, tuluat, opera, sinema vs.
oyunlari bu tiir oyunlara 6rnektir.

> Macera-Heyecan Oyunlari: insanin basin1 déndiirerek ve bu yoldan onu

sevdiren, costuran, heyecan veren, ona Urpertili zevk tattiran eglenceleri
kapsar. Sallanma, coskunca dans etme, kayak, araba veya motor gibi araglarla

hiz yapma, daga tirmanma, havada dalig gibi hareketler, kisinin gecici olarak
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kaybolan bedeninin duraganligini ve dengesini hissetme, korkakligin
iistesinden gelme ve kendine giiven ihtiyacina cevap niteligi tasir.

» Miicadele-Yarisma _QOvyunlari: Yarisma, c¢ekisme, miicadele, savasma

gerektiren oyunlar1 kapsar. Sporda oldugu gibi motor aktivitelere ya da dama,
satrangta oldugu gibi zeka giicline dayanir. Oyuncu sadece kendine giivenir ve
elinden gelenin en iyisini yapar. Sans ve tesadif faktorii cok etkili degildir,

sadece bazi oyunlarda etkenlerden birisidir (Hazar 2000).

Avedon ve Smith oyunun ii¢ gurupta siniflandirmigtir:
Oyun siniflarinin 6zellikleri ve ¢cocuklar iizerindeki etkileri soyledir (Akandere
2013);

» Fiziksel Beceri Oyunlari: Bu oyunlarda fiziksel yetenekler ve strateji soz

konusudur. Oyunun degisen durumlarina gore, rakip takimin avantaj ve
dezavantajlari, anlik ve dogru karar verebilme yetisiyle oyunun sonucunu

etkiler (Kosu oyunlari, stafet yarislari, futbol, voleybol, vb.)

» Strateji_Oyunlari: Oyunun sonucu, oyuncunun oyun igerisindeki zeka

giiciine, becerisi ve dogru karar verme yetenegine baglidir (Satrang, dama
vb.)

» Sans Qyunlari: Oyunun gidisati oluruna birakilir. Talih ve tesadiifi

faktorlere dayanir (Tombala, rulet vs.)

2.1.3.0yunun Cocuk Gelisimine Katkilari

Cocugun gelisimi bakimindan 6nemli katkilar1 olan oyunlar Erken ¢ocukluk
doneminde oynadigi oyunlar olarak tanimlanabilmektedir. Bu oyunlar, ¢ocugun
cevresiyle sosyal iligkiler kurabilmesine, kendini ifade edebilmesine, diger bireylerle
paylasimda bulunabilmesine olanak tanimaktadir. Erken c¢ocukluk déneminde
oynamis olduklar1 bu oyunlar sosyal faydalarin yani sira gocugun bilissel, duygusal ve
fiziksel agidan gelisim gostermesine katkida bulunmaktadir. Cocugun oynadigi
oyunlarda karar verme ve oyunda karsilastig1 problemleri ¢6zme becerisiyle ¢ocugun
zihinsel acidan gelisim gostermesini saglayan oyunlar, fiziksel aktiviteler ile cocugun
biyolojik bakimdan gelisimine katki saglayarak, destekledigi gézlemlenmektedir
(Horzum 2011).
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Cocuklar oynadiklar1 oyunlar sayesinde kendilerini tanimaktadirlar. Oyun,
cocugun istek ve ihtiyaglarinin anlagilmasinda 6nemli bir ara¢ olmakla birlikte, glinliik
yasaminda karsilastig1 uyaranlarin olusturmus oldugu gerilimin de ortadan kalkmasini
ve enerjisini uygun bir yolla ortaya koyabilmesine olanak saglamaktadir. Goriildigii
gibi oyunun, ¢ocugun ger¢ek yasamiyla hayal diinyasi arasinda bir koprii gorevi
gordiiglinden s6z edilebilmesi miimkiin olabilmektedir (Yavuzer 2001). Bir diger ifade
ile agiklamak gerekirse, cocuk oyunda hareket eder, diisiiniir, kurgular ve tiim bunlar1
s0z ve beden dili ile sergiler. Cocuk oyun yoluyla; ¢evresini ve insanlar1 tanimaktadir.
Ayrica oyun sayesinde ¢ocuk, deneyim kazanarak, giiciinii ve sinirlarin1 denemektedir.
Bu sayede, insan iliskilerini Ogrenmektedir. Oyun g¢ocugun sosyal iliskileri
deneyimlemesini, diisiincelerini uygun yollarla ortaya koymasini ogretir. Cocuk
yasadigt duygulari, catismalart nasil gosterecegini bilemez, uygun yollarla ifade
edebilmesi i¢in bunu 6grenmesi gerekmektedir. Cocuk oynadig1 oyunlarda 6grendigi
bilgiler sayesinde bu duygularini nasil géstermesi gerektigini deneyimler, pekistirir ve
sergiler. Cocuk oyun oynarken, yasitlariyla birlikte olmanin keyfini yasarken ayni

zamanda yeni iletisim yollarin1 da kesfetmektedir (Oktay 2002).

Benzer baska bir tanimlamada da, fiziksel hareketin etkisi ile beden gelisimi
saglanmaktadir. Beden gelisimi ile de g¢ocugun yapabildikleri artmaktadir. Giiven
duygusu gelisim gostermektedir. Oyunun, ¢ocugun zihinsel gelisimine katkisiyla
birlikte ¢cocuk daha fazla bilgi edinilmektedir. Ayrica ¢ocuk oyun sirasinda dil
kullanim becerisini gelistirir, dikkatini toplayarak, bir amaca yénelmektedir. Oyunlar
sayesinde, karar verir ve farkli ¢6ziim yollarini arar ve deneyimler. Bunlara ek olarak
Iyi-kotl, dogru-yanlis, hakli-haksiz gibi bircok ahlaki ve toplumsal kurallari ¢ocuk
oyun sayesinde deneyimlemektedir (Saygili 2006).

Diger yandan oyun esnasinda birey pek c¢ok farkli toplumsal roli belirli bir
cerceve icerisinde degistirme firsat1 yakalamaktadir. Birey yakalamis oldugu bu firsat
sayesinde bircok farkli rolii deneyimleme sans1 elde eder. Ornek vermek gerekirse,
farkl1 meslekleri, anne, baba, kii¢iik cocuk, abi, abla gibi ailedeki farkli rol ve
cinsiyetleri oyunla tecriibe etmektedir (Kaya 2013). Oyunun, sosyal iligkileri anlamay1
ve kendi deneyimleriyle 6grenmeyi desteklediginden bahsedilmektedir (Arslan, Kirik,

Karaman ve Cetinkaya 2015).
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Sigmund Freud’un yapmis oldugu arastirmalar ve onun yolunda ilerleyen ruh
saghigr alanindaki ¢alisanlar Oyunun c¢ocugun Kkisilik gelisiminin ve ¢ocugun
taninmasinda 6nemli bir ara¢ oldugunun iizerinde durarak, vurgulamislardir. Cocugun,
oynamis oldugu oyunlar sayesinde tiim duyular1 gelisim gostererek keskinlesir. Bunu
yani sira ¢gocugun yetenek ve becerileri gelisim gosterir. Oyun, ¢ocugun her yonden
gelisim gostermesinde, kisilik kazanmasinda ve ruh sagliginda, sevgiden sonra gelen
en Onemli ikinci ruhsal besin olarak tanimlanmustir (Yériikoglu 1980). Ozetle
aciklamak gerekirse oyun, her yastan cocugun gelisimi bakimindan temel bir ihtiyag
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu baglamda degerlendirdigimizde, cocugun bu
ihtiyacinin giderilerek, doyurulmasi gocugun ¢ok yonlii ve saglikli gelisi gdstermesine

olanak saglamaktadir.

Oyun, ¢ocuk i¢in bir ihtiya¢ olmakla birlikte bu ihtiyacin giderilmesi i¢in
gereken ortam ve kosullar zaman igerisinde degisik gostermistir. Gegmiste genellikle
acik oyun alanlarinda ve sokaklarda akranlarla birlikte oynanan oyunlar gergek birer
etkinlik iken, giiniimiizde daha ¢ok kapali ortamlarda, evlerde ya da internet kafelerde

bilgisayar tizerinden oynanan sanal etkinlikler halini almistir (Horzum 2011).

Glinlimiiz kosullarin1 degerlendirdigimizde iletisim ve eglence araglarinin
degisime ugramasi ve gelisim gostermesinin sonucunda geleneksel ¢ocuk oyunlar
nitelik degistirmistir. Bu durum ise tercih edilmez bir hal almistir. Sanal ortamda farkl
tirlerde gelistirilen bilgisayar oyunlari, hareketsiz bir yasamla birlikte geleneksel
oyunlardan uzaklasilmasina sebebiyet vermistir (Arslan, Yiicel ve Giilli 2010). Genel
bir degerlendirme yaptigimizda geleneksel oyunlardan farkli 6zelliklere sahip olan
bilgisayar oyunlar1 ve internetin sinirsiz, etkilesimli ve anonim yapisindan dolay1
cevrimici oyunlar, popiiler bir dinlence ve eglence araci olarak hayatlarimizda yer

bulmustur (Liu ve Chang 2016).

Oyunlar, her yas grubu ve 6zellikle de cocuklarin gelisimine 6nemli bir oranda
katki saglayan aragtir. Cocuklarin fiziksel, bilissel, duyussal ve sosyal gelisimini
destekleyen oyunlar, dogal bir 6grenme ortami olusturmasinin yani sira ¢ocugun
severek, goniilli olarak katilim etkinligini gerceklestirdigi ozgilir bir ortam

sunmaktadir. (Kukul’dan akt. Gokgearslan ve Durakoglu 2014).
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Lieberman’a gore (2009) oyun, cocuklar i¢in 6grenme, motivasyon ve
kesfetme aracidir. Dogal bir ihtiyag¢ dahilinde ya da ig¢sel itici bir gii¢ olarak, kapasiteyi
ortaya ¢ikarmada ve duygulari tecriilbe eden birer uygulama aracidir. Oyun ¢ocuga,
kesfetme, deneyimleme, olaylara yon vererek sekillendirmeye ve bilissel siirecleri
yapilandirma firsati sunar. Cocugun, hayal giicii, yeteneklerini ve yaraticiligini
gelistirmede ve gelecekteki bilissel, duygusal ve akademik basarisi i¢cin 6nemli bir rol

oynar.

Dollenmeden Oliime kadar olan gelisim siireci igerisinde degisimler belli
alanlarda gozlenir. Bu alanlar gelisim alanlar1 olarak siniflandirilir. Birey gelisim
stirecinde fiziksel (fiziksel alan), sosyal (sosyal alan), duygusal (duygusal alan), kisilik
(kisilik alan1), torel olarak degisir-gelisir (ahlak ve vicdan alani). iste gelisimin-

degisimin- gozlendigi bu alanlara gelisim alanlar1 denir (Hazar, Z. 2016).

» Biligsel Gelisime Etkisi: Oyun c¢ocuga cevreyi Ozgiirce kesfetmeyi saglar.

Amaglarin oldugu kuralli oyunlar ¢ocugun, sorunlara neden-sonug iligkisi
belirleyerek, ¢oziimler iiretmek yoluyla biligsel gelisime yardim eder. Biligsel
gelisim, cocugun temel bilgi dagarcigindaki ilerleme olarak tanimlanir.
Insanlar ve nesnelerle kazanilan tecriibeler sonrasinda meydana gelir. Yapilan
calismalar Oyun deneyimi, cocugun bilissel yeteneklerinin gelisimi arasindaki
dogru orantiy1 desteklemektedir. Biligsel yetenekler; tanima, siniflama,
siralama, gozlemleme, ayirt etme, tahmin yliiriitme, sonu¢ c¢ikarma,
karsilagtirma ve neden-sonug iligkisi kurabilme becerilerini kapsar (Aksoy ve
Dere-Ciftci 2014).

Cocuk oyun araciligtyla, sekil, renk, boyut, hacim, agirlik, 6lgme, biiytikliik,
sayma, zaman, mekan, yakinlik ve uzaklik gibi pek cok kavrami 6grenebilir.
Oyun vasitastyla ¢ocuk, eslestirme, siniflandirma, siralama, ¢oziimleme, sentez
ve problem ¢ézme gibi bir¢ok zihinsel eylemi oyun ile 6grenebilir (Mangir ve

Aktas’tan akt. Oztiirk 2007).

» Psiko-motor _Gelisime Etkisi: Oyun aktivitelerinde fiziksel hareketlerin

denenmesi stiratli, akic1 ve dogru motor becerilerin edinilmesini saglamaktadir.
Cocuk, oyun siiresince bedeninin diinya {izerindeki tesirini ve kontroliinii

ogrenmektedir. Kiigiik objelerle oynamasi ile ince motor becerileri ve el-goz
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koordinasyonu gelisirken, daha biiyilik ve hareketli objeler ile oynamasi
sonucunda kaba motor hareketlerinde beceri edinebilmektedir. Bu yolla
cocugun kendi bedenini tanima, kesfetme ve yeteneklerine iliskin 6zgiiveni
artmaktadir. Ayrica ¢gocuk oyun yoluyla, organlar arasinda esglidiim ve denge

saglayarak, harcketlerinde esneklik ve ¢eviklik elde edebilir. (Pehlivan 2012).

» Sosyal Gelisime Etkisi: Oyun, ¢ocuklarin etkili sosyal insanlar olmalari adina,

ihtiyac duyduklar1 sahislar arasi becerilerin O6grenilmesine katki saglar.
Cocuklar kuralli oyun oynayarak; insanlarla isbirligini olanakli kilan oyunu
planlarken, karsilikli fedakarlik yaparken, kurallari belirleyip ylirtitiirken ve
vaad ettikleri sozleri tutarak toplumsal kaideleri anlamaya baslarlar. Bu
diisiincenin sonucu olarak, akran gruplari kendilerini yonetebilir hale gelirler
ve gurup tiyeleri olarak 6zerk, demokratik ve ahlaki sekilde diistintip hareket

eden bireylere dontisiirler (Hazar’dan akt. Elkind 2011).

Cocuk, oyunda aile fertlerinin gérevlerini, mesuliyetlerini, davranis bi¢imlerini
Ogrenebilir ve uygun gordiigii davraniglari tekrarlayarak pekistirebilir. Cocuk
oyunda tiirlii meslek gruplarmni taklit ederek o meslege ait kurallar1 6grenebilir.
Insanlarla kurmus oldugu iletisim nezdinde, gdzlem, isbirligi yapmay1
ogrenebilir, yardimlagsma hissini gelistirebilir. Oyun yoluyla gilinaydin, iyi
geceler ve tesekkiir etme gibi s6zel kurallart; ayrica sira bekleme, konusan
birini dinleme, trafik kurallarina uyma, telefon ile konugma gibi kaideleri de
ogrenebilir. Tyi-kotii, dogru-yanlis, giizel-¢irkin gibi adabi muaseret kurallarim
pekistirebilir. Bagkalarina saygi gdosterme, karar verip uygulayabilme, verilen
gorevleri iistlenme, isbirligi yapma gibi toplumsal kaideleri &grenebilir

(Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk 2007).

» Duygusal Gelisime Etkisi: Oyun ¢ocugun duygu diizenlemesini saglayan

miikemmel bir aracidir. Mutluluk, seving, acima, aci, korku, kaygi, diismanlik,
dostluk, , kin, nefret, sevgi, sevme, sevilme, giiven duyma, ayrilik, bagimlilik,
bagimsizlik, gibi pek ¢cok duygusal tepkiyi ¢cocuk oyun yolu ile 6grenmektedir
(Pehlivan 2012). Cocuk, kendisini rahatsiz eden durumlar1 ve insanlarla
paylasamadig1 duygularini oyuna yansitarak ve oyun ile ifade edebilir. Cocuk,

aile i¢indeki olumsuz olaylari, korkularini, arkadaslariyla iletisime gegme
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konusunda yasadigi sikintilar1 oyuna yansitabilir. Kendine goére bir ¢6ziim
yolu bularak, bu sekilde kaygilarindan kurtulabilir. Cocuk oyun sirasinda
cesitli duygusal tepkiyi (mutluluk, seving, acima, korku, kaygi, dostluk,
diismanlik, kin, sevgi, giiven gibi) ve ayn1 zamanda bazi tepkilerini kontrol

etmeyi 6grenebilir (Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk 2007).

» _Dil Gelisimine Etkisi: Cocuklar oyun i¢inde yeni sdzciikler 6grenir ve bu da

ifade edilen sozciikleri anlamay1 saglar. Ayni zamanda da anlama yeteneginin
zamanla artmasini saglar. Oyunda dil, ¢ocugun diisiince ve duygularini anlatir.
Oyunla konusma problemi olanlarin, bu problemleri ¢oziilmeye calisilir ve
oyunla cocugun sozcilk haznesi gelisir, diizgiin climleler kurar, kendine

giivenli konusma aligkanligi kazanir (Akandere 2013).

Oyunlarin ¢ogunlugu dil kullanimini gerektirdiginden, oyunlar ¢ocuklarin
konugma gelisimini desteklemektedir. Cocuklar oyunda yeni sozciikler
ogrenerek, O0grenmis olduklar1 kelimelerle birbirlerine bilgi

aktarabilmektedirler (Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk 2007).

2.2.Dijital Oyun

Teknoloji ¢agimmin gelisimiyle, giliniimiizde eglence ve bos vakitleri
degerlendirme maksatli dijital oyunlar, ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler tarafindan
cogunlukla oynanmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta 2008). Dijital oyun, monitdr,
fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlar ile etkilesiminin

saglandigi, kurallar1 ve amaglari olan sistemler biitiiniidiir (Kaya 2013).

Teknolojideki gelismelerle paralel olarak dijital oyunlar da gelismistir.
Onceleri televizyonlara takilan oyun konsollartyla c¢ok yiiksek olmayan grafik
ozelliklerine sahip oyunlar oynanirken, bilgisayarin gelismesiyle bu konsollarin yerini
bilgisayarlar aldi. Bilgisayarlar evlerde yaygin olarak kullanilmaya basladikca
bilgisayar oyunlari da evlere daha ¢ok girmeye basladi (Kukul 2013).

Kirriemuir’a goére (2002) “video oyunlar’” ve “bilgisayar oyunlar1”
kavramlarinin birbirlerinin yerine kullanilabilecegini ifade etmis bu kavramlara
“konsol oyunlar1” ya da “dijital oyunlar” ifadelerinin de eklenebilecegini belirtmistir.

Dijital oyunlar bilgisayar, akilli telefon, oyun konsolu, tablet vb. cihazlarla oynanan
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oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Kirriemuir’a (2002) gore dijital oyun ¢esitleri su

sekildedir;

» Oyun kolu, giris aygiti yardimiyla televizyona bagli bir oyun konsolu

kullanilarak,

» Televizyon araciligiyla, bir uydu ya da dijital abonelik sistemi {izerinden

erisilebilen sistemleri kullanarak,
» Bir bilgisayar ya da Macintosh kullanarak,
» Atari salonlarinda bulunan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanilarak,
» Tagsinabilir gameboy tiirii cihazlar kullanilarak,

» Cep telefonu, el bilgisayar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan

oyunlardir.

Degisen ve Gelisen oyun zihniyetinin etkisiyle dijital oyunlar, bilisim
teknolojisinin hizla gelisen Onemli alanlarindan birisidir. Farkli mekanlarda
hareketlilik Onciiliinde oynanan oyunlar simdilerde daha c¢ok dijital ortamlarda
oynanmaktadir. Dijital oyun iireticisi firmalar farkli oyunlar iiretmekte, daha fazla
kullaniciya ulagsmay1 hedeflemektedir. Bu oyunlarin igerigi askeri, tarihi, stratejik, spor
ya da egitsel oyunlar gibi ¢esitli alanlar olabilmektedir. Mitchell ve Smith’e (2004)
gbre oyun tiirleri; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, doviis oyunlari, platform
oyunlari, simiilasyon/modelleme/rol modelleme oyunlari, mantiksal oyunlar,

matematik oyunlarin1 kapsamaktadir.
Insanlar bir¢cok nedenden dolay1 oyun oynayabilmektedir. Bunlar arasinda;
» Dinlenme,
» Yapacak bagka bir sey bulamama,
» Bos zaman gecirme,
» Eglence,
» Rahatlama,

> Rekabet,
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» Meydan okuma,

» Stres atma,

» Zeka gelistirme,

» Sosyal ortam saglama,
» Tekrar donebilme.

Gergek hayattan uzaklasma gibi bir¢ok neden karsimiza c¢ikmaktadir
(Orhan’dan Akt. 2018 Griffiths ve Hunt 1995, Kirriemuir 2002, Tiiziin 2004, inal ve
Cagiltay 2005, Wan ve Chiou 2006).

2.2.1. Dijital Oyunlarmin Tarihgesi

Gliniimiiz sartlarinda toplumun her kesiminden g¢ok sayida kisinin eglence,
bilgiye erisim, alig-veris yapmak gibi birgcok amacgla kullandigini gérmekteyiz.
Bilgisayar1 tarihsel siirecte inceledigimizde ilk kullaniminin Ikinci Diinya Savasina
kadar uzandigim gérmekteyiz. Ilk zamanlarda bilgisayarin akademik alanda ve bazi
ticari kuruluslarda kullanildigin1 gormekteyiz. 1980’lere geldigimizde ise masaiistii
bilgisayarlar yayginlagmistir. Ayrica bu donemde kullanimin artmasi ile birlikte
bilgisayar fiyatlarinda diisiis yalanmistir. Bu durum ise bircok ev ve isyerinde

bilgisayarin kullaniminin yayginlasmasina neden olmustur (Y1ilmaz 2010).

Tiirkiye’de yasayan halk bilgisayar oyunlartyla bati diilnyasindan daha geg bir
sekilde tanismistir. Fakat bu gecikmeyi kisa zamanda telefi etmis, yakin kullanim
seviyesine ulasmiglardir. Tirkiye’nin dijital oyunlarla tanigmasi 1980’11 yillara
dayanmaktadir. 1980’lerde renkli televizyonlar, video oynaticilar gibi benzer aletlerin
ilkeye girmesiyle gergeklesmistir. Ancak bilindigi iizere bu teknolojinin pahalidir. Bu
nedenle bu teknolojiye o donemde yalnizca kiigiik bir grup erisilebilmistir. Ayrica o
donemde tilkedeki siyasi ortam, televizyon yayinmin siyah-beyaz ve tek bir devlet
kanalindan smirh saatlerde sunulmasi, eglence alternatiflerinin kisith olmasi gibi
nedenlerle dijital oyunlarin sundugu fantastik evren kullanicilarin hizli bir sekilde

dikkatini ¢ekmesine neden olmustur (Y1lmaz ve Cagiltay 2005).

Bilgisayar ve video oyunlarinda oyun ekran araciligiyla goriintiillenmektedir.

Bu tiir oyunlarda veri girisi ise klavye, joystick araciligiyla gerceklesmektedir. Bu
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sebeplerden dolay bilgisayar ve video oyunlari ¢cogu zaman ayni anlami ifade eden
terimler ile anilmaktadir (Kirriemuir 2002). Bu baglamda degerlendirdigimizde
bilgisayar ve internet aracilifiyla oynanan oyunlarin temelinde, video oyunlarina
dayanmaktadir denilebilir. 1990’larin baslarinda video oyunlarinin en yaygin oldugu
yillardir. Ancak 2000°1i yillara gelindiginde ise video oyunlariin yerini bilgisayar
oyunlar1 almistir. Giiniimiize bakacak olursak bilgisayar oyunlarinin kullanimi her
gegen giin artiy gostermektedir. Her yastan birey bilgisayar oyunlarini yaygin bir
sekilde kullanmaktadir (Torun, Akcay ve Coklar 2015).

2.2.2. Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi

Teknolojideki degisim gelisim olgusuna paralel olarak dijital oyunlar da
degisip gelismistir. Onceleri televizyonlara takilan oyun konsollariyla grafik
Ozellikleri ¢ok 1yi olmayan oyunlar oynanirken, bilgisayarin gelismesiyle bu
konsollarin yerini bilgisayarlara birakmistir. Bilgisayarin evlerde yaygin olarak

kullanilmast bilgisayar oyunlarinin da evlere daha ¢ok girmesine sebep oldu. (Kukul

2013).

1. Dijital oyunlar, Kukul’a (2013) gore oyunun amacina, oynanma sekline,
oyuncu kisi sayisina ve oynanan ortama gore degismektedir.

» Kullanilan teknoloji dikkate alindigindaysa dijital oyunlar, konsol

oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimi¢i (online) oyunlar olarak

siniflandirilabilir.

» Oyunu oynayan kisiler agisindan bakildiginda ise, tek kullanicili (single

player) ve ¢cok kullanicili (multi player) oyunlar olarak siniflandirilabilir.

2. Dijital Oyunlar Binark, Bayraktutan, Siit¢ii ve Fidaner ise (2009), sanal
ortamda oyun oynama eylemini dijital oyun olarak tanimlamis, teknolojik
donanim ve ag baglantisina gore dijital oyun tiirlerini siniflandirmigtir;

» Konsol oyunlari,
» PC oyunlar,
» Cevrimigi (online) oyunlar seklinde siniflandirnmigtir.
3. Ogel ise (2012), dijital oyun tiirlerini ve igeriklerini gdre on baghk altinda

siiflandirmistir;
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> Aksiyon oyunlari: Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin; labirent oyunlari,

ates edilen oyunlar, araba yarislar1 ve takip oyunlar1 bu kategoridedir.

» Macera oyunlari: Sanal diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve

bulmacalari ¢6zme oyunudur.

» Doviis oyunlari: Hizli ve atletik hareketlerin sergilendigi oyunlardir.
Kuvvet ve bilek giicii 6n planda olup kisinin egosunu tatmin etmeye
yoneliktir ve bireyseldir. Biiyiik yastaki ve psikolojik yonden kuvvetli olan

kisilere hitap eder.

» Bilmece oyunlari: Coziilmesi gereken problemler icerir. Genellikle

gorseldir.

> Eglence tiirii oyunlar: Okey, tavla, kagit oyunlaridir. Internet ortaminda
bir araya gelerek vakit gecirmeyi saglar. Zihinsel beceri ve dikkat

yeteneginin gelismesine katkida bulunabilir.

» Rol-oynama (RPG) oyunlari: Bu oyunlarda kendinizce belirlenen ve

kendine has 6zellikleri olan roller (insan, peri, biiyiicli vb.) oynanir.

» Simiilasyon oyunlari: Bir aract kullanmak, ugurmak veya diinyalar

kurmakla ilgili oyunlardir.

» Spor oyunlari: Sportif karsilagsma, yarigma tiiri oyunlardir. Miisabaka
kazanma amaci tasir. Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette
oynanabilir. Uluslararas1 kurallar gecerlidir. Her yasa hitap edebilir.

Cabukluk, hizli diistinme ve karar verme yetenegini gelistirir.

» Strateji oyunlari: Biiyik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir
ordu veya bir uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili

oyunlardir. Bilgisayara kars1, multiplayer ya da internette oynanabilir.

» Gorev icerikli aktivitesi yiiksek oyunlar: Askeri ve polisiye oyunlaridir.
Bir gorev tamamlanmaya ve rakibi etkisiz hale getirilmeye calisilir.

Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette oynanabilir.
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2.3. Bagimhihk

Cok boyutlu bir kavram olan bagimlilik kavram ile ilgili literatiirde bir¢ok
tanimla karsilasilmaktadir. Yapilan tanimlamalarda uzlasilan husus, bagimliligin bir
iliski tiirii olarak kendisini ortaya koymasidir. Bagimlilik kavrami genel olarak, belirli
bir durum ya da obje ile kurulan iliski sonrasinda ortaya ¢ikan bir vaziyet olarak
degerlendirilmekte ve birbirleri ile iligskili davramiglarin bir sonucu olarak

goriilmektedir (Young 1999).

Bir bagka ifadeyle de bagimlilik; bireylerin belirli bir madde, iiriin ve/veya
hizmeti uzun siire kullanmalar1 dogrultusunda kendilerini gegici olarak iyi hissetmeleri

durumu olarak tanimlanabilmektedir (Seferoglu ve Yildiz 2013).

Bir bagka ifadeyle bagka yollarla alinamayacak duygu ve tatmin edici hislerin
kisiye sunulmasidir. Bagimlilik aci, rahatsizlik ve belirsizlik duygularini engelleyen,
kisinin kendisini iyi hissetmesini saglayan ya da kiginin istesinden gelmekte
zorlandig1 durumlarin unutulmasini yapay ya da gecici giivenlik hissi olusturan bir

durumdur (Cakir, Horzum ve Ayaz 2013).

Bireyin bir kereden fazla, kullandig1 maddeyi terk etmek istemesine ragmen
birakamamasi, bunun tersine madde kullanim sikliginin ve dozunun artarak devam
ettigi, maddenin bulunmadigi durumlarda birtakim mahrumluk belirtilerinin yasandigi
ve bunlara ragmen madde kullaniminin devam ettirilerek israrlt olunmasi durumunu
yasayan bireyleri “bagimli” olarak ifade ederken, bu siirecin kendisini “bagimlilik”

olarak tanimlamaktadir (Yeltepe, E. 2013)

Yapilan incelemeler ve ¢aligmalar dogrultusun da bagimhlik ikiye
ayrilmaktadir. Davramgsal bagimliliklar ve fiziksel bagimliliklar (Oztiirk,

Odabasioglu, Eraslan, Geng ve Kalyoncu 2007).

Davranigsal bagimliliklar; bilgisayar, televizyon, kumar, seks, internet, oyun
gibi bagimliliklar, fiziksel bagimliliklar ise Alkol, sigara ve uyusturucu bagimlilig
olarak simiflandirilmaktadir. Kimyasal bagimliliklar i¢in belirlenmis 6lgiitlerin,
davranigsal bagimliliklarin tanimlanmasinda kullanilmasi davranigsal bagimliliklarin

klinik olarak tanimlanmasini da miimkiin kilmistir (Griffiths 1999).
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2.4. Dijital Oyun Bagimhihig:

Dijital medya araglarinin kullannominin artmasi ile birlikte, bilgisayar
oyunlarina ve dijital oyunlara hemen her ortamdan kolaylikla erisilir hale gelmistir.
Her gecen giin yenilenen dijital oyunlar herkesin 0Ozellikle ¢ocuklarin ilgisini
cekebilecek diizeyde hazirlandigindan, gocuklarin bu oyunlara bagimli hale gelmeleri

sOz konusu olmaktadir.

Dyjital oyun bagimliligi, c¢ocuklarin oyun oynamayr wuzun siire
durduramamalari, oyunu gercek yasantilariyla iligkilendirmeleri, oyun nedeniyle
sorumluluklarin1 aksatmalar1 ve oyunu diger etkinliklere tercih etmeleri olarak

tanimlanan bir durumdur (Horzum 2011).

Bilgisayar bagimliligi, Internet bagimliligi, dijital oyun bagmmliligi gibi
teknoloji bagimliliklar1 davranigsal bagimliliklar olarak nitelendirilmekte, ayni
zamanda bu bagimhiliklar birbirileri ile iligki gostermektedir. Griffiths (1999)
Internet’in kendisinin bagimlilik yapmadigini, kullanicilarin internet’te elde ettikleri

kumar, alig veris, oyun gibi materyallere bagimli olduklarini belirtmektedir.

Horzum, Ayas ve Cakir (2008), dijital oyunlara yonelik bir siire sonra dijital

oyun bagimliligina doniismesinin temelini su sekilde siralamiglardir.

e Bireyler; bos zamanlarin1 degerlendirme istekleri, stresten uzaklasabilmek ve
rahatlama arzusu temelinde dijital oyunlar tercih edebilmekte, ancak bu durum
bir siire sonra bagimliliga doniisebilmektedir.

e Bireyler, yapacak daha iyi bir sey bulamadiklarin1 diisiinmek ve eglenmek
dolayisiyla dijital oyunlar1 tercih edebilmekte, ancak bu durum bir siire sonra
bagimliliga doniisebilmektedir.

e Bireyler; icerisinde bulunduklari olumsuz kosullardan uzaklagabilmek,
kurtulabilmek ya da ger¢ek yasamla olan baglarimi bir siireligine de olsa
koparabilmek i¢in dijital oyunlar1 tercih edebilmekte, ancak bu durum bir siire
sonra bagimliliga doniigebilmektedir.

e Bireyler, sanal da olsa farkli karakterle iletisime gegebilmek ve diissel
ortamlarda var olabilmek arzusu ile dijital oyunlar1 tercih edebilmekte, ancak

bu durum bir siire sonra bagimliliga doniisebilmektedir.
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Bireyler, zihinlerini bir siireligine de olsa sadece bu oyunlara odaklayarak
bagka bir sey diisiinmek istememek dolayisiyla dijital oyunlar1 tercih

edebilmekte, ancak bu durum bir siire sonra bagimliliga doniisebilmektedir.

Wan ve Wen (2013) yapmis olduklar1 ¢alismada ergenlerin oyun bagimlisi

olma sebeplerini incelemislerdir. Yapmis olduklari ¢alismada su sonuglara

ulagmuslardir;

1.

Psikolojik ihtiyaclar ve motivasyonlar: Eglenme ve bos vakit degerlendirme,
duygusal basa ¢ikma, ger¢eklikten uzaklasma, sosyal gereksinimlerin tatmini
(arkadas edinme, dostluklar1 giiclendirme ve aidiyet duygusu olusturma),
basarma ihtiyaci, heyecan ve meydan okuma ihtiyaci, gii¢ ihtiyaci (listiin olma
duygusu ve kendine giivenin artmasi)

Bagimlilarin yasamina odaklanma: Arastirma sonucunda goriisme yapilan
cocuklarin cogu bilgisayar oyunlarinin olmadig1 bir hayati “karanlik” ve
“sikic1” olarak gordiiklerini ifade etmis, bilgisayar oyunlarimi yasamlarinin
odak noktasi olarak bulduklarini belirtmislerdir.

Sanal kendi ve ger¢ek kendisinin etkilesimi: Calisma sonucu ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarinda gercek yasamlarinda yapamadiklart davranislar
gerceklestirdikleri goriilmektedir. Oyuncular gergekte hayatta olmadiklar
rollere girebilmekte baska bir ifadeyle gergeklikten uzaklasabilmektedirler.
Cocuklarin bunu yapma sebebi olarak gercek yasamlarindaki zayif yonlerini
kapatmak, bu manada kendilerini tatmin etmek oldugu goriilmektedir.

Telafi edicilik veya derin memnuniyet: Cevrimi¢i oyunlar, ¢ocuklarin baska
insanlarla iletisim kurma ihtiyaglar1 karsilamada bir yol olarak goriilmektedir.
Bagimlilar farkli insanlarla ile iligki kurma gereksinimlerini bilgisayar oyunlari
vasitasiyla tatmin edebilmektedir.

Kendi-yansimalari: Bagimlilar daha fazla gii¢ ve basari istedikleri i¢in bilingsiz
bir sekilde c¢evrimi¢i oyun oynayabilmektedir. Fakat bunu gergekte bu
miimkiin olmayabilmektedir. Cevrimi¢i oyunlarda oyuncular, gii¢ ve basari
ihtiyacini gegici olarak takip edebilir fakat gercek yasamlarinda bu sikintilarla

kars1 karstya gelemezler ve bu nedenle bir ¢eliski olusturmus olurlar.
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Dijital oyunlarin ¢ocuklarda siirekli kazanma ya da birinci olma istegi
uyandirmasi ve sosyal yagsamin i¢inde boyle bir alginin olmamasi, sosyal yasamdan

uzaklasilmasina neden olmakta ve sosyal iligkileri zedelemektedir.

Video oyunu oynama ile ilgili uyumsuz ve inat¢1 davranis olarak tanimlanan
oyun bagimlilig1 bir tiir teknoloji bagimlilig: tiirii olarak kabul edilmekle birlikte
internet bagimlilig1 alt kategorisinde de degerlendirilmektedir. Teknolojinin psiko-
aktifilaclar gibi bagimlilik yaratan etkisinden s6z edilmektedir. Video oyunu oynarken
tamamen kontrolden ¢ikma ve asiriya kacan davranislar sonucu is, egitim, kisiler aras1
iletisim, hobi, genel saglik, psikolojik olarak iyi olma hali gibi hayatin her yoniinii
olumsuz etkileyen sonuglarla karsilagilabilinmektedir. Farkli kisilik tipinde ve oyun
tirlerinde video oyunu bagimhiliginin farklilik gosterdigi ifade edilmektedir

(Gokgearslan ve Durakoglu 2014).

Cep telefonu, sosyal medya, internet vb. gibi dijital medya araglari, mutlaka ki
ozellikle giinlimiiz itibariyle tamamen yasamin disinda birakilabilecek nitelikte
degildir. Ancak bu durum, dijital medya araglar1 kullaniminin dogru yonetilemedigi
durumlarda dijital bagimliliga neden olmakta ve insanlar bu dijital medya araglarin
kullanma ile dijital bagimli olmama arasinda nasil denge kurabileceklerini

bilemediklerinden sorunlara neden olabilmektedir (Hazar ve Hazar 2017).

Alan yazin incelendiginde dijital oyunlarin, oyuncular iizerinde bir¢ok olumlu
ve olumsuz etkilerinin oldugu yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur. Ozellikle
gelisim doneminde bulunan ¢ocuklarin bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel agidan bu
donemde daha kolay etkilendigi ve dijital oyunlarin bu gelisim alanlarin1 dogrudan

etkiledigi yapilan arastirmalar sonucunda kanitlanmistir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim alanlarina yonelik etkileri genel olarak
degerlendirilecek olursa oOzellikle bilissel gelisime katki anlaminda stratejik
diisiinebilme, hizli ve dogru karar verme, problem ¢dzme, teknoloji kullanimini
6grenme gibi olumlu katkilariin oldugu ileri stirilmektedir (Tiiziin 2002, Horzum vd.
2008, Tarhan ve Nurmedov 2011, Akgay ve Ozcebe 2012, Sahin ve Tugrul 2012, Ocak
2013, Irmak, 2016; http://ailetoplum.aile.gov.tr).
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Ancak bu oyunlarin yapisi geregi ¢ocuklar1 yalnzlastirarak ve gercek
yasamdan soyutlayarak sosyal hayattan kopardig1 da bir gercektir. Ozellikle siddet
icerikli oyunlarin ¢ocuklarda siddet duygusunu ve siddet davranigini igsellestirerek bu
duyguyu zamanla normallestirmesine ve siddete yatkin bireylerin yetismesine neden
oldugu da bilinmektedir. Bu oyunlarin oynanis sekli ve siiresi gz Oniine alinacak
olursa, cogunlukla oturarak ve saatler siiren bir oyun oynama seklinde oldugu, bunun
sonucu olarak oyuncularin beslenme, uyku, tuvalet gibi ihtiyaglarini erteledikleri ve
uzun siireli hareketsiz kalmaktan dolay1 solunum, dolasim, kas ve iskelet sistemleri
gibi sistemlerin gelisimlerinin olumsuz etkilendigi yapilan arastirmalarda
vurgulanmaktadir. Artarak devem eden dijital oyun oynama davranisinin bir sonucu
olarak, bireylerin birer oyun bagimlisi oldugu da alti ¢izilmesi gereken 6nemli
konulardandir (Smith 2004, Gentile ve Anderson 2006, Horzum vd. 2008, Lieberman
2009, Griffiths ve Meredith 2009, Yengin 2010, Ogel 2012, Akcayir 2013, Arslan vd.
2014, Aydogdu-Karaaslan 2015, Torun, Ak¢ay ve Colaklar 2015).

2.4.1. Dijital Oyun Bagimhihig Belirtileri
Dijital oyun bagimliligi, tipk1 diger bagimlilik sekillerinde oldugu gibi siireg
icinde gelisim gostermektedir. Bagimlilik olgusunun genel olarak siire¢ igerisinde

goriilen belirtileri Bass tarafindan 2015' te Sekil 1’deki gibi belirlenmistir (Bass 2015).

Goze

carpma/
7 barizlik ~

Duygu
Relaps durum
degisimleri
™~ Yoksunluk o
Belirtilenn

Sekil 1. Dijital Oyun Bagimhihig: Belirtileri

Catisma

Kaynak Aktas 2018
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Bass tarafindan 2015'te yapilan ¢alismanin yani sira Young'ta bireyin oyun
bagimlis1 oldugunu gosteren belirtileri siniflandirmistir. Bu belirtiler asagidaki gibi

siralanabilir (Young 2009):

e Bagimlilikla ilgili uyar isaretlerinin bilinmesi gerekmektedir,

e Opyunla ilgili endiselerin varliginin gézlemlenmesi gerekmektedir,

¢ Oyun kullanimimi saklama ya da yalan sdyleme davraniginin sergilenmesi
gerekmektedir,

e Oyun disindaki diger faaliyetlere ilginin kayboldugunun gézlemlenmesi
gerekmektedir,

e Sosyal acidan i¢e kapanma davranisinin sergilenmesi gerekmektedir,

e Savunuculuk ve 6fkelenme gibi davranislarin sergilenmesi gerekmektedir,

e Psikolojik geri ¢ekilme davranisinin sergilenmesi gerekmektedir,

e Bir kacis olarak oyunu tercih etme durumu s6z konusu olmaktadir,

e Olumsuz etkilerine ragmen oyun oynamaya devam etme, Oyundan

vazgecememe gibi davranislarin sergilenmesi gerekmektedir,

2.4.2. Dijital Oyun Bagimhihg Etkileri

Dijital oyunlarin oyuncular iizerindeki etkilerini inceleyen arastirma
caligmalarina baktigimizda literatiirde hem olumlu hem de olumsuz etkiler
olusturdugunu kabul ve tespit eden g¢alismalar bulundugunu gérmek mimkiindir
(Chassiakos ve ark. 2016, Cavus ve ark. 2016). Genel olarak degerlendirdigimizde
dijital oyunlar gerek cocuk ve ergenler gerekse erigkinler igin keyif verici bir eglence
aktivitesi olarak tanimlanmaktadir. Ancak her yas grubu i¢in dijital oyunlar bilingsiz
bir sekilde kullanildiginda hem birey hem aile hem de toplum acisindan olumsuz

sonuclar dogurmaktadir (Kuss ve Griffiths 2012, Cakir 2013).

Dijital oyunlar 6zellikle oyuncular agisindan motivasyon ve Ogrenme araci
olarak kullanilabilirken, diger taraftan ise iceriklerindeki siddete yatkinlik sebebiyle
cocuklarda siddet ve saldirganlik davranigi sergileme egilimini kolaylastirmaktadir
(Aydogdu 2015). Ozellikle yas itibariyle gelisim dénemi icerisinde bulunan ¢ocuklar

fiziksel, sosyal, ruhsal gibi bir¢ok yonden etkilemektedir (Hazar ve Hazar 2017).
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2.4.2.1. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Yeni geng nesil, siirekli gelisim gosteren teknolojiye hizli ve rahat uyum
saglamaktadir. Teknolojiye sagladiklart uyumla ayni sekilde dijital oyunlara uyum
saglama da en iyi performansi gosteren grup olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Ozellikle
bu grupta yayginlik gosteren oyun oynama davranisinin asir1 tekrarlanmadigi takdirde
normal oldugu ve kisiye ¢esitli olumlu katkilar sagladigi1 da yaygin bir diisiince olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Irmak ve Erdogan 2016).

Literatiirde yer alan arastirma c¢alismalarini inceledigimizde, dijital oyun
oynayan c¢ocuklarin oynamayanlara kiyasla etkilesime daha agik oldugu,
motivasyonlarinin artig gosterdigi, dikkat ve problem ¢6zme ile ilgili tepki siirelerinin,
gorsel, motor ve wuzaysal becerilerinin, okul disindaki arkadaglarla etkilesim
seviyesinin ilerleme gosterdigi ve can sikintisinin azaldig: tespit edilmistir (Anderson
ve Warburton 2012, Vollmer ve ark. 2014). Bunlara ek olarak dijital oyunlarin
Ozgiliven ve basar1 duygusu kazanma ve gergek diinya problemleriyle basa ¢ikma
becerisini edinmede katki sagladig gesitli arastirma ¢aligsmalari ile desteklenmektedir

(McLean ve Griffiths 2013, Gunawardhana ve Palaniappan 2015).

Dijital oyunlarin diger olumlu etkilerini inceledigimizde 6zellikle ¢ocuk ve
ergen oyuncularin zihinsel gelisimine katki sagladigi, profesyonel olarak is yapabilme
kapasitelerinin, stratejik ve analitik diisiinebilme yeteneklerinin gelistigi ve karar alma
stirecini hizlandirdig1 gibi etkilerin gerceklestigi goriilmekte olup, alan yazinda yer
alan calismalar ile desteklenmektedir (Cavus ve ark. 2016, Toran ve ark. 2016).
Akademik basarida artis, motor becerilerin ve el géz koordinasyonunun hizlanmasi,
yorgunluk ve stresin azalmasi, rahatlama ve eglenebilme olanagi dijital oyunlarin
oyuncularina saglamis olduklar1 diger olumlu katkilar arasinda yer almaktadir

(Gokgearslan ve Durakoglu 2014, Irmak ve Erdogan 2016, Hazar ve Hazar 2017).

2.4.2.2. Dijital Oyunlarim Olumsuz Etkileri

Eglence amagli olmalarina ragmen, dijital oyunlarin artan kullanimi, 6zellikle
cocuklar ve ergenler arasinda oyuncular i¢in olasi olumsuz sonuglar hakkinda endise
yaratmaktadir (Mannikko ve ark. 2014). Oynadig1 oyunda basar1 gosterip galip gelen
oyuncuda bu galibiyet sebebiyle gelisen iistiinliik hissi onu mutlu ederek haz

duygusunu tatmin eder. Dolayisiyla bireyde oyun oynama davranisia siireklilik
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kazandirma giidiisti olugsmaktadir. Béyle durumda ise oyuncu sadece oyun ile mutlu
olmayi tercih etmektedir. Bu noktada ise bagimlilik dongiisiine girileceginden dijital
oyunlarin olumsuz etkilerinin varligi ortaya ¢ikmaktadir (Cakir 2013). Dijital oyunlara
bagimliligin olumsuz etkileri bir hayli fazla sayidadir. Bu etkileri psikolojik, fiziksel
ve sosyal acidan gruplandirmak miimkiin olmaktadir. Simdi bu gruplart madde madde

inceleyelim.

«» Psikolojik ve Davramgsal Etkiler: Oyuncularin istekleri dogrultusunda
kendilerine yakin hissettikleri karakterlerle 6zdeslestigi dijital oyunlarda
gercek ve sanal ortam kurgusu i¢ ige oldugundan oyuncuda zamansizlik hissi
olusturmaktadir. Cevrimi¢i oyunlarda kisi oyunda aktif oldugu siire iginde
karakterini gelistirmeye ugrasir ve oyundan ¢ikis yaptiginda yabancilasma
hissi ortaya ¢ikmaktadir. Bunun sebebi ise oyuncu aktif olmadigi zamanlarda
dahi oyunun devam ediyor olmasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Karahisar

2013).

Alan yazinda yer alan arastirma ¢alismalarina baktigimizda asir1 dijital oyun
oynamanin, ergenlerde ve geng eriskinlerde depresyon olasiligi ile iliskili oldugu
ayrica asir1 oyun oynayan ergenlerin anksiyete, sigara, uyusturucu kullanimi, siddet ve
intihar diisiincesi gibi diger risk davraniglarina daha yatkin oldugu tespit edilmistir

(Ménnikkd ve ark. 2014, Vollmer ve ark. 2014, Wittek ve ark. 2016).

Cocuk ve ergenlerde agresif davraniglara, kisilik degisimlerine, yiiksek
anksiyete ve psikomotor bozukluklara, 6zgiir diisiince ve arzu-egilim yitimine,
oyuncularda makinelesme ve siddet belirtilerine, duygularin azalmasina, 6grenme
bozukluklarina, ¢ocuklarin erken olgunlagsmasina, dikkat sorunlari, diisiik akademik
basari, Ogretmen ve arkadaslariyla tartisma egilimine, diismanca tavrin artig
gostermesine sebebiyet vermektedir (Anderson ve Warburton 2012, Sengiil ve Biiber
2016, Karaca ve ark. 2016). Siddet igerikli dijital oyunlara fazla maruz kalmis
ergenlerin daha diigmanca davranarak fiziksel kavgalara girme ve Ogretmenlerle
tartisma olasiliklarinin daha yiiksektir. Ayrica bu bireylerin genel olarak akademik
notlarinin da daha kotii/diisiik oldugu tespit edilmistir (Li ve ark. 2012).

% Fiziksel Etkiler: Dijital oyun oynayarak ¢ogunlukla oturan ve saatler boyu
oyun oynayan birey, bunun neticesi olarak beslenme, uyku, tuvalet gibi temel
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ihtiyaglari ertelemektedir. Boyle durumda bireyin uzun siireli hareketsiz
kalmasindan dolayr solunum, dolasim, kas ve iskelet sistemleri gibi
sistemlerinin gelisimleri olumsuz etkilenmektedir (Bass 2015, Hazar ve Hazar
2017).

Oyun tiirii ve kullanilan oyun kontrol sistemine bagli olarak obeziteden el
bilegi sendromuna kadar fiziksel sorunlar meydana gelebilmektedir (Ding 2012).
Mentzoni ve arkadaslari oyunun sorunlu kullanimu ile her iki cinsiyette bilek ile 6n kol
kirig riski arasinda bir baglanti oldugu yoniinde bulgular elde edilmistir (Méannikko
ve ark. 2014). Bunlra ek olarak epileptik nobetler, duyu kaybu, isitsel haliisinasyonlar,
obezite, bilek agrisi, boyun agrisi, kabarciklar, nasirlar, bogaz tendonlari ve
parmaklarin uyusmasi, uyku anormallikleri ve yaralanmalar uzun siire hareketsizlige

bagl gelisen diger fiziksel etkiler olarak karsimizca ¢ikmaktadir (Griffiths 2015).

% Sosyal Etkileri: Cocuklarin dijital oyundaki sosyal ortama ayirdiklar siirenin
uzamasi yliz yiize iletisimi azaltmaktadir. Bu durum ¢ocugu yalnizlastirmakta
ve sosyal etkilesimde bozulmalara sebep olmaktadir (Uz ve Cagiltay 2015,
Toran ve ark. 2016, Hazar ve Hazar 2017).

Oyunlara asir1 zaman ayirmanin zararli sosyal iligkilere, okul-is yasaminda
aksamalara, bagimlilik davranisina neden oldugu yaygin bir diisiince olarak karsimiza
c¢ikmaktadir (Karaca ve ark. 2016). Ergenlik doneminde bireylerin yasam
memnuniyetleri, saglik sorumluluklari, sosyal destek ve egzersiz davraniglari gibi
bircok saglikla ilgili belirleyicilerin asimilasyonuyla olumsuz sekilde baglantili olan
bilgisayar kullanilarak énemli bir zaman harcamasi oldugu da savunulan goriisler
arasinda yer almaktadir (Minnikko ve ark. 2014). Ozellikle caba sarf etmeden oynanan
bireysel oyunlar ¢ocuklar1 pasif alict roliine biirimektedir. Bu durum ise zamanla

ebeveyn ¢ocuk arasinda tartismalara sebep olmaktadir (Toran ve ark. 2016).

2.4.3. Dijital Oyun Bagimhihig: Tedavisi

Genel olarak degerlendirdigimizde dijital oyunlara bagimlilik kavrami ¢ok
uzun yillardir karsimiza g¢ikmaktadir. Ancak bu bagimlhihigin tedavisi ile ilgili
caligmalar baglangi¢ asamasindadir. Son yillarda dijital oyun bagimliligi kavrami
DSM-V'e dahil edilmistir. Bu sayede daha fazla arastirmacinin ilgisini uyandirabilir

diye diistiniilmiistiir (Griffiths ve Meredith 2009, Bass 2015). Giiniimiizde dijital oyun
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bagimliligi tedavi yontemleri sorunlu dijital oyun oynamanin farmakolojik ve
farmakolojik olmayan tedavi yontemleri bulunmaktadir. Bu yontemleri asagidaki gibi

incelemek mimkiindiir.

e Farmakolojik Tedavi Yontemleri: Mevcut olan calismalardaki tedavilerin
daha ¢ok internet bagimliligina yonelik kullanilan genel miidahale teknikleri
oldugu ya da bu tedavi yontemlerinin dijital oyun bagimliligina uyarlandigi
dikkat ¢eken yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Nazligiil ve ark. 2018).
Dijital oyun bagimliliginin farmakolojik tedavisinde oyun bagimliligina eslik
eden komorbid bozukluklar tedavi edilerek dijital oyun kullanim diizeyini
azaltilmas: hedeflenmektedir. Bu tedavi yonteminde kullanilan ilag gruplari
baslica sunlardir(Bozkurt ve ark. 2016):

+« Antidepresanlar,
¢ Duygu durum diizenleyicileri,
< Anksiyolitikler

+ naltrekson kullanilmaktadir.

Bu tedavi yonteminde Ozellikle, secici serotonin geri alimi inhibitdrlerinin

(SSRI) tercih edildigi gozlemlenmektedir (Bozkurt ve ark. 2016).

e Farmakolojik Olmayan Tedavi Yontemleri: Dijital oyun bagimliliginin
farmakolojik olmayan tedavisinde kullanilan yontemleri asagidaki gibi
siralamak miimkiindiir;

¢ Bilissel Davramis¢1 Terapi (BDT): BDT yonteminde motivasyonel
goriisme teknikleriyle olumlu hedefler belirlenerek bagimli bireylere
bagimlilik davranigini kontrol altina alma becerisi kazandirma ve oyun
oynama yerine farkli eglence aktiviteleri planlama amaglanmaktadir
(Griffiths ve Meredith 2009, Lemos ve ark. 2014).

% Aile Terapisi: Bagiml bireyin tedavisinde destek sistemlerini etkin
kullanabilmesi bakimindan aile ile is birligi yapmak hayati 6nem
tasimaktadir. Aile terapisinde oOzellikle dijital oyun bagimliliginin
etkileri ve bu etkilerle nasil basa ¢ikilacagina dair stratejiler iizerinde

durulmakta, aileler bu sekilde yonlendirilmektedir (Young 2009).
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Cevrimici Destek Forumlari: Cevrimi¢i destek forumlari, son
donemlerde giindeme gelerek popiiler olan ve davranmigsal 6diil, ceza
sistemlerini iceren tavsiyeler lizerine kurulu, ¢esitli ebeveyn gruplari ve
profesyonel organizasyonlar tarafindan yiiriitiilen sistemler biitlini
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Griffiths ve Meredith 2009).
Motivasyonel Goriisme: Klinisyenler tarafindan terapotik bir
yaklasim olarak kullanilan motivasyonel goriismede tipki bilissel
davranisei terapide oldugu gibi bagimlilik davranisini farkl aktiviteler
yardimiyla degistirmesi amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
terapist Oncelikle bagimli bireyde eger tedavi almaya yonelik bir
kararsizlik mevcut ise Once bunu kirarak baslamaktadirlar. Bu
asamadan sonra bagimlilik davranigini birakmaya engelleyen unsurlari
asmak i¢in gesitli degisim stratejileri gelistirmektedir (Griffiths ve
Meredith 2009).

2.5. Dijital Oyun Bagimhhg Uzerine Literatiir Taramasi

Yurt i¢ci ve yurt disinda yapilan birgok arastirmada, bilgisayar oyun

bagimliliginin, farkli gelisim dénemlerindeki bireyler {izerinde c¢esitli etkilere sahip

oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ayrica oyun oynama davranisi iizerinde etkisi oldugu

diisiiniilen ¢esitli degiskenler (6rn; cinsiyet, oyuna ayrilan siire, anne baba etkileri vb.)

hakkinda da bir¢ok arastirma mevcuttur. Bu boliimde oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan

aragtirmalar hakkinda bilgiler verilecektir.

2.5.1. Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Bu baglik altinda yurt disinda bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar oyun bagimliligi

konusunda yapilan ¢alismalara yer verilecektir.

2000 yilinda Anderson ve Dill tarafindan yapilan ¢alismalarda, siddet igerikli
bilgisayar oyunlari ile saldirgan davranislar arasinda bir iliski olup olmadigini
incelemislerdir. Bu baglamda iki arastirma g¢alismasi yapmislardir. Yapmis
olduklar1 ilk arastirma ¢alismasinin sonucunda, oynanan siddet igeren
bilgisayar oyunlarin oyuncularin gergek hayatlarinda saldirgan davranis ve
sucga yatkinlik davranisi sergilemeleri ile alakali olarak pozitif yonlii bir iliski

oldugu seklinde bulgular elde etmislerdir. Yapmis olduklari ikinci arastirma
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calismasinda ise, laboratuvar ortaminda siddet i¢eren bilgisayar oyununa
maruz kalan katilimcilarin davranislarini  incelemislerdir. Yapilan bu
calismanin sonucunda ise oyuncularin saldirgan diisiince ve davranislarinda
artis oldugu tespit edilmistir. Anderson ve Dill tarafindan yapilan her iki
calismanin sonuglarim1 degerlendirecek olursak, siddet igerikli bilgisayar
oyunlarinin kisa vadede saldirgan diisiince ve davraniglara, uzun vadede ise
kural ihlali ve suga yatkinliga neden oldugunu sdylemek miimkiin olmaktadir.
2003 yilinda Hong ve Liu tarafindan yapilan ¢calismada, segtikleri bir oyun i¢in
iki grup (acemi ve uzman) belirleyerek ortaokul 6grencilerinin oyun siire¢lerini
gozlemlemislerdir. Calismanin bulgularina baktigimizda; uzman oyuncu
grubundaki bireyler daha fazla stratejik diisiinme yollarin1 kullanirken, acemi
gruptakiler ise deneme-yanilma yoluna daha fazla basvurduklar1 sonucu elde
edilmistir.

2003 yilinda Funk, Buchman, Jenks ve Bechtoldt tarafindan yapilan ¢alismada,
siddet iceren video oyunlarini oynayan ¢ocuklarin bu duruma kisa ve uzun
stirede maruz kalmayla duyarsizlasma arasindaki iligki incelenmistir.
Calismaya katilan cocuklarin yaslar1 5-12 arasinda degismektedir. Calisma
kapsaminda 66 cocuga ulasilmistir. Calismada duyarsizlagsma, empati ve
siddete kars1 tutumun alt boyutlar1 bakimindan degerlendirilmistir. Yapilan bu
calismanin bulgularimi degerlendirdigimizde; siddet iceren bilgisayar
oyunlarina uzun siire maruz kalmayla empati diizeyi arasinda negatif yonli
anlamli iliski oldugu tespit edilmistir.

2010 yilinda Mehroof ve Griffiths tarafindan yapilan ¢aligmada, Ingiltere’de
tiniversiteye giden 123 6grencinin ¢evrimig¢i oyun bagimliliklar incelenmistir.
Caligmanin bulgularin1  degerlendirdigimizde; ndrotizim, duyu arayisi,
saldirganlik, durumluk ve siirekli kaygi arasinda pozitif yonlii anlaml iligki
bulduklarim1  goérmekteyiz. Calismanin sonucunda inceledikleri kisilik
Ozelliklerinin  (traits) c¢evrimi¢i oyun bagimliligina, gelisimine ve
stirdiiriilmesinde etkili olabilecegini sdylemislerdir.

2011 yilinda Gentile ve arkadaslar tarafindan yapilan calismada, iki yillik
boylamsal bir c¢alisma yapmak amaciyla ilkokul ve ortaokul diizeyinde

Ogrenim goren 3034 6grenciye ulasmislardir. Yapilan bu ¢alisma patolojik
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oyun oynama ve internet bagimliligi olgularinin; yayginlasmasi, stiresi, risk
faktorleri, 6nleyici faktorleriyle bagimlilik gelistiren ve bagimliliktan kurtulan
bireylerin yasadiklar1 sonuclar1 ortaya koymay1 amaglamiglardir. Calismanin
bulgularint degerlendirdigimizde; sosyal becerilerin diisiikk diizeyde olmasi ve
diirtiisellik 6zelliklerinin yiiksek diizeyde olmasi, patolojik oyun bagimliliginin
gelisiminde risk faktorleri olarak tespit edilmistir. Bagimliligin sonuglari
olarak ise depresyon, anksiyete, sosyal fobi ve okul basarisinin diisiik olmas1
seklinde belirlenmistir.

2011 yilinda Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijnden, Van De
Mheen tarafindan yapilan ¢alismada, Hollanda’da 6grenim goren 13-15 yas
araligindaki Ogrencilere ulasilmistir. Yapilan bu ¢alismanin sonucunda az
sayida ogrencinin oyun bagimlist oldugu tespit edilmistir. Ayrica ¢aligmada
caligsmaya katilan tiim 6grencilerin bagimlilikla olusabilecek ¢esitli problemler
yasadiklar1 tespit edilmistir. Caligmaya katilan Ogrencilerin psikososyal
sagliklarinin azalmasiyla birlikte iligkilerinin daha az belirgin hale geldigini
tespit edilmistir.

2013 yilinda Kim ve digerleri tarafindan yapilan calismada, ¢ok oyunculu
cevrimigi rol oynama oyunlari bagimlilarina yonelik inceleme yapilmistir.
Calismada oykiileme yontemiyle verilen yazma ve konusma kursunun, oyun
bagimliligr ve dil becerilerinin gelisimine etkisini bakmiglardir. Calisma
kapsaminda oyunlarla iligskilendirilmis olan dil kursunun oyuncularin konusma
ve yazma becerilerini gelistirdigini tespit etmislerdir.

2014 yilinda Brunborg ve arkadaslar tarafindan yapilan ¢alismada, Norveg'te
13-17 yas araligindaki 1928 ¢ocuga ulasarak, bilgisayar oyun bagimlilig1 ve
depresyon iligkisini incelemiglerdir. Yapilan inceleme sonucunda diisiik
akademik bagar1 ve davranis problemleri arasinda pozitif yonlii iliski oldugunu
tespit etmislerdir. Oyunlarda harcanan zamanin ise, lizerinde ¢alisilan olumsuz
sonuglarla iliskisini bulamamuislardir.

2015 yilinda Hyun ve arkadaslar1 tarafindan yapilan ¢alismada, online oyun
bagimliligimin gelismesine neden olan faktorlerin tespit edilmesine yonelik
imceleme yapmislaridir. Bu baglamda oyun bagimlist 263 kisi ve kontrol

grubunu olusturan 155 kisiye ulasilmistir. Olasi risk faktorleri olarak 4 grup
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belirlenmistir. Bunlar; bireysel faktorler (yas ve cinsiyet), biligsel faktorler
(zeka), psikopatolojik faktorler (depresyon, anksiyete, dehb, diirtiisellik) ve
sosyal etkilesim faktorleridir (aile ortami, kendine giiven). Yapilan bu
calismanin bulgularint degerlendirdigimizde; psikopatolojik faktorler olan
dehb ve depresif ruh hali oyun bagimliliginda en giiglii risk faktorleri olarak
bulunulmustur. Ayrica bireysel ve sosyal etkilesim faktorlerinin de online

bilgisayar oyun bagimlilig1 gelisimine etki ettigi tespit edilmistir.

2.5.2. Yurticinde Yapilan Calismalar

2005 yilinda Bilgi tarafindan yapilan ¢alismada, ilkogretim 6. 7. ve 8. siifa
devam Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlar ile saldirganlik,
depresyon ve yalnizlik diizeyleriyle olan iligkiyi incelenmistir. Yapilan bu
arastirma calismast kapsaminda ilkdgretim 6. 7. ve 8. sinifa devam eden 310
ogrenciye ulasilmistir. Calismanin sonuglarii degerlendirdigimizde; savas,
strateji ve macera tiirlinde oyun oynayan Ogrenciler, hi¢ bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilere kiyasla antisosyal saldirganlik diizeyleri daha
yiiksektir. Ayrica d6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri arttikga daha
da antisosyal saldirganligin artis gosterdigi tespit edilmistir. Calismada oyun
oynanan mekan ile ilgili yapilan analize bakildiginda; evde bilgisayar oynayan
ogrencilerin saldirganlik bunalimmnin, internet kafede oynayanlardan daha
yiiksek oldugu tespit edildigi goriilmiistiir.

2005 yilinda Onay, Tifek¢i ve Cagiltay tarafindan yapilan caligmada,
tiniversite 6grencilerinin bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve
oyun tercihleri arasindaki iliski incelenmistir. Yapilan bu arastirma
calismasinin sonucunda; en fazla tercih edilen oyun tiirleri strateji, yaris ve
aksiyon/seriiven oyunlari, oyun temalari ise serliven ve kesif oyunlar1 seklinde
tespit edilmistir. Ayrica arastirma calismasinda 6grencilerin oyun oynama
nedeni olarak stres atma sonucu elde edilmistir. Calismada elde edilen bir diger
bulgu ise erkeklerin kadinlardan daha fazla oyun oynadigidir. Son olarak bu
calismada; bilgisayara sahip ogrencilerin bilgisayari olmayan ogrencilere
kiyasla bilgisayar oyunlarina bagimlilik diizeyleri daha yiiksek olarak

bulunmustur.
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2007 yilinda Karaca tarafindan yapilan ¢alismada, Internet kullaniminin, lise
ogrencilerinin sosyal hayatlarindaki yeri ve etkileri incelenmistir. Bu arastirma
calismas1 kapsaminda 356 lise 6grencisine ulasilmistir. Yapilan bu arastirma
calismasinin bulgularini inceleyecek olursak; erkeklerin kadinlardan daha
yogun bir sekilde internet kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Caligmasinin bir
diger bulgusu ise internet kullanicilarinin yasaminda biraktigi etkidir. Bu
etkileri eglence ve spor igin ayrilan siirenin azalmasi (%28), siirenin verimli
kullanilamamasi (%23,5) ve aile igi iliskilerde sorunlar olmas1 (%21,9) internet
kullaniminin olusturdugu etkiler olarak siralamak miimkiindiir. Bu bulgulara
ek olarak 6grencilerin okul basarisinin diismesi ve sosyal aktivitelere olumsuz
yonde etki etmesine neden oldugu yoniinde de bulgular elde edilmistir.

2010 yilinda Kars tarafindan yapilan caligmada, siddet igeren oyunlarin
saldirganliga neden olup olmadigini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 9-
11 yas aralifinda 184 tane 4 ve 5. sinifa devam eden 6grenciye ulagilmistir.
Yapilan bu arastirma ¢aligsmasinin kapsaminda; siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamayan c¢ocuklarin, saldirganlik bunalimi (saldirganliktan duyulan
rahatsizlik) bu icerikteki oyunlari oynayan ¢ocuklardan yiiksek bulunmustur.
Ayrica siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin antisosyal
saldirganlik diizeylerinin, oynamayanlara gore daha yiiksek oldugu yoniinde
bulgular elde edilmistir. EK olarak erkeklerin kizlardan daha fazla bilgisayar
oyunu oynadiklar1 ve yine erkeklerin kizlardan daha fazla siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynadiklar1 tespit edilmistir.

2010 yilinda Yilmaz tarafindan yapilan calismada, bilgisayara yonelik
bagimlilik gosterme egilimleri incelemislerdir. Calismada farkli degiskenler
kullanilarak yapilan inceleme kapsaminda 416 (6. ve 7. Smif) &grenciye
ulasilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularini inceledigimizde;
erkek Ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilerden daha yiiksek
oldugu ve bilgisayar kullanim siiresinin artmasinin bagimlilik egilimini
arttirdigini tespit etmislerdir.

2010 yilinda Erboy tarafindan yapilan ¢alismada, oyun bagimlilig: ile okula
yabancilagsma diizeyi, cinsiyet, 6grenim goriilen sinif, sosyoekonomik diizey,

anne ve babanin egitim diizeyi ve kisisel bilgisayarin bulunup bulunmamasi
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arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calisma kapsaminda 4 ve 5. sinifa devam
eden 638 6grenciye ulasilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularini
inceledigimizde; erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore, kisisel bilgisayari
olmayanlarin olanlara goére oyun bagimliliklarinin yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Ayrica sinif diizeyi, anne baba egitim durumu, sosyoekonomik
diizey ve okula yabancilasma diizeyi degiskenlerinin de oyun bagimliligi
6l¢eginin bazi alt boyutlarini yordadigr yoniinde sonuglar bulmuslardir.

2011 yilinda Pala ve Erdem tarafindan yapilan calismada, iiniversite
Ogrencilerinin dijital oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri ile cinsiyet, sinif
diizeyi ve Ogrenme stilleri arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Yapilan bu
arastirma calismasinin bulgularini inceledigimizde; cinsiyetle oyun tercihi
arasinda anlaml bir iligski oldugu tespit edilirken, erkeklerin gercek ve tiim
zamanli oyunlar1 yakin oranlarda tercih ettigi kizlarin ise gercek zamanl
oyunlari, tim zamanli oyunlara tercih ettigi sonuglarina ulasilmstir.
Ogrencilerin oyun tercihi ve oyun tercih nedenleri arasindaki dagilima
bakildiginda bilingli se¢imler yaptiklar1 tespit edilmistir. Universite
ogrencilerinin dijital oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri ile sinif diizeyi ve
O0grenme stili arasinda ise anlamli bir iliski olmadigi tespit edilmistir.

2011 yilinda Kiran tarafindan yapilan ¢alismada Siddet igeren bilgisayar
oyunlarinin etkilerini incelenmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasi
kapsaminda 532 ortadgretim Ogrencisine ulasilmistir. Calismaya katilan
katilimcilarin biiyiik bir kisminin bilgisayar oyunu oynadiklari ve siddet
icerikli oyunlar1 tercih ettikleri tespit edilmistir. Siddet igerikli oyunlari
cogunlukla meslek lisesi Ogrencilerinin tercih ettigi yoniinde bulgulara
ulagilmistir.  Siddet igeren oyunlara yoOnelen o6grencilerin okuma
aligkanliklarinin daha diisiik oldugu, internet kafelerde ve bilgisayar basinda
daha uzun zaman gegirdikleri ve gelecege yonelik hedeflerinin daha az oldugu
sonucuna ulagilmgtir.

2011 yilinda Horzum tarafindan yapilan ¢calismada, ilkdgretim 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin cinsiyet, sosyoekonomik diizey ve sinif
diizeyine gore incelenmistir. Yapilan bu arastirma calismasimnin bulgularini

inceledigimizde s6z konusu bu degiskenlerin anlamli farklilik gdsterdigi tespit
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edilmistir. Ayrica evde bilgisayar bulunma durumuna gore ise anlamli bir fark
gostermedigini tespit edilmistir.

2012 yilinda Ayas tarafindan yapilan ¢alismada, ortadgretime devam eden 365
Ogrenciye ulasmislardir. Yapilan arastirma ¢alismasinin  bulgularini
inceledigimizde; internet bagimlilik diizeyi ile oyun bagimlilik diizeyi
arasinda, bilgisayar oyun bagimliligi ile utangaclik arasinda pozitif yonde
anlaml bir iliski oldugu soncuna ulasilmistir.

2012 yilinda Akgay ve Ozcebe tarafindan yapilan calismada, 4-6 yas araliginda
krese devam eden ¢ocuklar lizerine inceleme yapilmistir. Yapilan bu arastirma
calismasinin bulgularim1 inceledigimizde; c¢ocuklarin hafta ici ortalama
0.53+0.53 saat ve hafta sonu 1.62+1.56 saat bilgisayar oyunu oynadiklari
sonucuna ulasilmistir. Arastirma kapsaminda g¢ocuklarin bilgisayar oyunu
oynama durumlari ile anne ve babalarinin bilgisayar oyunu oynama durumlari
ve ¢ocuklarin yaglar1 arasinda anlaml iliski oldugu tespit edilmistir. Ayrica
cocuklarin bilgisayar oyunu oynama durumlari ile cinsiyete degiskeni arasinda
anlamli bir iliski oldugu bulunmustur. Arastirmaya katilan ailelerinin
%78.1’inin genellikle cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasini, %61 inin ise
siddet igeren bilgisayar oyunu oynamasini sinirlandirdiklar: ortaya ¢ikmustir.
Ailelerin %48.8’1 haftada 1-4 kez c¢ocuklarmin siddet igerikli bilgisayar
oyunlarini, oynadiklarin1 belirtmislerdir. Ayrica ailelerin bilgisayar oyunu
oynama durumlarina goére g¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama sikliginin
artt1g1 tespit edilmistir.

2012 yilinda Giillii ve arkadaslar1 tarafindan yapilan ¢alismada, {lkdgretim
ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerini incelemislerdir. Bu arastirma
calismasi kapsaminda 4. 5. 6. 7. ve 8. sinif 6grencisi olan 525 kisiye ulagilmistir
bu calismada 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet,
siif ve evde bilgisayar olma degiskenleri arasinda anlamli bir iliski oldugu
tespit edilmistir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile anne
baba meslekleri, ailenin aylik geliri ve okul dis1 serbest zaman degiskenleri
arasinda anlaml bir iligki olmadig1 sonucuna ulasilmstir.

2012 yilinda Bilge tarafindan yapilan ¢alismada, 5. smifta 6grenim goren

Ogrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme egilimlerini incelemistir.
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Yapilan bu arastirma calismasinin bulgularini inceledigimizde, 6grencilerin
bagimlilik egilimlerinin cinsiyet ve kendi odasinda bilgisayar olup olmama
durumuna gore degismedigi tespit edilmistir. Ayrica bilgisayar1 giinde 2-3 saat
kullanan ¢ocuklarin 1 saat kullanan ¢ocuklara gore bagimlilik konusunda daha
egilimli olduklar tespit edilmistir..

2012 yilinda Sahin ve Tugrul tarafindan yapilan ¢alismada, Bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini incelemislerdir. Bu arastirma c¢alismasi kapsaminda, 4
ve 5. smif Ogrencisi olan 372 kisiye ulasilmigtir. Yapilan bu arastirma
calismasinin bulgularini inceledigimizde; 5. sif 6grencilerinin 4. sinif
ogrencilere gore, erkek ogrencilerin kizlara gore, evde bilgisayar1 olanlarin
olmayanlara gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bunlara ek olarak calismaya katilan katilimcilarin anne egitim
diizeyi arttikca oyun bagimlilik diizeylerinde artis oldugu tespit edilmistir.
2013 yilinda Burak tarafindan yapilan calismada, bilgisayar oyunlarinin
saldirganliga neden olup olmadiginin incelemislerdir. Yapilan bu arastirma
kapsaminda 4 ve 5. sinif 6grencisi olan 484 kisiye ulasilmistir. Bu arastirma
calismasinin bulgularini inceledigimizde, ilkogretim Ogrencilerinin siddet
icerikli bilgisayar oyunlar1 oynama diizeyleri yiikseldik¢e saldirganlik
diizeylerinin de artis gosterdigi tespit edilmistir.

2013 yilinda Cakir tarafindan yapilan ¢alismada, ilkogretim ikinci kademe
Ogrenci velilerinin bilgisayar oyunlart hakkinda goriislerinin aragtirmiglardir.
Yapilan bu arastirma kapsaminda 215 veliye ulagilmistir. Yapilan arastirma
calismasinin  bulgularin1 inceledigimizde katilimer aileler; c¢ocuklarinin
bilgisayar oyunlari ile erken yaslarda karsilastiklarini, ¢ocuklarinin bilgisayar
oynamasiyla 1ilgili endiselendiklerini, oyunlarin ¢ocuklarinin basarisini
olumsuz yonde etkiledigini ve ¢ocuklarini bilgisayar oyunlarinin zararlarindan
korumak amaciyla kural koyduklar1 tespit edilmistir.

2014 yilinda Madran ve Cakilci tarafindan yapilan ¢alismada, ¢evrimigi ¢ok
oyunculu siddet icerikli video oyun bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik
puanlar1 arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calism akapsaminda, yaslar1 18-
40 arasinda, bir yildan uzun siiredir ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu

oynayan 205 kisiye ulagilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularini
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inceledigimizde katilan bireylerin saldirganlik puanlariyla ¢evrimi¢i video
oyun bagimlilik diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonde anlamli bir
iligki oldugu tespit edilmistir. Calismaya katilan Erkeklerin, kadinlara gore
fiziksel saldirganlik puanlari anlamli diizeyde daha yiiksek tespit edilmistir.
Calismada bagimlhilik diizeyleri ise cinsiyet degiskenine gore anlamli bir
sekilde farklilasmamistir. Bagimlilik ve saldirganlik diizeyleri ile yas degiskeni
arasinda ise negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Ayrica yapilan bu
aragtirmada, bagimliligin, sosyal izolasyon ve kontrol gii¢liigli alt boyutlarinin
saldirganlik puanlarin1 yordadig: tespit edilmistir.

2014 yilinda Kogak ve Kose tarafindan yapilan g¢alismada, ergenlerin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ile sosyallesme siiregleri arasindaki
iligkiyi incelemislerdir. Calisma kapsaminda 7 ve 8. sinif 6grencisi 365 kisiye
ulagilmistir. Yapilan bu arastirma calismasinda giin i¢inde 2 saatten fazla
bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin, okul, arkadaslik ve sosyal iliskilerde
sorunlar yasadiklar1 sonucu elde edilmistir. Bilgisayar oyunlarina bagiml
ergenlerin; aile ve akranlariyla iletisim giicliikleri yasadiklari, akademik
basarilarinin diistiigii ve yasam kalitelerinde azalma oldugu tespit edilmistir.
Ayrica ¢alismada giin iginde 2 saatten az ve yas diizeyine uygun olarak secilen
bilgisayar oyunlarin1 oynayan ergenlerin, eglenceli zaman geg¢irdikleri ve bu
oyunlarin ergenlerin gelisimlerinde olumlu etkiler olusturdugu tespit
edilmistir.

2015 yilinda Arslan ve arkadaslari tarafindan yapilan ¢alismada, lise ve
tiniversitede Ogrenim goren oOgrencilerin dijital bagimhilik diizeyleri ile
belirlemis olduklart cesitli degiskenler arasindaki iliskiyi incelemislerdir.
Aragtirma c¢alismas1t kapsmainda 325 ogrenciye ulasilmistir. Yapilan bu
arastirma  calismasinin  bulgularin1  inceledigimizde; oyun bagimlilig
boyutunda cinsiyet degiskenine, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere, 6grenim
tirii degiskeninde, lise diizeyindeki ogrencilerin {iniversite diizeyindeki
Ogrencilere, anne egitim diizeyi degiskenine, anne egitim diizeyi yiiksek
olanlarin olmayanlara gére anlamli bir sekilde daha yiiksek bagimliliga sahip

olduklar1 tespit edilmistir. Ayrica caligma kapsaminda; sosyal medya

42



bagimliligiin kiz 6grencilerde erkek ogrencilerden anlamli bir sekilde daha
yuksek oldugu tespit edilmistir.

2015 yilinda Aydm ve Horzum tarafindan yapilan ¢alismada Ogretmenlerin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Caligma kapsaminda 264
Ogretmene ulasilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularini
inceledigimizde oyun oynama zamani uzadik¢a bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin artis gosterdigi tespit edilmistir. Bunlara ek olarak calismada
norotik kisilerin ve erkek dgretmenlerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir.

2015 yilinda Bilgin tarafindan yapilan c¢alismada, ortaokul &grencilerinin
bilgisayar oyun bagmmhilig1 ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi
incelemistir. Arastirma kapsaminda 5. 6. ve 7. smifta 6grenim goren 678
O0grenciye ulagilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularim
inceledigimizde; bilgisayar oyun bagimliligi ile iletisim becerileri arasindaki
korelasyonun negatif yonde anlamli olarak tespit etmislerdir.

2015 yilinda Cankaya ve Ergin tarafindan yapilan g¢alismada, ilkokul
ogrencilerinin oynadiklari oyunlara gore empati ve saldirganlik diizeyleri
incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 4. smifa devam eden 629 6grenciye
ulasilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularini inceledigimzide;
oynadiklar1 oyunlara gore empati diizeyinde farklilasma olmadigi ancak
saldirganlik diizeyi arasinda pozitif yonde anlamli iligkinin oldugu tespit
edilmistir. Siddet icerikli oyunlar ve sosyal sitelerdeki oyunlar ile saldirganlik
arasinda pozitif yonde, empati ile negatif yonde iligki tespit edilirken, zeka ve
mantik oyunlari ile saldirganlik diizeyi arasinda negatif yonde iliski, empati
diizeyi arasinda ise pozitif yonde anlamli iliski oldugu tespit edilmistir.

2015 yilinda Torun ve digerleri tarafindan yapilan ¢alismada, ortaokula devam
eden Ogrencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarin, 6grencilerin sosyal
yasamlar1 ve akademik davranislari iizerindeki etkilerini incelemislerdir.
Yapilan arastirma calismasinin bulgularini inceledigimizde; 6grencilerin en
cok aksiyon, spor, zekd oyunlar1 tiiriinde oyunlari; en az ise rol yapma, egitsel
oyunlar ile platform oyunlarin tercih ettikleri tespit edilmistir. Ogrencilerin

oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin sosyal yasamlari ile akademik davranislari
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tizerinde yiiksek diizeyde bir etkisinin olmadigi, sosyal yasam agisindan
aileden elestiri alma ve sosyal yalnizliga neden oldugunu diistinmede ise orta
diizeyli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir.

2016 yilinda Cukurludz tarafindan yapilan caligmada, liseye devam eden
ogrencilerin dijital bagimlilik diizeyleri ile cesitli degiskenler arasindaki
iliskiyi incelemistir. Arastirma kapsaminda 828 Ogrenciye ulasilmistir.
Yapilan bu arastirma ¢alismasimin bulgularini inceledigimizde; dijital
bagimlilik cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi tespit edilmistir.
Erkeklerin dijital bagimlilik diizeyi, kizlarn dijital bagimlilik diizeyinden
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica yapilan bu ¢alismada bilgisayar oyun
bagimliliginin akademik basarisiyla olan iligkisine de bakilmistir. Bu baglamda
ise bir zayifi olan ve belge almayan 6grencilerin dijital bagimlilik oyun alt
boyutu diizeyi Tesekkiir Belgesi, Takdir Belgesi ve Onur Belgesi alan
ogrencilerin ortalamasindan anlamli derecede daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

2016 yiinda Kaya ve Moduk tarafindan yapilan c¢alismada, internet
oyunlarindaki sohbet sayfalarinin ¢ocuk gelisimine ve mahremiyet algisina
etkisini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 5-21 yas araliginda okul 6ncesi,
ilkdgretim, ortaokul, lise ve iizeri 200 ¢cocuk ve gence ulasilmistir. Yapilan bu
arastirma c¢alismasinin bulgularii inceledigimizde erkek 6grencilerin daha
fazla bilgisayar oyunu oynadig1 tespit edilmistir ancak ortaokuldan 6nce bu
ayrimda c¢ok belirgin bir fark olmadig: tespit edilmistir. Katilimcilarin %781
oyun sohbet sayfalarinda uygunsuz yazigmalara-kiifiir, siddet ifadesi,
miistehcenlik vb. rastladiklarii belirtmislerdir. Internet oyun sohbet sayfasini
kullananlarin %61 inin rastgele rakip oyuncuyla konustugu tespit edilmistir.
Ayrica oyun sohbet sayfasinda tanisanlarin %14’linlin yiiz yiize goriistigi
tespit edilmistir.

2017 yilinda Taylan ve digerleri tarafindan yapilan ¢aligmada, ortaokul ve lise
Ogrencileri ile aragtirma yapmis ve bu arastirmada 6grencilerin bilgisayar oyun
oynama aliskanliklar1 ve oyun tercihleri ile cesitli degiskenler arasindaki
iligkiyi incelemislerdir. Yapilan bu arastirma c¢alismasinin bulgularini

inceledigimizde; bilgisayar oyun tercihleri oyun tiirlerine gore farklilik
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gosterdigi tespit edilmistir. Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar ile oyun siiresini
asma, O0devleri aksatma, oyun karakterleri ile 6zdeslesme ve oyun esnasinda
engellendiginde sinirlenme gibi oyun alt boyutlar1 arasinda pozitif yonli
anlamli bir iligki oldugu bulunmustur.

e 2017 yilinda Demirli ve Aydiner tarafindan yapilan ¢alismada, bilgisayar
bagimlilig1 ile benlik saygilar1 arasindaki iligkinin c¢esitli demografik
degiskenlere gore incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 200 tane ortaokul
Ogrencisine ulagilmistir. Yapilan bu arastirma ¢alismasinin bulgularini
inceledigimizde; bilgisayar oyun bagimliligi ile benlik saygisi arasinda negatif
yonlii anlamli bir iliski tespit edilmistir.

e 2017 yilinda Yigit tarafindan yapilan calismada, cocuklarin dijital oyun
bagimliligini ailelerinin bazi1 degiskenleri acisindan incelemislerdir. Arastirma
calismas1 kapsaminda 5, 6, 7 ve 8. smif Ogrencileri ve bu Ogrencilerin
ebeveynlerine ulasilmistir. Yapilan bu arastirma calismasinin bulgularini
inceledigimizde; dijital oyun bagimlisi olan ¢ocuklarin anne ve babalarinin
cocuklarma kars1 az ilgi gosterdikleri, ¢ocuklar1 ile iletisimde giigliikler
yasadiklar1 ve ¢ocuklarina hafif veya agir siddet uyguladiklar: tepir edilmistir.
Ayrica anne ve babalarin teknolojinin olumsuz etkileri hakkinda bilgili oldugu
ancak teknoloji kullaniminin yol actig1 olumsuz etkiler karsisinda ¢ocuklarini
yonlendirme konusunda kendilerini yetersiz hissettikleri ve yasaklama yoluna
gittikleri de tespit edilmistir. Anne babalar ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlisi
olma nedeni olarak okul ve arkadas ¢evresinin etkili oldugunu
vurgulamiglardir. Bu calisma kapsaminda ek olarak g¢ocuklar1 dijital oyun
bagimlis1 olmayan ailelerde incelenmistir. Bu incelemenin sonuglarini
degerlendirdigimizde ise; aile yapilarinin genis aile oldugu, aile ortaminda
huzurun hakim oldugu ve aile igerisinde yasaklar yerine sinirlarin belirli
oldugu tespit edilmistir. Bunlara ek olarak bu anne babalarin ¢ocuklarina karsi
yakin ilgi gosterdikleri, cocuklari ile birlikte zaman gegirdikleri ve 6zelliklede

annenin ¢ocukla olumlu bir iletisim i¢inde oldugu tespit edilmistir.

Literatiirde bilgisayar oyun bagimliligmin yarattig1 riskler arastirmalarla
desteklenmistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin yasam kalitesini azaltabilecegi (Kogak

ve Kose, 2014), saldirgan davraniglara yoneltebilecegi (Bilgi, 2005; Kars, 2010;
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Burak, 2013; Madran ve Cakilci, 2014; Cankaya ve Ergin, 2015), diisiik benlik
saygisina yol acabilecegi (Demirli ve Aydiner, 2017), akademik basariy1
diisiirebilecegi (Karaca, 2007; Kogak ve Kose, 2014; Brunborg ve digerleri, 2016;
Taylan ve digerleri, 2017), sosyal izolasyon ve sosyal becerilerde gecikmeye sebep
olabilecegi (Gentile ve digerleri, 2011; Torun ve digerleri, 2015) ve oyun karakterleri
ile 6zdeslesmeye yol acabilecegi (Taylan ve digerleri, 2017) ve aile iliskilerinde
problemler yasatabilecegi (Kogak ve Kose, 2014; Karaca, 2017) belirtilmistir.

Ozetle aciklamak gerekirse; bilgisayar oyun bagimliliginin son yillarda artis
gostermesi, bireylerin yasamlarii kisa ve uzun vadede etkilemesi ve dliime kadar
giden riskleri olmasi nedeniyle arastirmacilarin dikkatini ¢eken giincel bir konu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Literatlire baktigimizda 6zellikle ¢ocuk ve gencler iizerinde
yapilan arastirmalar oldugunu gérmekteyiz. Bu arastirmalarin sonucunda bilgisayar
oyun bagimliliginin kisinin gelisimi {izerinde ¢esitli olumsuz etkiler olusturabilecegi

tespit edilerek vurgulanmaistir.

2.6. Tiirkiye’de Cocuklarin Bilisim Teknolojileri Kullanim Istatistikleri

2013 yilinda TUIK tarafinda yapilan arasgtirmaya istinaden Tiirkiye’deki
cocuklarin biligim teknolojileri ile tanigim, kullanim vb. istatistiki verileri tablolar
halinde verilmistir. Bu arastirma yapilirken Birden fazla segenek isaretlenebildigi igin

tablolarda yer alan gruplari toplam degeri 100'den farkli olabilmektedir.

Cizelge 2.1'de 6-15 yas aralig1 ¢ocuklarin bilgisayar, internet ve cep telefonu

kullanimlar yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.1. Cocuklarin Bilgisayar, internet ve Cep Telefonu Kullanimlari, %

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin
Bilgisayar 60,5 62,6 58,3 48,2 49,7 46,8 73,1 754 70,6

Internet 50,8 53,7 478 36,9 383 354 65,1 68,9 61,0

Cep
telefonu

24,3 261 224 11,0 11,0 11,0 37,9 410 345
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Cizelge 2.1'de gorildiigii ilizere tiim yas gruplarinda c¢ocuklarin en sik
kullandiklar1 bilgisayardir. Kullanim gruplarina baktigimizda ise en yiiksek yiizde tiim
gruplarda erkek ¢ocuklariyken, yas gurubuna baktigimizda 11-15 yas grubudur.

Cizelge 2.2'de 6-15 yas cocuklarin bilgisayar, internet ve cep telefonu
kullanimina ortalama baslama yaslar1 yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak

verilmistir.

Cizelge 2.2. Cocuklarin Bilgisayar, internet Ve Cep Telefonu Kullanimina

Ortalama Baslama Yaslari, %

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Bilgisayar 8 6 10
Internet 9 6 10
Cep telefonu 10 7 11

Cizelge 2.2'de goriildiigii tizere, yas gurubuna dagiliminda en yiiksek yiizdeler

11-15 yas grubudur.

Cizelge 2.3'de 6-15 yas cocuklarin sadece kendi kullanimina ait bilisim

teknolojileri bulunma orani yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.3. Cocuklarin Sadece Kendi Kullammina Ait Bilisim Teknolojileri

Bulunma Oram, %

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas

Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin
Bilgisayar
(Masatisti(PC), 244 252 237 196 202 190 294 301 287
dizusti, tablet,
netbook vb.)
Cep telefonu
(Akall1 telefonlar 13,1 14,2 11,9 25 2,4 2,6 24,0 26,0 219
dahil)
Oyun konsolu 2,9 3.9 1,8 2,6 3,5 1,7 3,2 4,3 1,9
Higbiri 68,3 66,6 701 78,5 774 795 58,0 56,0 60,1

Cizelge 2.3'de gorildigi iizere, ¢ocuklarin sadece kendi kullanimina ait
bilisim teknolojileri bulunma oraninin dagilimina baktigimizda en yiiksek ytizdeler 6-
10 yas grubuna aittir. Cinsiyet olarak baktigimizda ise en yiiksek oran 6-10 yas

grubunun kadinlarindadir.
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Cizelge 2.4'de 6-15 yas ¢cocuklarin bilgisayar kullanim ylizdesi yas ve cinsiyete

gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.4. Bilgisayar Kullamm Yiizdesi

Bilgisayar kullanimi
Kullanilan bilgisayar tiirleri
Masaiistii bilgisayar (PC)
Tasginabilir bilgisayar (diziistii, netbook
vb.)
Tablet
Bilgisayar kullanim sikh1
Hemen her giin
Haftada en az bir defa
Ayda en az bir defa
Ayda bir defadan az (iki - ti¢ ayda bir)
Bilgisayar kullamilan yerler
Evde
Anne babanin igyerinde
Egitim alinan yerde (okul, kurs, vb.)
Internet kafede
Bagkalarinin evinde (arkadas, akraba, vb.)
Bilgisayarda yiiriitiilen faaliyetler
Oyun oynama
Ders c¢aligma, 6dev/sunum hazirlama
Dosya kopyalama, aktarma (Cep
telefonu, mp3, mp4 vh. cihazlara dosya,
resim, video aktarma)
Film izleme/miizik dinleme
Internete baglanma

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Toplam Erkek Kadim Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin
60,5 626 583 482 49,7 468 731 754 70,6
766 793 734 712 734 688 802 832 76,7
344 319 372 392 370 416 311 285 341
7,3 69 78 8,2 71 94 6,8 69 6,6
46,0 504 410 438 500 371 475 50,6 438
46,0 424 50,0 47,7 412 54,7 448 432 46,7
6,1 55 6,8 6,5 6,7 6,2 5,8 47 71
19 17 22 2,0 20 20 1,9 15 24
71,8 70,7 730 791 792 791 668 651 68,8
6,8 75 6,0 78 86 7,0 6,1 68 52
342 329 357 191 182 20,0 445 425 46,7
182 282 7,0 76 126 23 254 384 103
286 294 27,7 282 288 275 288 29,7 278
832 905 750 937 961 910 761 868 637
776 755 799 61,2 598 626 887 857 921
221 242 198 7,6 91 61 319 341 294
51,0 519 50,1 428 425 432 566 579 550
57,0 578 56,0 482 493 470 629 634 624

Cizelge 2.4'de goriildiigii lizere, ¢cocuklarin bilgisayar kullanim yiizdesi yas

grubunda 11-15 yas grubuna, cinsiyette ise ayni yas grubunun erkek ¢ocuklarindadir.

Cizelge 2.5'de 6-15 yas ¢ocuklarin internet kullanim yiizdesi yas ve cinsiyete

gore dagilimlandirilarak verilmistir.
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Cizelge 2.5. internet Kullamim Yiizdesi

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Topla Erke Kadi Topla Erke Kadi Topla Erke Kadi
m k n m k n m k n
internet kullanimi 50,8 53,7 478 369 383 354 651 689 61,0
internete baglanilan cihazlar
Masaiistii bilgisayar (PC) 75,3 776 72,6 69,8 71,1 68,3 78,4 81,1 752
\];;5)11’13]31111’ bilgisayar (diziisti, tablet, netbook 360 332 393 436 414 461 316 288 350
Cep telefonu/akill telefon 13,7 145 12,8 4.8 4.8 49 18,8 199 17,6
Oyun konsolu 1,0 1,2 0,9 11 0,9 1,2 1,0 1,3 0,6
internete baglanabilen TV 0,6 0,6 0,6 0,4 0,2 0,6 0,7 0,8 0,6
internet kullanim sikhg
Hemen her giin 456 482 426 451 508 389 460 468 450
Haftada en az bir defa 46,2 445 481 46,7 412 52,7 459 464 452
Ayda en az bir defa 6,4 6,0 6,8 6,5 6,9 6,0 6,3 55 7,2
Ayda bir defadan az (iki - i¢ ayda bir) 1,8 1,2 2,5 1,7 11 2,3 1,9 1,3 2,6
Haftahk ortalama internet kullanim siiresi
0-2 saat 382 358 409 401 371 434 370 351 394
3-10 saat 474 473 475 510 510 509 454 453 454
11-24 saat 11,8 136 96 75 9,8 49 143 156 12,6
24 saatten fazla 2,6 32 1,9 14 2,0 0,8 33 39 2,6
internet kullamlan yerler
Evde 656 62,7 690 765 751 779 593 559 635
Anne babanin igyerinde 73 8,0 6,5 8,3 8,6 8,0 6,7 7,6 55
Egitim alman yerde (okul, kurs, vb.) 27,9 269 29,1 13,4 11,8 151 36,3 352 37,8
Internet kafede 214 322 88 8,7 14,5 2,4 28,8 42,0 128
Baskalariin evinde (arkadas, akraba, vb.) 29,8 29,2 30,5 28,7 28,8 28,6 30,4 29,4 316
Kablosuz baglantinin yapilabildigi yerlerde 31 3,3 2,9 0,8 1,2 0,4 45 4.4 45
Internette yiiriitiilen faaliyetler
boaii\;:nza Ogrenme amaciyla internete 848 823 878 725 695 757 920 894 952
Sosyal medya aglarina katilma 535 578 484 328 358 294 655 70,0 60,0
Sesli ya da goriintiili gériigme yapma 73 7,8 6,6 4.4 41 4.8 8,9 9,8 7.8
Zb};(zis::n:/:/veya anlik ileti yazilimlar ile ileti 179 199 154 6.5 70 5.9 245 270 213
Oyun oynama 795 860 71,8 914 925 902 725 825 604
i, dizi, tvyaymlan, video izleme, izl 501 500 503 442 432 454 536 537 534
Online haber, gazete ya da dergi okuma 138 145 129 5,7 53 6,1 185 196 17,1
Bilgi arama 56,7 557 578 469 455 484 624 613 637
?g;ya indirme (oyun, film, program, miizik 51 9 559 171 112 145 76 281 323 230

Cizelge 2.5'de goriildigl tzere,

cocuklarin internet kullanim ylizdesi yas

grubunda 11-15 yas grubuna, cinsiyette ise ayn1 yas grubunun erkek ¢ocuklarindadir.

Cizelge 2.6'de 6-15 yas cocuklarin cep telefonu kullanimi ve kullanim amaglart

ylizdesi yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.
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Cizelge 2.6. Cocuklarin Cep Telefonu Kullanimi ve Kullanmmm Amaclari,%

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas

Toplam Erkek Kadmm Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin

Cep telefonu kullanimi 243 261 224 110 11,0 11,0 379 410 345
Cep telefonu kullanim

amaclar

Konusma 928 922 936 838 800 876 955 954 956

Mesajlasma (SMS veya MMS) 654 650 659 294 294 294 762 745 782
Oyun oynama 66,8 718 60,7 800 850 749 629 682 560
Internet 30,7 323 288 118 155 81 36,3 36,7 358

Cizelge 2.6'de goriildiigii lizere, cocuklarin cep telefonu kullanim ve kullanim
amaglar yiizdesi yas grubunda 11-15 yas grubuna, cinsiyette ise ayni yas grubunun

erkek cocuklarindadir.

Cizelge 2.7'de 6-15 yas ¢ocuklarin internet kullanimi nedeniyle degisen zaman

kullanim ytizdesi yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.7. Cocuklarin internet Kullanimi Nedeniyle Degisen Zaman Kullanim

Yiizdesi

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin

30,5 38,0 21,7 25,2 30,0 20,0 33,6 425 22,7

Daha az ders
calistyorum
Ailemle daha az
vakit geciriyorum
Daha az kitap
okuyorum

Daha az uyuyorum 10,8 12,5 8,8 10,0 11,9 8,0 11,2 12,8 9,3

Arkadaglarimla
daha az goriisiip,
daha az oyun
oynuyorum

Daha az spor
yaplyorum
Dahaaz TV
izliyorum

Sosyal aktivitelere
daha az
katiliyorum 11,0 12,2 9,7 8,1 9,2 6,9 12,7 138 114
(sinema, tiyatro,

gezi vh.)

259 285 228 23,3 25,7 206 27,4 30,1 241

30,1 356 23,7 25,3 29,7 20,6 32,8 388 255

19,7 218 172 18,9 215 16,1 20,1 220 178

10,4 11,1 9,6 8,3 8,8 7,8 11,7 12,4 10,8

19,4 192 19,6 17,2 178 16,6 20,7 200 214
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Cizelge 2.7'de goriildiigii lizere, tiim alt boyutlarda erkek 6grencilerin yiizdesi

kiz 6grencilere gore daha yiiksek ¢cikmustir.

Cizelge 2.8'de 6-15 yas ¢ocuklarin basili ortamda gazete ve dergi okuma

oranlar1 yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.8. Cocuklarin Basili Ortamda Gazete ve Dergi Okuma Oranlari

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas

Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin

Gazete 16,6 15,2 18,0 9,7 9,2 10,3 23,6 21,2 26,3

Dergi 15,8 13,9 17,7 10,1 9,5 10,8 21,6 18,3 251

Cizelge 2.8'de goriildiigi lizere,

Gazete okunma orani dergi okuma oranindan daha ytiksektir. Gazete okuma
orani tiim yas gruplarinin kizlarinda daha ytiksektir. Dergi okuma orani tim yas
gruplarmin kizlarinda daha yiiksektir. Genel olarak degerlendirdigimizde kizlar

erkeklere kiyasla daha fazla gazete ve dergi okuyor diyebiliriz.

Cizelge 2.9'da 6-15 yas ¢ocuklarin basili ortamda gazete ve dergi okuma

oranlar1 yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.9. Cocuklarin Basili Ortamda Gazete ve Dergi Okuma Oranlari

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin
Gazete okuma 16,6 152 18,0 9,7 9,2 10,3 23,6 21,2 26,3
Gazete okuma sikhig
Hemen her giin 19,1 210 174 14,7 154 14,0 21,0 234 188
Haftada en az bir defa 47,8 495 46,3 42,9 454 40,6 49,8 51,2 48,6
Ayda en az bir defa 22,8 212 243 26,6 253 279 21,2 194 228

Ayda bir defadan az (iki -
li¢ ayda bir)

Gazetede okunan yaz tiirleri
Spor yazilari 38,2 69,2 11,0 31,7 57,4 8,4 41,0 74,3 12,1
TV, magazin ve eglence 40,9 24,4 55,3 29,3 23,4 34,7 457 24,8 63,9
Komedi ve mizah yazilari 33,6 32,1 34,9 34,2 32,3 35,8 33,4 32,0 34,5

10,3 8,4 12,0 15,8 139 175 8,0 6,0 9,7

Bilim ve teknoloji 33,1 36,7 30,0 28,7 306 27,0 35,0 39,3 31,2
Haber yazilari 32,3 332 314 25,5 251 26,0 35,1 36,7 33,7
Kose yazarlari 11,9 9,0 14,4 45 4.0 49 15,0 11,2 18,3
Ozel hobi alanlari 15,6 13,4 17,5 13,1 10,2 15,7 16,6 14,7 18,3
Belgesel, kitap, sinema,

tiyatro gibi kiiltiir ve 28,7 242 32,6 25,0 20,0 29,5 30,2 26,0 339
sanat
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Cizelge 2.9'da goriildiigii tizere, tipki gazete okuma oraninda oldugu gibi
gazete okuma sikliginda da kizlar erkeklerden daha yiiksek orana sahiptir. Tiim yas
gruplarinda erkekler ¢ogunlukla spor haberleri okurken, kizlar eglence ve magazin

haberleri okumaktadir.

Cizelge 10'da 6-15 yas ¢ocuklarin basili ortamda dergi okuma siklig1 ve okunan

dergi tiirleri yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.10. Basih Ortamda Dergi Okuma Sikhig1 ve Okunan Dergi Tiirleri

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas

Toplam Erkek Kadim Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin

Dergi okuma 15,8 139 17,7 10,1 9,5 10,8 21,6 18,3 251
Dergi okuma sikhig:
Hemen her giin 14,3 141 144 15,3 144 16,1 13,7 140 13,6
Haftada en az bir defa 375 362 387 381 406 359 373 339 400
Ayda en az bir defa 319 285 347 349 304 388 305 276 328
Ayda bir defadan az (iki - {i¢

. 16,3 21,2 123 11,7 14,7 9,2 18,5 245 13,7
ayda bir)

Okunan dergi tiirleri

Bilgisayar, teknoloji ve oyun 18,7 271 118 13,0 16,0 10,3 215 32,8 125

Mizah 168 190 151 131 160 106 186 205 17,2
Otomobil veya motor 7,1 14,9 0,7 3,7 7,9 0,0 8,7 18,4 1,0
Spor ve saglik 247 419 106 165 289 55 286 485 130
Bilim ve teknik 315 319 312 312 338 290 31,7 310 322
Miizik 171 10,2 228 7,0 6,6 7,3 220 120 299
Haber ve magazin 20,2 109 27,8 79 8,3 7,5 26,1 12,2 371
Cocuk 422 378 458 720 636 794 278 246 304
Genglik 195 12,1 255 53 2,8 7,6 26,3 16,8 337
Egitim (iniversite

vb.smavlara hazirlik 15,3 139 165 8,2 8,3 8,2 18,8 16,7 20,4
dergileri)

Zeka oyunlar1 dergileri 20,1 19,9 20,2 25,4 26,2 24,7 17,5 16,6 18,2
Fotografcilik 1,7 1,7 1,7 0,0 0,0 0,0 2,5 2,6 2,4
Sehir, gezi ve turizm 51 4.0 6,0 3,8 2,8 4.7 5,7 4.6 6,6
Sinema ve tiyatro 10,5 83 1272 5,6 51 6,1 12,8 10,0 15,0
Ekonomi 0,7 0,5 0,8 0,3 0,0 0,6 0,8 0,8 09
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Cizelge 2.10'da goriildiigii tizere,

Tipki dergi okuma oraninda oldugu gibi dergi okuma sikliginda da kizlar
erkeklerden daha yiiksek orana sahiptir. Tiim yas gruplarinda erkekler cogunlukla spor

haberleri okurken, kizlar eglence ve magazin haberleri okumaktadir.

Cizelge 2.11'de 6-15 yas cocuklarin basili ortamda dergi okuma sikligi ve

okunan dergi tiirleri yas ve cinsiyete gore dagilimlandirilarak verilmistir.

Cizelge 2.11. Basih Ortamda Dergi Okuma Sikhig1 Ve Okunan Dergi Tiirleri

6-15 yas 6-10 yas 11-15 yas
Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin Toplam Erkek Kadin

TV izleme sikhig

Hemen her giin 92,5 928 923 94,8 948 949 90,2 90,7 89,6
Haftada en az bir defa 75 7,2 7,7 5,2 52 51 9,8 93 10,4
izlenen program tiirleri
Haber programlari 10,2 11,3 9,0 4,3 4,8 3,7 16,3 17,7 14,7
Film, dizi 60,3 56,5 64,3 442 415 46,9 76,8 71,2 829
Cizgi film 72,1 73,7 70,5 93,8 94,2 934 50,0 535 46,2
Eglence, miizik, yarisma 49,1 43,8 54,7 36,9 33,4 40,5 61,7 54,1 69,8
Spor programlari 22,8 38,6 6,4 14,1 24,3 3,8 31,8 52,8 9,1

Belgesel, kiiltiir, sanat

PRI 20,0 222 178 15,8 183 132 24,4 260 22,6
gibi egitici programlar

Giinliik ortalama TV izleme siiresi

0-2 saat 48,7 46,1 51,5 48,0 4477 51,4 49,4 47,5 51,5
3-4 saat 39,3 414 37,0 39,5 41,3 37,7 39,0 414 36,4
5-8 saat 11,7 12,1 11,2 12,1 13,4 10,7 11,2 10,8 11,8
8 saatten fazla 0,4 0,4 0,3 0,4 0,5 0,2 04 0,3 04

Cizelge 2.11'de goriildiigii izere, TV izleme sikligin1 degerlendirdigimizde kiz
ve erkeklerin izleme oranlari neredeyse ayni yiizdeliklerde ¢ikmistir. Genellikle film,
cizgi film ve miizik tliri yapimlar izlenirken egitici programlar1 tercih edenlerin

ortalamalar1 oldukca diisiiktiir.

2.7. E-Spor (Elektronik Spor)

Glinlimiizde kiiresellesme ve teknolojinin siirekli olarak gelismesi ile birlikte
bir¢ok kavramin tanimi1 degisiyor veya kavramlarin anlamlar1 degismeye basliyor. Son
yillarda degisen kavramlardan biri de spor oldu. Spor genisleyerek E-Spor bashigini da
artik icine almaya basladi.
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E-Spor (Elektronik Spor), sporun yeni formu olarak lanse edilen ve
Bilgisayar/Konsol/Mobil platformlar iizerinden, ¢evrimici veya c¢evrim disi, bireysel
ve/veya takim olarak oynanan rekabet¢i ¢ok oyunculu, dijital oyunlarin cesitli

modlariyla oynanan bir alan olarak tanimlanabilmektedir.

E-Spor’da her oyun, turnuva kendi kurallarin1 belirlemektedir. Baz iilkelerde
ve liglerde genel kurallar belirlenmis olsa da oyun i¢in belirlenen kurallarin digina pek
fazla cikilmamaktadir. E-Spor’da profesyonel sporcu, antrendr, hakem, yaynci,
analist, insan kaynaklari, organizator, etkinlik ydneticisi, finansman, hukuk¢u gibi
birgok kariyer imkani sunmakta, vakif tiniversiteleri e-spor ile ilgili boliimler agmakta
veya burs vermektedir. Turnuva veya oyun kurallart ise oyun firmast ve turnuva

organizatorleri tarafindan belirlenmektedir.

E-Sporun bu kadar kisa bir siire i¢cinde yayginlasmasinin ise tabi ki belirli
sebepleri var. Oncelikle insanlar igin oyun oynamak bir terapi halinde geldi. Insanlar
oyun oynarken giinliik sikintilarini ve streslerini unutarak kendilerini sanal bir ortama
atiyorlar. Burada ise gegirdikleri vakti bile ¢ogu zaman fark edemiyorlar. Ayrica E-
Spor i¢in ¢ok fazla teknik ekipman veya likks bir tesisin kurulmasi gerekmiyor.
Oyuncular bilgisayar, konsol veya cep telefonlarindan, diizenlenen E-spor

turnuvalarina oturduklari yerden higbir ¢aba harcamadan katilabiliyorlar.

2.7.1. E-Spor Neden Spordur?

e E-Spor, geleneksel spor dallarinda olmas1 gereken biitiin niteliklere sahiptir.
Takimlar halinde ve bireysel olarak yapilabilen e-spor, rekabetci eglenceli ve
biiyiik bir spordur. Biiytik bir Kitleye hitap etmektedir.

e Her iilke e-sporu farkli sekilde siniflandirmaktadir. Bir spor veya zeka sporu.

e E-sporiilkelere bagli olarak ¢esitli bakanliklarin alanina giriyor; Genglik, Spor,
Kiiltiir, Egitim

e Ingiltere’de e-spor; “e-spor, tipki satrang ve bri¢ gibi oyundur” seklinde
tanimlanmaktadir. Amerikan Hiikiimeti e-spor oyuncularini resmi atlet olarak
kabul etmektedir.

e E-sporu spor olarak dikkate almay1 gerektiren bazi unsurlar bulunmaktadir;

rekabet, takimlar, taraftarlar, salonlar, iirtinler vb.
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2.7.2. E-Sporun Olumlu Etkileri

e E-Spor, temel dil, matematik ve sosyal becerileri gelistirmede bir 6grenme
araci olarak kullanilmaktadir.

e Algisal beceri, karar verme, islem hiz1 ve ¢oklu gorev yetenegini gelistirir.

e Kavramsal performansi optimize etme potansiyeline sahiptir.

e E-spor takim calismasini, stratejik diisiinme yetisini, iletisimi, kigisel gelisimi,
motivasyonu, liderlik ruhunu, oOzgiiveni ve performans becerilerini
gelistirmede onemli rol oynar.

e Genglerin kotii aligkanliklarindan uzak durmasinda, karmasik psikolojik
durumlarla basa ¢ikmada, motor becerilerin gelismesinde e-sporun katkisi

yadsinamaz derecede biiytiktiir.

2.7.3. E-Spor’un Tarihcesi

Aslinda E-Spor tahmin ettiginiz kadar yeni bir spor degil. Ilk E-spor turnuvasi
1972 yilinda, Stamford Universitesi 6grencilerinin kendi aralarmda gevirdikleri
Spacewar turnuvast gergeklesti. 1990’11 yillar E-Spor i¢in doniim noktast oldu, zira
“E-Spor” deyimi de bu donemde ortaya ¢ikti. Bu yillarda turnuvalar diizenlenmeye ve

parasal ddiiller i¢in oynanmaya baslamistir.

2.7.4. Diinyada E-Sporun Yeri

Diinyada artik yilda 6zel veya resmi binlerce E-Spor turnuvasi diizenleniyor.
Bu turnuvalar ise amator ve profesyonel turnuvalar olarak ikiye ayriliyor. Profesyonel
turnuvalarin 6diil degerlerinin ¢ok yiiksek rakamlar olmasi sektoriin bu kadar hizl

gelisiminde etkili olmustur.

Kiiresel E-Spor gelirlerinin, 2019 yili sonunda %43.6 artisla 1.4 Milyar $’ a
ulasacagi, buna gore Kuzey Amerika’ da gelirlerin 475 milyon dolar ve Cin’ de 164
milyon dolar olacagi éngdriilmektedir. 2017 yilinin verilerine gére Asya Bolgesi 406
milyon dolarlik geliri ile E-Spor sektoriiniin en ¢ok para kazanan bolgesi

konumundadir.

65 milyon diizenli ve 215 milyon donemsel takipgi olmak iizere E-Spor da
Toplamde 380 milyon takip¢i bulunmaktadir. Diinyanin en popiiler spor etkinligi

olarak bilinen Amerikan futbolu finali 103 milyon izleyici sayisina ulagirken League
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of Legend 2018 Diinya Sampiyonasi finali 200 milyonun {izerinde anlik izleyici

sayisina ulagmistir.

Yasanan gelismeler 1s18inda birgok iilkenin de katilimiyla Uluslararasi E-Spor
Federasyonu (IeSF) kurulmustur. S6z konusu federasyona 2018 yilinda
Federasyonumuzun da iiyeligi saglanmistir. 2019 Yil itibariyle de Avrupa E-Spor

Federasyonu kurulmasi i¢in gerekli caligmalar baglamistir.

2.7.5. Tiirkiye’de E-Spor

Ulkemizde ise E-Spordan haberdar olan kisi sayis1 32 milyonun {izerindedir.
E-Spor taraftarlarinin sayist 4 milyonu asmis durumdadir. Dijital oyunlardan elde
edilen toplam gelir 908,8 milyon dolardir. Dijital oyunlar piyasasinda diinyada
18.sirada yer almaktadir. Ulkemizde 15 binin iizerinde amator e-spor takimi

bulunmakta, bu takimlarda oyun oynayanlarin sayisi 60 bini agmaktadir.
2019 Yili itibariyle Lisansli Kiz Sporcu Sayisi: 56 — Erkek Sporcu Sayisi:
692°dir.

E-spor’a drnek vermek gerekirse; 2006 yilinda satisa sunulan wii oyun konsolu
degerlendirilebilir. Bu konsol sayesinde kisi konsoldaki se¢ilen oyun/egzersiz ile
hareket/spor yapmaktadir. Diger dijital/e-oyunlara kiyasla kisiye olumsuz bagimlilik

kazandirmak yerine, fazla enerjilerinin atilmasini saglamaktadir.
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III. BOLUM

YONTEM

Bu boliimde ¢alismamiza ait yontem hakkinda detayli olarak bilgi verilecek,

genel igleyisten bahsedilecektir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu caligma da anket analiz yontemi kullanilmistir. Calismanin 6lgegi, Hazar
ve Hazar tarafindan 2016 yilinda gelistirilmis olan “Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlihig:i Olgegi”, Hazar tarafindan 2014’te gelistirilen “10-14 yas Cocuklarin
Fiziksel Aktivite Iceren Oyunlari Oynamaya Yoénelik Tutumlari (Oyunsallik
Olgegi)”dir.

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirma kapsaminda farkli okullarda 6grenim goren 10-14 yas grubu
ogrencilerin dijital oyun bagimligi ve oyunsallik diizeyleri cinsiyet, medeni durum,
egitim diizeyi gibi demografik degiskenlere gore farklilagip farklilasmadigim
incelemek icin kesitsel tarama tiiriinde bir arastirma olarak planlanmistir. Betimsel
caligmalar, genelde verilen bir durumu aydinlatmak, olaylar arasinda olasi iligkileri
ortaya ¢ikarmak ve standartlar dogrultusunda degerlendirmeler yapmak i¢in yiiriitiiliir.
Betimsel arastirmalar; bir durumu olabildigince tam ve dikkatli bir sekilde
tanimlanmasini saglayan ¢alismalardir (Biiyiikoztiirk ve ark. 2014). Tarama Modeli;
bir konuya veya olaya iliskin katilimcilarin goriislerinin ya da ilgi, beceri, yetenek,
tutum vb. 6zelliklerinin belirlendigi genellikle diger arastirma daha biiyiik 6rneklemler

tizerinde yapilan arastirmalardir (Biiytlikoztiirk ve ark. 2014).

Calismamizin evrenini 10-14 yas grubu 6grenciler olustururken, 6rneklemini
ise Ankara Ili Batikent ve Etimesgut Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine bagli Kardelen
Ortaokulu, Ozel Z Kusag Koleji, Ozel Atael Koleji ve Sair Zihni Ortaokulu
olusturmaktadir. Bu baglamda 2018/2019 Egitim-Ogretim déneminde 6grenim gdren
10-14 yas grubu (5-6-7 ve 8 inci sinif) 614 dgrenciye ulasilmistir.
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3.3. Verilerin Toplanmasi

Calismamizda veri toplama metodu olarak anket ve ol¢ek degerlendirmesi

uygulanmigtir.

Aragtirmada, Hazar ve Hazar tarafindan 2016 yilinda gelistirilmis olan
“Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi”, Hazar tarafindan 2014’te gelistirilen
“10-14 yas Cocuklarin Fiziksel Aktivite Iceren Oyunlari Oynamaya Yonelik
Tutumlar1 (Oyunsallik Olgegi) kullanilmistir (Hazar ve Hazar, 2016; Hazar, 2014).

3.3.1. Oyunsallik Olcegi

Hazar (2014) tarafindan gelistirilen “10-14 Yas Cocuklarin Fiziksel Aktivite
Igeren Oyunlar1 Oynamaya Y&nelik Tutumlari” dlgegi bes alt faktdrden olusmaktadir.
Olgek alt faktdrleri ve bu arastirma igin giivenirlik degerleri sdyledir; Oyun Sevgisi
(.80), Risk Alma (.78), Sosyal Uyum (.83), Oyun Oynamay1 Arzulama (.71), Oyun
Oynamaktan Keyif Alma (.88), 6lgek madde toplami (.77). Ol¢ek toplam 27 maddeden
olusmaktadir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi lgekten
yararlanilmustir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 =

Katiliyorum, 5 = Kesinlikle Katiliyorum) seklindedir.

3.3.2. Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhiig Olcegi

Hazar ve Hazar tarafindan 2016 yilinda 10-14 yas grubu Ogrencilerin
katilimiyla, cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Gelistirilmis olan dlgek dort alt faktorlii olup toplam 24 maddeden
olusmaktadir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl Likert tipi 6lcekten
yararlanilmistir (1 = Hi¢ Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 =
Katiliyorum, 5 = Tamamen Katiliyorum). Olgek alt faktorleri ve bu arastirma igin
giivenirlik degerleri sdyledir; Dijital Oyun Oynamaya YoOnelik Asir1 Odaklanma ve
Catisma (.82), Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger (.76),
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi (.79), Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma (.86). Olgek madde toplami (91).

3.4. Verilerin Analizi

Katilimcilarin 6lgek maddelerine verdikleri cevaplardan her bir katilimei igin

Olcek ve alt boyutlarina ait skorlar elde edilmistir. Elde edilen skorlarin normal
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dagilima uygun olup olmadigini tespit etmek amaciyla Kolmogrov-Smirnov ve
Shapiro Wilks testi ile incelenmis ve verilerin normal dagilima uygunluk gosterdigi
goriilmiistiir. Bu yiizden karsilastirmalarda parametrik testler kullamilnustir. Olgekler
ve alt boyutlarinin cinsiyet, okul tiirli ve yas gruplarina gére anlaml farklilik gosterip
gostermedigi bagimsiz gruplarda t testi ve tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir.
Tek yonlii varyans analizi sonucunda anlamli farklilik ¢ikmasi durumunda farkliligin
hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla TUKEY testi yapilmistir.

Analizler %95 giiven diizeyinde SPSS 20.0 yazilimi ile incelenmistir.

3.5. Giiven Analizi

Calismada kullanilan 6lgegin  giivenilirlik diizeyinin belirlenmesi i¢in

giivenilirlik analizi yapilmis ve Chronbach alfa katsayis1 elde edilmistir.

Cronbach’s Alfa Katsayisinin degerlendirilmesinde uyulan degerlendirme
Olciitii;

0.00 < a <0.40 ise ol¢ek giivenilir degildir.

0.40 < a < 0.60 ise dl¢ek diisiik giivenilirliktedir.

0.60 < o < 0.80 ise dlgek oldukea giivenilirdir.

0.80 < a < 1.00 ise dlcek yiiksek derecede giivenilirdir.

Asagida verilen Cizelgede ¢alismamizin Chronbach alfa katsayilari verilmistir.

Cizelge 3.1. Ol¢ekler Giiven Analizi

Chronbach Alfa

Toplam Oyunsallik 0,845
Oyun Tutkusu 0,826
Sosyal Uyum 0,789
Oyun Istegi 0,829
Kazanma Arzusu 0,901
Risk Alma 0,850
Toplam Dijital Oyun 0,909
Oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen 0.872
deger '

Y oksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyun 0808
dalma ’

Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve 0818
catisma '

Bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi 0,833
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V. BOLUM

BULGULAR

Bu béliimde ¢aligmamiza ait bulgulara yer verilecektir.

4.1. Demografik Dagilim

Calismamizin  6rnekleminin  demografik dagilimi  Cizelge 4.1’de yer

almaktadir.

Cizelge 4.1. Katihmcilarin ilce degiskeninin siklik ve yiizdelik dagilimlari

n %

Ilcesi Etimesgut 333 54,2
Yenimahalle 281 45,8
Toplam 614 100,0

Cizelge 4.1'te goriildiigii tizere; Katilimcilarin demografik bilgilerin dagilimi
incelendiginde; Etimesgut ilgesi katilimcilari oran1 %54,2, Yenimahalle ilgesi

katilimcilar1 orant %45,8 oldugu goriilmektedir.

Cizelge 4.2. Katimcilarin okul degiskeninin siklik ve yiizdelik dagilimlar:

n %
Kardelen Ortaokulu 155 25,2
Z Kusagi Koleji 138 22,5
Okulu Atael Koleji 126 20,5
Sair Zihni Ortaokulu 195 31,8
Toplam 614 100,0

Cizelge 4.2'te gorildiigli tizere; Katilimcilarin okullara gore dagilim
incelendiginde; Kardelen Ortaokulu’ndan katilanlarin oram %25,2, Z kusag
Koleji’'nden katilanlarin oranm1 %22,5, Atael Kolejinden katilanlarin oran1 %20,5 olup

Sair Zihni Ortaokulundan katilanlarin orani %31,8 oldugu goriilmektedir.
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Cizelge 4.3. Katihmcilarin okul tiirii degiskeninin sikhik ve yiizdelik dagilimlar:

n %
Tiir Ozel 264 430
Devlet 350 57,0
Toplam 614 100,0

Cizelge 4.3'te goriildiigii iizere; Okul tiiriine gére dagilim incelendiginde; Ozel
okul katilimcilar1 oram1 %43, devlet okulu katilimcilart oram1 %57 oldugu

goriilmektedir,

Cizelge 4.4. Katihmcilarin yas degiskeninin siklik ve yiizdelik dagilimlar:

n %
Yas 10 93 15,1
11 125 20,4
12 137 22,3
13 132 21,5
14 127 20,7
Toplam 614 100,0

Cizelge 4.4'de goriildiigii lizere; Yas gruplarina gore dagilim incelendiginde;
10 yasinda olanlarin orant %15,1, 11 yasinda olanlarin orant %20,4, 12 yasinda
olanlarin oram %22,3 olup 13 yasinda olanlarin oram %21,5, 14 yasinda olanlarin

orant ise %20,7 oldugu goriilmektedir.

Cizelge 4.5. Katimcilarin cinsiyet degiskeninin siklik ve yiizdelik dagilimlar:

n %

Cinsiyet Kiz 303 49,3
Erkek 311 50,7
Toplam 614 100,0

Cizelge 4.5'de goriildiigli lizere; Katilimcilarin %49,3’1 kiz, %50,7’si ise
erkektir.

Oyunsallik Olgegi ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi toplamlar: ile alt
boyutlarina ait ortalama ve standart sapma gibi tanimlayici istatistikler Cizelge 4.6 ve

Cizelge 4.7°de verilmistir.
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Cizelge 4.6. Oyunsallik Olgegi ve alt boyutlarina ait tammlayici istatistikler

N  Minimum Maximum Ortalama Std.
Sapma

Toplam Oyunsalhik 614 35 125 88,2 15,9
Oyun Tutkusu 614 4 20 11,6 4,0
Sosyal Uyum 614 4 20 16,7 3,0
Oyun Istegi 614 4 20 15,2 3,3
Kazanma Arzusu 614 4 20 14,5 3,2
Risk Alma 614 4 20 12,1 4,0

Cizelge 4.6'da goriildiigii iizere; Orneklemimiz i{izerinden yapmis oldugumuz
analiz sonuglarina gore; 35-125 degerleri arasinda degisen toplam oyunsallik 6l¢egi

ortalama puam 88,2’dir.

Cizelge 4.7. Dijital Oyun Olcegi ve alt boyutlarina ait tanimlayic istatistikler

N  Minimum Maximum Ortalama St.
Sapma

Toplam Dijital Oyun 614 24 120 53,6 21,2
Oyun siiresinde tolerans gelisimi
ve oyuna yuklenen deger 614 / 35 151 6.8
Y oksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasi ve oyun dalma 614 6 30 16,6 6.8
Dijital oyun oynamaya yonelik
asir1 odaklanma ve gatisma 614 6 30 11,6 54
Bireysel ve sosyal 614 4 20 8.3 35

gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi

Cizelge 4.7'da goriildiigii iizere; Orneklemimiz iizerinden yapmis oldugumuz
analiz sonuglarina gore; 24-120 degerleri arasinda degerler alan toplam dijital oyun

6l¢eginin ortalama degeri ise 53,6°d1r.
4.2. Oyunsallik ve Dijital Oyun Bagimhligi Olgeklerinin Cinsiyete Gore Degisimi

Oyunsallik 6lcegi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinin cinsiyete
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin tespiti

i¢in yapilan bagimsiz gruplarda t testi sonuglar1 verilmistir.
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Hi= Dijital Oyun bagimliligi ve oyunsallik parametreleri 10-14 yas grubu

ogrencilerde cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

Cizelge 4.8. Oyunsallik ile Cinsiyet Degiskeni Arasindaki t Testi Sonuglar

N Ortalama Std. t p
Sapma
Toplam Oyunsallhik Kiz 303 86,0 14,9 .
Erkek 311 90,3 16,6 3,347 0,001
Oyun Tutkusu Kiz 303 10,7 3,8 *
Erkek 311 12,5 4,0 =676 0,000
Sosyal Uyum Kiz 303 17,0 2,7 *
Erkek 311 16,5 3,2 2172 0,030
Oyun Istegi Kiz 303 14,8 3,2 «
Erkek 311 15,5 3,4 2,796 0,005
Kazanma Arzusu Kiz 303 14,0 3,0
) ) _ *
Erkek 311 15,0 3,3 4,008 0,000
Risk Alma K
IZ 03 14 38,085 0,000%

Erkek 311 12,7 4,0

*p<0,01 ve p<0,05

Cizelge 4.8'de goriildiigii iizere; Oyunsallik 6lgeginde; sosyal uyum alt Slgegi
icin kizlarin sosyal uyum diizeyi erkeklerden anlamli derecede yiiksek iken (17,0+2,7,
16,5+3,2-p<0,030), oyunsallik Olgegi geneli ile diger alt boyutlarin hepsi i¢in

erkeklerin ortalamasi kizlardan anlamli derecede daha yiiksektir.
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Cizelge 4.9. Dijital Oyun Bagimhlig: Ile Cinsiyet Degiskeni Arasindaki t Testi

Sonugclari
N Ortalama Std. t p
Sapma
Toplam Dijital Oyun Kiz 303 45,2 17,5 «
Erkek 311 61,8 o13 1081 0.000
Oyun siiresinde tolerans  Kiz 303 12,6 5,7
gelisimi ve oyuna Erkek -9,495 0,000*
yiiklenen deger 811 17,5 7,0
Y oksunlugun psikolojik- Kiz 303 13,8 5,9
fizyolojik yansimasi ve  Erkek -11,019 0,000*
oyun dalma 311 19,3 6,4
Dijital oyun oynamaya  Kiz 303 10,0 4.3
. 1 i x
yonelik asir1 odaklanma  Erkek 311 13,2 59 7,846 0,000
ve gatisma
Bireysel ve sosyal Kiz 303 7,1 2,8
gorevlerin/ddevlerin Erkek -8,812 0,000*
ertelenmesi 311 94 3.7
*p<0,05

Cizelge 4.9'de goriildiigii lizere; Dijital oyun bagimliligi lgeginde ise dlgegin
geneli ile tiim alt boyutlar i¢in erkeklerin ortalamasi kizlarin ortalamasindan anlamli

derecede daha ytksektir.

Bagimsiz gruplarda t testi sonuglarina gore; oyunsallik 6lgegi ve dijital oyun
bagimlilig1 dlcegi toplamlari ile her iki 6lgegin tiim alt boyutlar1 cinsiyete gore anlaml

farklilik gostermektedir.

4.3. Oyunsallik ve Dijital Oyun Bagimhhig Ol¢eklerinin Okullara Gore Degisimi

Oyunsallik 6lgegi ve dijital oyun bagimliligr 6lgegi alt boyutlarinin okullara
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin tespiti

icin yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 verilmistir.

H2= Dijital Oyun bagimlilig1 ve oyunsallik parametreleri 10-14 yas grubu 6grencilerde

okul tiirtine gore farklilik gostermekte midir?
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Cizelge 4.10. Oyunsallik ile Okul Degiskeni Arasindaki Tek Yonlii Varyans

Analizi Sonuclar:

N Ortalama Std. = 0
Sapma
Kardelen
Ortaokulu 155 903 144

Z Kusagi Koleji 138 88,2 17,6
Toplam Oyunsallik Atael Kolgji 126 89,2 15,6 2,660 0,047*

Sair Zihni
Ortaokulu 195 85,8 15,8
Toplam 614 88,2 15,9
Kardelen
Ortaokulu 155 117 3,9
Z Kusagi Koleji 138 11,6 4,4
Oyun Tutkusu Atael Koleji 126 11,8 3,9 0,525 0,665
Sair Zihni
Ortaokulu 195 113 3.7
Toplam 614 11,6 4,0
Kardelen O. 155 17,1 2,7
Z Kusag1 Koleji 138 16,7 2,7
Sosyal Uyum g\tz.aelzflol'ejl 126 17,0 2,9 3376  0,018*
air Zinni
Ortaokulu 195 16,2 3,3
Toplam 614 16,7 3,0
Kardelen
Ortaokulu 155 154 3.2
. Z Kusagi Koleji 138 15,3 3,3
Oyunlstegi  Atael Koleji 126 154 31 160 0172
Sair Zihni
Ortaokulu 195 14,7 35
Toplam 614 15,2 3,3
Kardelen 155 15,2 2,9
Z Kusagi Koleji 138 14,1 3,4
Kazanma Arzusu g\téelszo{ejl 126 14,5 31 3,778 0,010*
air Zihni
Ortaokulu 195 14,2 3,3
Toplam 614 14,5 3,2
Kardelen O. 155 12,2 4,0
Z Kusagi Koleji 138 12,4 4,2
Risk Alma Atael Koleji 126 12,4 3.9 1,890 0,130
Sair Zihni O. 195 11,5 3,7
Toplam 614 12,1 4,0
*p<0,05
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Cizelge 4.10'de goriildiigii iizere; Tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore,
oyunsallik 6l¢eginin geneli (p<0,047) ile sosyal uyum ve kazanma arzusu alt boyutlari
okullara gore anlaml diizeyde farklilik gostermekte iken (p<0,05), diger alt boyutlar

okullara gore anlaml farklilik gostermemektedir.

Anlaml farklilik gosteren 6lgegin geneli ve alt boyutlar icin farkliligin hangi

gruptan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY testi sonuglarina gore;

Oyunsallik 6lgeginin geneli i¢in; Kardelen Ortaokulu 6grencilerinin toplam
oyunsallik diizeyi Sair Zihni Ortaokulu O6grencilerinde anlamli derecede daha

yuksektir. Diger okullar arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir.

Sosyal uyum alt boyutu i¢in; Kardelen Ortaokulu ve Atael Koleji
Ogrencilerinin toplam oyunsallik diizeyi Sair Zihni Ortaokulu 6grencilerinden anlamli

derecede daha ytiksektir. Diger okullar arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir.

Kazanma arzusu alt boyutu i¢in; Kardelen Ortaokulu 6grencilerinin kazanma
arzusu diizeyi diger okullardan anlamli derecede daha yiiksektir. Diger okullar

arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir.
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Cizelge 4.11. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi ile Okul Degiskeni Arasindaki Tek

Yonlii Varyans Analizi Sonuclar

Std.

N  Ortalama Sapma P
Kardelen
Ortaokulu 155 538 21.2
Z Kusagi Koleji 138 50,1 20,8
&’/ﬂ':m Dijital Atael Koleji 126 534 209 2232 0,083
Sair Zihni
Ortaokulu 195 5.1 215
Toplam 614 53,6 21,2
Kardelen
o Ortaokulu 155 150 68
Oyunsiiresinde 7 Kusagi Koleji 138 144 6,7
tolerans gelisimi ve  Aga01 K oleji 126 147 64 1380 0,248
oyuna yiiklenen Sair Zihni
deger Ortaokulu 195 15,8 7,1
Toplam 614 15,1 6,8
Kardelen
§ Ortaokulu 158 16,4 6.5
Yoksunlugun Z Kusag1 Koleji 138 15,7 7,0
psikolojik- Atael Koleji 126 167 68 1715 0,163
fizyolojik yansimast _ . Zihni
ve oyun dalma ?)?'lt;oliu?lj 195 17,3 6,7
Toplam 614 16,6 6,8
Kardelen
Ortaokulu 155 11.9 >8
Dijitaloyun 7 Kugagi Koleji 138 10,5 4,9
oynamaya yonelik  agao oleji 126 115 49 2939 0,033*
asir1 odaklanma ve Sair Zihni
t
catisma Ortaokulu 195 12,2 5,7
Toplam 614 11,6 54
Kardelen
Ortaokulu 155 84 34
Bireysel ve sosyal ~ Z Kusagi Koleji 138 7,6 3,3
gorevlerin/ddevlerin Atael Koleji 126 8,4 3,6 2,181 0,089
ertelenmesi Sair Zihni 105 85 35
Ortaokulu ’ ’
Toplam 614 8,3 3,5
*p<0,05
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Cizelge 4.11'de goriildiigi tizere; Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin okullara
gore degisimi incelendiginde; Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma alt boyutunun okullara gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi goriiliirken,
diger alt boyutlar ve 6lgegin geneli okullara gore anlamli farklilik gostermemektedir.
Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY Testi
sonuglarima gore; Kardelen Ortaokulu ve Sair Zihni Ortaokulu 6grencilerinin
ortalamasinin Z Kusag1 Koleji 6grencilerinden anlamli derecede daha yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Cizelge 4.12. Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma Alt
Boyutu Okula Gore TUKEY Sonuclan

Std.

Fark Hata

Z Kusag1 Koleji ~ 1,40570° 0,63 0,03
Kardelen Ortaokulu Atael Koleji 0,47 0,65 047

Sair Zihni i
Ortaokulu 0,30 0,58 0,60
Kardelen 9
Ortaokulu -1,40570° 0,63 0,03
Z Kusag1 Koleji Atael Koleji -0,93 0,67 0,16
Dijital oyun usagt ol Sair Zihni J
oynamaya Ortaokulu -1,70992 0,60 0,00
yonelik asir1 Kardelen
odaklanma -0,47 0,65 0,47
Ortaokulu
ve catisma . - ..
Atael Koleji Z Kusag1 Koleji 0,93 0,67 0,16
Sair Zihni i
Ortaokulu 0,78 062 0,21
Kardelen 030 058 0,60
Sair Zihni rtaokulu
Ortaokulu Z Kusag:1 Koleji ~ 1,70992° 0,60 0,00
Atael Koleji 0,78 062 021

Cizelge 4.12'de goriildiigii lizere; TUKEY testi sonuglarina gére Kardelen
Ortaokulu ve Sair Zihni Ortaokulu &grencilerinin ortalamasinin Z Kusagi Koleji

ogrencilerinden anlamli derecede daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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4.4. Oyunsallik ve Dijital Oyun Bagimliig Olceklerinin Yasa Gore Degisimi

Oyunsallik 6l¢egi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinin yasa gore
ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin tespiti igin

yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 verilmistir.

Hs= Dijital Oyun bagimlilig1 ve oyunsallik parametreleri 10-14 yas grubu

ogrencilerde yas degiskeni acisindan farklilik gostermekte midir?

Cizelge 4.13. Oyunsallik Olgegi ile Yas Degiskeni Arasindaki Tek Yonlii Varyans

Analizi Sonuclar:

N Ortalama Std. F p
10 93 93,7 16,3
11 125 89,8 16,2
12 137 88,4 15,3 -
Toplam Oyunsallik 13 132 88.6 154 8,493 0,000
14 127 81,9 14,8
Toplam 614 88,2 15,9
10 93 13,0 3,8
11 125 11,9 4,3
12 137 11,9 4,0 -
Oyun Tutkusu 13 132 116 36 9,858 0,000
14 127 9,9 3,6
Toplam 614 11,6 4,0
10 93 17,3 3,4
11 125 17,1 2,8
12 137 16,8 2,8 -
Sosyal Uyum 13 132 16.6 29 3,375 0,010
14 127 16,0 2,9
Toplam 614 16,7 3,0
10 93 16,2 3,6
11 125 15,2 3,3
L 12 137 15,1 3,2 "
Oyun Istegi 13 132 155 3.0 6,050 0,000
14 127 14,1 3,3
Toplam 614 15,2 3,3
10 93 15,3 3,2
11 125 14,6 3,1
12 137 14,8 3,2 -
Kazanma Arzusu 13 132 145 3.2 4,704 0,001
14 127 13,5 3,2
Toplam 614 145 3,2
10 93 12,6 3,8
11 125 12,4 3,9
. 12 137 11,8 4,1
Risk Alma 13 132 12.4 40 2,217 0,066
14 127 11,3 3,8
Toplam 614 12,1 4,0
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Cizelge 4.13'de goriildiigi tiizere; Tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore

oyunsallik dlgeginin geneli ile oyun tutkusu, sosyal uyum, oyun istegi ve kazanma

arzusu yasa gore anlaml farklilik gésterirken (p<0,05), risk alma alt boyutu yasa gore

anlamli farklilik gostermemektedir. Anlaml farklilik gosteren 6lgegin geneli ve alt

boyutlar i¢cin farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek i¢in yapilan

TUKEY testi sonuglarina gore; Oyunsallik 6l¢eginin geneli i¢in; 14 yas grubu kisilerin

toplam oyunsallik diizeyi diger tiim yas gruplarindan anlamli derecede daha kiigtiktiir.

Ek olarak 10 yas grubunun toplam oyunsallik diizeyi 13 yas grubu kisilerden anlamli

derecede daha biiyiiktiir.

Cizelge 4.14. Toplam Oyunsallik Alt boyutu Yasa Gore TUKEY Sonuglari

Fark Std. Hata p

Toplam Oyunsallik 10 11 3,92 2,13 0,07
12 5,33 2,09 0,01

13 5,09" 2,10 0,02

14 11,817 2,12 0,00

11 10 -3,92 2,13 0,07
12 1,41 1,92 0,46

13 1,18 1,94 0,54

14 7,89" 1,96 0,00

12 10 -5,33" 2,09 0,01
11 -1,41 1,92 0,46

13 -0,23 1,90 0,90
14 6,48" 1,92 0,00
13 10 -5,09" 2,10 0,02
11 -1,18 1,94 0,54

12 0,23 1,90 0,90
14 6,71" 1,93 0,00
14 10 11817 2,12 0,00
11 -7,89" 1,96 0,00

12 -6,48" 1,92 0,00

13 -6,71" 1,93 0,00

Cizelge 4.14°de goriildiigii iizere; Oyunsallik dlgeginin geneli icin; 14 yas

grubu kisilerin toplam oyunsallik diizeyi diger tiim yas gruplarindan anlamli derecede
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daha kiigtiktiir. Ek olarak 10 yas grubunun toplam oyunsallik diizeyi 13 yas grubu

kisilerden anlamli derecede daha biiyiiktiir.

Cizelge 4.15. Oyun Tutkusu Alt boyutu Yasa Gore TUKEY Sonuclari

Fark Std. Hata p

Oyun Tutkusu 10 11 1,04 0,53 0,05
12 1,12 0,52 0,03

13 1,42 0,52 0,01
14 3,13 0,53 0,00
11 10 -1,04" 0,53 0,05
12 0,08 0,48 0,87

13 0,38 0,48 0,44
14 2,08" 0,49 0,00
1210 -1,12" 0,52 0,03
11 -0,08 0,48 0,87

13 0,30 0,47 0,52

14 2,01" 0,48 0,00

13 10 -1,42" 0,52 0,01
11 -0,38 0,48 0,44

12 -0,30 0,47 0,52

14 1,707 0,48 0,00
14 10 -3,13" 0,53 0,00
11 -2,08" 0,49 0,00

12 -2,01" 0,48 0,00

13 -1,70 0,48 0,00

Cizelge 4.15'de goriildiigii tizere; Oyun tutkusu alt boyutu i¢in; 10 yas grubu

kisilerin oyun tutkusu diizeyi diger yas gruplarmin hepsinden anlamli derecede daha

blyiiktiir. Ek olarak 11-12 ve 13 yas grubu kisilerin oyun tutkusu diizeyi 14 yas

grubundan anlamli derecede daha biiyiiktiir.
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Cizelge 4.16. Sosyal Uyum Alt boyutu Yasa Gore TUKEY Sonuclari

Fark Std. Hata p

Sosyal Uyum 10 11 0,20 0,40 0,63
12 0,54 0,40 0,17

13 0,70 0,40 0,08
14 1,30 0,40 0,00
11 10 -0,20 0,40 0,63
12 0,34 0,37 0,35

13 0,51 0,37 0,17
14 1,107 0,37 0,00
12 10 -0,54 0,40 0,17
11 -0,34 0,37 0,35
13 0,16 0,36 0,66

14 75" 0,36 0,04

13 10 -0,70 0,40 0,08
11 -0,51 0,37 0,17

12 -0,16 0,36 0,66

14 0,60 0,37 0,10
14 10 -1,30" 0,40 0,00
11 -1,10" 0,37 0,00

12 - 75 0,36 0,04

13 -0,60 0,37 0,10

Cizelge 4.16'da goriildiigii lizere; Sosyal uyum alt boyutu i¢in; 10-11-12 yas

grubu kisilerin sosyal uyum diizeyi 14 yas grubundan anlamli derecede daha biiyiiktiir.
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Cizelge 4.17. Oyun Istegi Alt boyutu Yasa Gore TUKEY Sonuclar

. Fark Std. Hata p

Oyun Istegi 10 11 99" 0,45 0,03
12 1,06" 0,44 0,02

13 0,75 0,44 0,09
14 2,117 0,45 0,00
11 10 -,99" 0,45 0,03
12 0,08 0,40 0,85

13 -0,24 0,41 0,56

14 1,12" 0,41 0,01

12 10 -1,06" 0,44 0,02
11 -0,08 0,40 0,85

13 -0,32 0,40 0,43

14 1,04" 0,40 0,01

13 10 -0,75 0,44 0,09
11 0,24 0,41 0,56

12 0,32 0,40 0,43

14 1,35" 0,41 0,00

14 10 -2,11° 0,45 0,00
11 -1,12" 0,41 0,01

12 -1,04" 0,40 0,01

13 -1,35" 0,41 0,00

Cizelge 4.17'de gorildiigii tizere; Oyun istegi alt boyutu igin; 10-11-12 ve 13

yas grubu kisilerin oyun istegi diizeyi 14 yas grubu kisilerden anlamli derecede daha

yiiksektir. Ek olarak 10 yas grubu kisilerin oyun istegi diizeyi 11-12 ve 14 yas grubu

kisilerden anlamli derecede daha yiiksektir.
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Cizelge 4.18. Kazanma Arzusu Alt boyutu Yasa Gore TUKEY Sonuglari

Fark Std. Hata p

Kazanma Arzusu 10 11 0,68 0,44 0,12
12 0,50 0,43 0,25

13 0,72 0,43 0,09
14 1,75 0,43 0,00
11 10 -0,68 0,44 0,12
12 -0,18 0,39 0,64

13 0,05 0,40 0,91
14 1,08" 0,40 0,01
12 10 -0,50 0,43 0,25
11 0,18 0,39 0,64
13 0,23 0,39 0,56

14 1,26" 0,39 0,00

13 10 -0,72 0,43 0,09
11 -0,05 0,40 0,91

12 -0,23 0,39 0,56

14 1,03" 0,40 0,01
14 10 1,75 0,43 0,00
11 -1,08" 0,40 0,01

12 -1,26" 0,39 0,00

13 -1,03" 0,40 0,01

Cizelge 4.18'de goriildiigii lizere; Kazanma arzusu alt boyutu igin; 10-11-12 ve

13 yas grubu kisilerin kazanma arzusu alt boyutu 14 yas grubu kisilerden anlamli

derecede daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgeginin yasa gore farklilik gosterip gostermedigi

incelenmis ve sonuglar1 Cizelge 4.19°da verilmistir.
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Cizelge 4.19. Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi ile Yas Degiskeni Arasindaki Tek

Yonlii Varyans Analizi Sonuclari

Std.

Ortalama Sapma F p
10 93 54,8 24,3
11 125 50,9 19,6
12 137 55,4 22,2
Toplam Dijital Oyun 13 132 55.4 214 1,383 0,238
14 127 51,6 18,9
Toplam 614 53,6 21,2
10 93 154 7,7
Oyun siiresinde E 125 14,2 6,2
tolerans gelisimi ve 137 15,9 7,3
oyunayiklenen 13 132 153 67 186 0316
deger 14 127 14,6 6,1
Toplam 614 15,1 6,8
10 93 16,6 7,0
Yoksunlugun 11 125 16,0 6,5
psikolojik-fizyolojik 12 137 16,8 6,9
yansimasi ve oyun 13 132 17,3 6,9 0,775 0,541
dalma 14 127 16,2 6,6
Toplam 614 16,6 6,8
10 93 12,4 6,3
Dijital oyun E 125 10,7 5,0
oynamaya yonelik 137 11,8 58
asirt odaklanma ve 13 132 12,3 53 2,152 0,073
catisma 14 127 11,1 4,8
Toplam 614 11,6 54
10 93 8,3 3,9
_ 11 125 8,1 33
Bireysel ve sosyal 12 137 88 36
gorevlerin/ddevlerin 13 132 8, 4 3’7 1,996 0,094
ertelenmesi ' ’
14 127 7,6 2,9
Toplam 614 8,3 3,5

Cizelge 4.19°da verilen sonuglara gore dijital oyun bagimliligi 6l¢egi geneli ve

alt boyutlarinin hig birisi okula gére anlamli farklilik géstermemektedir (p>0,05).
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4.5. Oyunsallik ve Dijital Oyun Bagimhligi Olceklerinin Okul Tiiriine Gore

Karsilastirilmas:

Oyunsallik ve dijital oyun bagimliligt 6l¢eklerinin alt boyutlarinin okul tiiriine
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin tespiti

i¢in yapilan bagimsiz gruplarda t testi sonuglar1 verilmistir.

Hs= Ozel okullarda 6grenim goren 10-14 yas grubu &grencilerin, devlet
okullarinda 6grenim goren Ogrencilere gore dijital oyun bagimhligr farklilik

gostermekte midir?

Cizelge 4.20. Oyunsallik ile Okul Tiirii Degiskeni Arasindaki t Testi Sonug¢lari

N Ortalama S:;?ﬁa t p
Toplam Oyunsallik gz\e/:et ggg :3:; ig:; 0,713 0,476
Oyun Tutkusu ng/llet zgg E; gé 0,710 0,478
Sosyal Uyum Sz\e/llet ggg 122 ?13 1012 0312
Oyun Istegi giaet ggg igg ii 1267 0,206
Ozel
Kazanma Arzusu Dz\ellet ggg 12:; g; -1,455 0,146
Ozel
Risk Alma Di\ellet ggg ﬁg gg 1,863 0,063
*p<0,05

Cizelge 4.20'de goriildiigii lizere; Bagimsiz gruplarda t testi sonuglarina gore;
oyunsallik oOlcegi geneli ile alt boyutlart1 okul tlirline gore anlamli farklilik
gostermemektedir (p>0,05). Diger bir ifade ile 6zel ve devlet okullarinda toplam

oyunsallik diizeyi ve alt boyutlar1 ayni seviyededir denilebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lcegi geneli ile alt boyutlarinin okul tiiriine gore
degisimi bagimsiz gruplarda t testi ile incelenmis ve sonuglar1 Cizelge 4.15°de

verilmistir.
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Cizelge 4.21. Dijital Oyun Bagimhihg ile Okul Tiirii Degiskeni Arasindaki t Testi

Sonugclari
Std.
N Ortalama Sapma p
Ozel 264 51,6 20,9
.- ’ ’ _ *
Toplam Dijital Oyun Devlet 350 55,1 214 2,001 0,046
Oyun siiresinde tolerans ~ Ozel 264 14,5 6,6
g?hslml ve ovyuna Devlet 350 155 70 -1,650 0,099
yiiklenen deger
Yoksunlugun psikolojik- Ozel 264 16,2 6,9
fizyolojik yansimasi ve Devlet -1,397 0,163
oyun dalma 350 16,9 6,7
Dijital oyun oynamaya  Ozel 264 11,0 4,9
. 1 ) -
yonelik asir1 odaklanma  Devlet 350 121 5.7 2,565 0,011
ve gatisma
Bireysel ve sosyal Ozel 264 8,0 35
gorevlerin/ddevlerin Devlet -1,752 0,080
ertelenmesi 350 85 3.5
*p<0,05

Cizelge 4.21°de verilen sonuglara gore; dijital oyun bagimlilig1 dlgegi geneli

ile Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma alt boyutlari okul tiiriine

gore anlamli diizeyde farklilik gosterirken (p<0,05), diger alt boyutlar anlamli farklilik

gostermemektedir.

Dijital oyun baglilig1 genel diizeyi i¢in devlet okulu 6grencilerinin ortalamasi

0zel okul 6grencilerinden anlamli derecede daha yiiksektir. Dijital oyun oynamaya

yonelik asir1 odaklanma ve catigma alt boyutu icin de devlet okulu 6grencilerinin

ortalamasi 6zel okul 6grencilerinin ortalamasindan anlamli derecede daha ytiksektir.

4.6. Oyunsallik ve Dijital Oyun Olgekleri Arasindaki Iliski

Calismamizda oyunsallik ve dijital oyun Olgeklerinin arasindaki iliskiye

bakilmustir. Tki 6lgek arasindaki iliski Cizelge 4.22°da verilmistir.
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Cizelge 4.22. Oyunsallik ve Dijital Oyun Olgekleri Arasindaki iliski

Toplam  Oyun Sosyal Oyun Kazanma Risk
Oyunsallik Tutkusu Uyum Istegi Arzusu Alma

* *%*

Toplam Dijital r -,029 084" -227 -076 114 ,029
Oyun p 475 037 000 ,061 ,005 481
Oyun stiresinde r -,039 0,07 -235" -076 ,102" ,003
tolerans gelisimi ve

oyuna yiiklenen p ,330 ,054 ,000 ,061 ,012 ,943
deger

Yoksunlugun r ,009 080" -,144™ -044 1477 054
psikolojik-fizyolojik

yansimasi ve oyun p ,820 ,048 ,000 ,274 ,000 ,179
dalma

Dijital oyun r -,066 0,059 -,253" -095° 0,061 -,015
oynamaya yonelik

asir1 odaklanma ve p ,101 ,142 ,000 ,019 ,128 , 706
catisma

Bireysel ve sosyal  r -,001 102 -,192™ -053 ,090° ,084"
gorevlerin/ddevlerin

ertelenmesi ,983 ,012 ,000 ,193 ,026 ,037

Cizelge 4.22'da goriildigii tizere; Toplam dijital oyun 6l¢eginin oyun tutkusu
ile %8,4, kazanma arzusu ile %I11,4 diizeyinde pozitif yonlii anlaml iliskisi
bulunurken sosyal uyum ile %22,7 diizeyinde negatif yonlii anlaml iligkisi

bulunmaktadir.

Oyun stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen deger alt boyutunun
sosyal uyum ile %23,5 diizeyinde negatif yonlii, kazanma arzusu ile %10,2 diizeyinde

pozitif yonlii anlamli iliskisi bulunmaktadir.

Yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyun dalma alt boyutunun
oyun tutkusu ile %8, kazanma arzusu ile %14,7 diizeyinde pozitif yonli anlamli iliskisi
bulunurken, sosyal uyum ile %14,4 diizeyinde negatif yonlii anlamli iliskisi

bulunmaktadir.

Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma alt boyutunun
sosyal uyum ile %25,3 diizeyinde negatif yonlii, oyun istegi alt boyutunun ise %9,5

diizeyinde anlamli iliskisi bulunmaktadir.
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V. BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boélimde yapmis oldugumuz arastirma calismasindan elde ettigimiz
bulgularin sonuglarina yer verilecektir. Ayrica sonuglar dogrultusunda onerilerde

bulunulacaktir.
5.1. Tartisma

Calismamizin 6lgeklerine ait alt boyutlara gore degerlendirdigimizde ise elde

edilen bulgularin literatiir ile karsilastirilmas1 asagidaki gibidir.

Oyunsallik ol¢egi (Cizelge 4.8) ve dijital oyun bagimlilig1 6l¢cegi (Cizelge 4.9)
alt boyutlarint cinsiyete gore degerlendirdigimizde, yapilan analiz ¢aligmasi
sonucunda her iki olgegin tiim alt boyutlar1 cinsiyete gore anlamli farklilik
gostermektedir. Oyunsallik 6l¢eginde; sosyal uyum alt 6lgegi i¢in kizlarin sosyal uyum
diizeyi erkeklerden anlamli derecede yiiksek iken, oyunsallik 6l¢egi geneli ile diger alt
boyutlarin hepsi i¢in erkeklerin ortalamasi kizlardan anlamli derecede daha yiiksektir.
Dijital oyun bagimliligi olceginde ise Olcegin geneli ile tiim alt boyutlar1 i¢in
erkeklerin ortalamasi1 kizlarin ortalamasindan anlamli derecede daha yiiksek
bulunmustur. Bu durumun, kizlarin daha sosyal bir yapiya sahip olmasi, erkeklerin ise
teknolojik yeniliklere, bilgisayara ve bilgisayar oyunlarina daha merakli olmasiyla bir
iliskisi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Literatiirde yapilan benzer ¢alisma ise 2010
yilinda Yilmaz tarafindan yapilan calismadir. Bu calismada bilgisayara yonelik
bagimlilik gosterme egilimlerinin farkli degiskenlere gore incelenmistir. Ayrica bu
aragtirma calismasinda 416 kisiden olusan 6. ve 7. simif Ogrencisine ulasilmistir.
Yapilan bu arastirma calismasinin sonucunda erkek Ogrencilerin bagimlilik
diizeylerinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugu ve bilgisayar kullanim siiresinin
artmasinin bagimlilik egilimini arttirdigi sonucu bulunmustur. Griffiths ve Hunt
(1995), Griffiths ve Davies (2005), Erboy (2010), Horzum (2011), Sahin ve Tugrul
(2012), Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas (2014), Bilgin (2015), Oral ve Arabacioglu

(2018) yapmis olduklar1 arastirma ¢alismalarinda benzer sonuglari elde etmislerdir.
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Oyunsallik 6lgegi (Cizelge 4.10) ve dijital oyun bagimliligi 6l¢egi (Cizelge
4.11) alt boyutlarmin okullara gore degerlendirdigimizde, yapilan analiz galismasi
sonucunda oyunsallik 6l¢eginin geneli ile sosyal uyum ve kazanma arzusu alt boyutlari
okullara gore anlaml diizeyde farklilik gostermekte iken, diger alt boyutlar okullara
gore farklilik gosterdigi tespit edilmistir. S6z konusu bu farklilik gdsteren 6lgegin
geneli ve alt boyutlar igin farkliligin hangi gruptan kaynaklandiginin tespiti amaciyla
yapilan TUKEY testi sonuglarina gore; Oyunsallik 6l¢eginin geneli i¢in; Kardelen
Ortaokulu Ogrencilerinin toplam oyunsallik diizeyi Sair Zihni Ortaokulu
ogrencilerinde anlamli derecede daha yiiksektir. Diger okullar arasinda anlamh
farklilik bulunmadigi sonucuna ulasilmistir. Sosyal uyum alt boyutu i¢in; Kardelen
Ortaokulu ve Atael Koleji 6grencilerinin toplam oyunsallik diizeyi Sair Zihni
Ortaokulu 6grencilerinde anlamli derecede daha yiiksek iken diger okullar arasinda
anlaml yonde farklilik tespit edilmistir. Kazanma arzusu alt boyutu i¢in; Kardelen
Ortaokulu 6grencilerinin kazanma arzusu diizeyi diger okullardan anlamli derecede
daha yiiksek iken diger okullar arasinda anlamli yonde farklilik tespit edilmistir. Bu
durumu ¢ocuklarin yasayip, biiyiidiikkleri ¢evreden kaynakli farkliliklardan dolay1
meydana gelmistir seklinde aciklamak miimkiindiir. Ogrencileri yasadiklar1 ilge
bazinda degerlendirecek olursak; sosyal ¢evre, anne ve babanin egitim ve ¢alisma
durumlari, ekonomik nedenler gibi farkliliklar oldugunu gézlemlemek miimkiintidiir.
Tim bu nedenler Kkiiltiirel etkilesime neden olarak cocuklarda cesitli davranis ve

bagimliklar1 ortaya ¢ikartmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin okullara gore degisimi incelendiginde;
Dijital oyun oynamaya ydnelik asir1 odaklanma ve ¢atigma alt boyutunun okullara gore
anlaml diizeyde farklilik gosterdigi goriiliirken, diger alt boyutlar ve 6l¢egin geneli
okullara gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Farkliligin hangi gruptan
kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY Testi sonuglarina gore;
Kardelen Ortaokulu ve Sair Zihni Ortaokulu &grencilerinin ortalamasiin Z Kusagi

Koleji 6grencilerinden anlamli derecede daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Oyunsallik 6lgegi (Cizelge 4.12) ve dijital oyun bagimlilig1 dlgegi (Cizelge
4.13) alt boyutlarinin yasa gore degerlendirdigimizde, yapilan analiz caligmasi
sonucunda oyunsallik 6lgeginin geneli ile oyun tutkusu, sosyal uyum, oyun istegi ve

kazanma arzusu yasa gore anlaml farklilik gdsterirken, risk alma alt boyutu yasa gore
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anlaml farklilik gostermemektedir. Anlamli farklilik gosteren olgegin genli ve alt
boyutlar i¢in farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek ig¢in yapilan
TUKEY testi sonuglarina gore; Oyunsallik 6l¢eginin geneli i¢in; 14 yas grubu kisilerin
toplam oyunsallik diizeyi diger tiim yas gruplarindan anlamli derecede daha kiigtiktiir.
Ek olarak 10 yas grubunun toplam oyunsallik diizeyi 13 yas grubu kisilerden anlamli
derecede daha biiyiiktiir. Oyun tutkusu alt boyutu i¢in; 10 yas grubu kisilerin oyun
tutkusu diizeyi diger yas gruplarinin hepsinden anlamli derecede daha biiyiiktiir. Ek
olarak 11-12 ve 13 yas grubu kisilerin oyun tutkusu diizeyi 14 yas grubundan anlaml
derecede daha biiyiik olarak tespit edilmistir. Sosyal uyum alt boyutu i¢in; 10-11-12
yas grubu Kkisilerin sosyal uyum diizeyi 14 yas grubundan anlamli derecede daha
biiyiiktiir. Oyun istegi alt boyutu i¢in; 10-11-12 ve 13 yas grubu kisilerin oyun istegi
diizeyi 14 yas grubu kisilerden anlamli derecede daha yiiksektir. Ek olarak 10 yas
grubu kisilerin oyun istegi diizeyi 11-12 ve 14 yas grubu kisilerden anlamli derecede
daha yiiksektir. Kazanma arzusu alt boyutu i¢in; 10-11-12 ve 13 yas grubu kisilerin
kazanma arzusu alt boyutu 14 yas grubu kisilerden anlamli derecede daha ytiksektir.
Birey ¢ocukluk doneminde daha sosyal olabiliyorken yas1 ilerledik¢e bu sosyalligini
kaybetmektedir. Mesela cocukluk doneminde akranlari ile parkta oynayan bir kisi,
ergenlik doneminde kendini diger kisilere kapatarak, yalniz kalma istegi igerisinde
olabiliyor. Bu durumda ise o yalnizhigin1 bilgisayar ve bilgisayar oyunlar ile
paylasmaya bagliyor. Bizim ¢alismamizda da yasa gore farklilik ¢ikmasimin en agik
nedeni budur. Tipki bizim ¢alismamizda oldugu gibi Kale ve Ersen (2003)
calismalarinda, c¢ocuklarin ergenlik doneminde aileden uzaklagsmaya basladigi,
arkadas guruplariyla giiclii baglar olusturdugu ve bu baglar1 birtakim degerler iizerine
insa ettigini ifade etmektedirler. Blinka ve Mikuska (2014), “Sosyal motivasyon ve
sosyalligin ¢cevrimi¢i oyun bagimliligindaki rolii” konulu arastirmada; ¢evrimici oyun

bagimlilig1 ile yas arasinda negatif bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.

Oyunsallik 6l¢egi (Cizelge 4.14) ve dijital oyun bagimlilig1 dlgegi (Cizelge
4.15) alt boyutlarmin okul tiiriine gore degerlendirdigimizde, yapilan analiz ¢caligmasi
sonucunda oyunsallik 6l¢egi geneli ile alt boyutlari okul tiirline gore anlamli farklilik
gostermemekte iken toplam dijital oyun bagliligi 6l¢egi geneli ile Dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve gatisma alt boyutu okul tiirline gore anlamli

farklilik gostermektedir. Dijital oyun baglhiligi genel diizeyi i¢in devlet okulu
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Ogrencilerinin ortalamasi 6zel okul 6grencilerinden anlamli derecede daha yiiksektir.
Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma alt boyutu i¢in de devlet
okulu ogrencilerinin ortalamas1 6zel okul O6grencilerinin ortalamasindan anlamli
derecede daha yiiksektir. Daha onceden de belirttigimiz gibi yasanilan ¢evreden
kaynakli meydana gelen farkliliklar burada da etkili olmaktadir. Ayrica okullarin sahip
olduklar1 imkanlar farklilik gostermektedir. Bu durumda da aligkanliklar ve
bagimliliklar farklilagmaktadir. Literatire baktigimizda ise; Arslan ve Arslan
Cansever (2012) yapmuis olduklart arastirmalarinda gerek devlet okullarinda gerekse
0zel okullardaki oOgrencilerin okul dis1 zamanlarinda en c¢ok bilgisayar oyunu
oynadiklar1 bulgusuna ulasmislardir. Celik ve Ulusoy (2019) ise yaptiklar ¢calismada,
0zel okullarda ve devlet okullarinda okuyan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynayarak
gecirdikleri zamani incelemislerdir. Arastirma bulgularinda her iki okulda okuyan

ogrencilerin sonuglar1 birbirine yakin bulunmustur.

Genel olarak orta 6gretim diizeyindeki bireyleri degerlendirdiginizde bireylerin
bagimliliklar1 daha dikkatli incelenmeli ve daha hassas davranilmalidir. Tam ergenlik
gecis doneminde olduklari i¢in farkli egilimlerde bulunmalari normal karsilanabilecek
bir durumdur. Bu zorlu siiregte, ders ve bireysel nedenler sonucunda ¢ocuk farkl
nesnelere baglilik gostermektedir. Literatiire baktigimizda ise Mehroof ve Griffiths
2010 yilindaki ¢alismasim1 gormekteyiz. Ingiltere’de iiniversiteye devam eden 123
ogrenci ile yaptiklar1 arastirmada sonucunda ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile nérotizim,
duyu arayisi, saldirganlik, durumluk ve siirekli kaygi arasinda pozitif yonlii anlamh
iligki bulmuslardir. Buna gore yukarida belirtilen kisilik o6zelliklerinin (traits)
¢evrimici oyun bagimliligi edinimi, gelisimi ve silirdiiriilmesinde etkili olabilecegini

One stirmiiglerdir.

Ayan ve Memis (2012) yapmis olduklar1 c¢alismada, erken ¢ocukluk
doneminde oyun aligkanliklarinin 6nemine deginirken, Ulas ve Ayan (2016) yilinda
yapilan calismada ise tiim yas grubu c¢ocuklarin ¢ocuk oyun alanlarinda zaman
gecirmesinin, dijital oyun bagimliliginin Oniline gecilmesine katki saglayacagina

deginmislerdir.
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5.2. Sonug¢

Calismamizin bulgularindan elde ettigimiz sonuglar1 asagidaki gibi siralamak

miumkindiir.

Katilimcilarin demografik bilgileri dagilimi su sekildedir; Etimesgut ilgesi
katilimcr oranm1 %54,2 iken, Yenimahalle ilgesi katilime1 orani %45,8’dir. Okullara
gore dagilim incelendiginde; Kardelen Ortaokulu’ndan katilanlarin oram1 %25,2, Z
kusag1 Koleji’nden katilanlarin oram1 %22,5, Atael Kolejinden katilanlarin orani
%20,5 olup Sair Zihni Ortaokulundan katilanlarin oran1 %31,8°dir. Yas gruplarina
gore dagilim incelendigimizde; 10 yasinda olanlarin oran1 %15,1, 11 yasinda olanlarin
orant %20,4, 12 yasinda olanlarin oran1 %22,3 olup 13 yasinda olanlarin oran1 %21,5,
14 yasinda olanlarin orani ise %20,7’°dir. Katilimcilarin %49,3’1 kiz, %50,7’si ise

erkektir.

e Oyunsallik dlcegi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinin cinsiyete
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin
tespiti icin t testi yapilmistir. Bagimsiz gruplarda t testi sonuclarina gore;
oyunsallik 6l¢egi ve dijital oyun bagimliligi 6l¢egi toplamlari ile her iki dlgegin
tiim alt boyutlar1 cinsiyete gore anlamli farklilik gostermektedir. Oyunsallik
6l¢eginde; sosyal uyum alt 6lgegi icin kizlarin sosyal uyum diizeyi erkeklerden
anlaml derecede yiiksek iken, oyunsallik 6lgegi geneli ile diger alt boyutlarin
hepsi i¢in erkeklerin ortalamasi kizlardan anlamli derecede daha yiiksektir.
Dijital oyun bagimlilig1 6lceginde ise dlcegin geneli ile tiim alt boyutlar1 i¢in
erkeklerin ortalamasi kizlarin ortalamasindan anlamli derecede daha yiiksek
bulunmustur.

e Opyunsallik 6lcegi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinin okullara
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin
tespiti i¢in t testi yapilmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore,
oyunsallik 6l¢eginin geneli ile sosyal uyum ve kazanma arzusu alt boyutlari
okullara gore anlaml diizeyde farklilik gostermekte iken, diger alt boyutlar
okullara gore anlamli farklilik gostermemektedir. S6z konusu bu anlamli
farklilik gosteren Ol¢egin geneli ve alt boyutlar i¢in farkliligin hangi gruptan
kaynaklandigin tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY testi yapilmustir.
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o Opyunsallik 6lgeginin geneli i¢in; Kardelen Ortaokulu 6grencilerinin
toplam oyunsallik diizeyi Sair Zihni Ortaokulu 6grencilerinde anlamli
derecede daha yiiksektir. Diger okullar arasinda anlamli farklilik
bulunmamaktadir.

o Sosyal uyum alt boyutu i¢in; Kardelen Ortaokulu ve Atael Koleji
Ogrencilerinin toplam oyunsallik diizeyi Sair Zihni Ortaokulu
ogrencilerinde anlamli derecede daha yiiksektir. Diger okullar arasinda
anlamli yonde farklilik tespit edilmistir.

o Kazanma arzusu alt boyutu i¢in; Kardelen Ortaokulu 6grencilerinin
kazanma arzusu diizeyi diger okullardan anlamli derecede daha
yiiksektir. Diger okullar arasinda anlamli yonde farklilik tespit
edilmistir.

Dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin okullara goére degisimi incelendiginde;
Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catigma alt boyutunun
okullara gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi goriiliirken, diger alt
boyutlar ve 6lgegin geneli okullara gore anlamli farklilik gostermemektedir.
Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigimi tespit etmek amaciyla yapilan
TUKEY Testi testi yapilmustir.

o Kardelen Ortaokulu ve Sair Zihni Ortaokulu &grencilerinin
ortalamasimin Z Kusag1 Koleji 6grencilerinden anlamli derecede daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Oyunsallik 6l¢egi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinin yasa gore
ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin
tespiti i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Tek yonlii varyans
analizi sonuglarina gore oyunsallik 6lgeginin geneli ile oyun tutkusu, sosyal
uyum, oyun istegi ve kazanma arzusu yasa gore anlamli farklilik gosterirken,
risk alma alt boyutu yasa gore anlaml farklilik gostermemektedir. Anlaml
farklilik gosteren 6lgegin geneli ve alt boyutlar i¢in farkliligin hangi gruptan
kaynaklandigini tespit etmek i¢in yapilan TUKEY testi yapilmustir.

o Oyunsallik 6lceginin geneli i¢in; 14 yas grubu kisilerin toplam

oyunsallik diizeyi diger tim yas gruplarindan anlamli derecede daha
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kiiciiktiir. Ek olarak 10 yas grubunun toplam oyunsallik diizeyi 13 yas
grubu kisilerden anlamli derecede daha biiytiktiir.

o Oyun tutkusu alt boyutu i¢in; 10 yas grubu kisilerin oyun tutkusu
diizeyi diger yas gruplarinin hepsinden anlamli derecede daha
buyiiktiir. Ek olarak 11-12 ve 13 yas grubu kisilerin oyun tutkusu
diizeyi 14 yas grubundan anlamli derecede daha biiyiik olarak tespit
edilmistir.

o Sosyal uyum alt boyutu i¢in; 10-11-12 yas grubu kisilerin sosyal uyum
diizeyi 14 yas grubundan anlamli derecede daha biiyiiktiir. Oyun istegi
alt boyutu igin; 10-11-12 ve 13 yas grubu kisilerin oyun istegi diizeyi
14 yas grubu kisilerden anlamli derecede daha yiiksektir. Ek olarak 10
yas grubu kisilerin oyun istegi diizeyi 11-12 ve 14 yas grubu kisilerden
anlamli derecede daha yiiksektir.

o Kazanma arzusu alt boyutu i¢in; 10-11-12 ve 13 yas grubu kisilerin
kazanma arzusu alt boyutu 14 yas grubu kisilerden anlamli derecede
daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig1 dl¢eginin yasa gore farklilik gosterip gostermedigi
incelenmistir. Yapilan analizin sonuglarina gore dijital oyun bagimlilig1 6lgegi
geneli ve alt boyutlarinin hi¢ birisi okula goére anlamh farklilik
gostermemektedir.

Oyunsallik 6l¢egi ve dijital oyun bagimliligi 6l¢egi alt boyutlarinin okul tiiriine
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin
tespiti i¢in yapilan bagimsiz gruplarda t testi yapilmistir. Bagimsiz gruplarda t
testi sonuclarina gore; oyunsallik 6l¢egi geneli ile alt boyutlar1 okul tiiriine gére
anlamli farklilik géstermemekte iken toplam dijital oyun baglilig1 6lgegi geneli
ile Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma alt boyutu okul
tiiriine gore anlamli farklilik gostermektedir. Dijital oyun baglilig1 genel diizeyi
icin devlet okulu 6grencilerinin ortalamasi 6zel okul 6grencilerinden anlaml
derecede daha yiiksektir. Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma alt boyutu i¢in de devlet okulu 6grencilerinin ortalamasi 6zel okul

ogrencilerinin ortalamasindan anlamli derecede daha ytiksektir.
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Genel olarak orta 6gretim diizeyindeki bireyleri degerlendirdiginizde bireylerin
bagimliliklar1 daha dikkatli incelenmeli ve daha hassas davranilmalidir. Tam ergenlik
gecis doneminde olduklart i¢in farkl egilimlerde bulunmalari normal karsilanabilecek
bir durumdur. Bu zorlu siirecte, ders ve bireysel nedenler sonucunda ¢ocuk farkl

nesnelere baglilik gostermektedir.
Oneriler

Caliysmamizin bulgu ve sonuglarindan yola c¢ikarak asagidaki onerilerde

bulunmamiz miimkiindiir;

o Dijital oyunlart oynamanin tamamen zararl oldugunu soylemek miimkiin
degildir. Ancak wuzun siireli oynanmast durumunda bagimliga neden
olmaktadir. Bu nedenle ¢ocuklarin bilgisayar basinda gegirdikleri zaman ve
oyun oynadiklar: zamani en aza indirmek gerekmektedir. Bu nedenle ¢ocuklar
icin bos zamanlarim degerlendirmek amaciyla baska aktivitelere ihtiyag
duyulmaktadir.

o Dijital oyun bagimliliginin oniine gegebilmek icin, bireye kiiciik yaslardan
itibaren bos zamanlarint degerlendirmek ve bagimliliginin oniine gecebilmek
amacyla etkinlikler diizenlemelidir. Okullar arast yarigma ve turnuvalar
diizenlenebilir.

Bu etkinliklere ornek vermek gerekirse; sportif etkinlikler ve genel kiiltiir
yvarigmalart ogrenciler igin faydali etkinliklerdir.

e Bireyin bagimliliklarindan uzaklagmas: veya unutmast i¢in uygulanacak olan
etkinlikler yasa gore degisim gostermelidir. Her yastan bireyin dikkatini
cekecek etkinliklerinse organizasyonu ¢ok daha kolay ve sonuca gdtiiriir
niteliktedir.

o Cocuklarin ilgisini c¢ekebilecek, ilgilerini ¢ekerken de spor yapmalarin
saglayacak dijital oyunlar, oyun konsollar: gelistirilerek okullarda derslerde
kullanilmali, evlerde kullanimi i¢in onciiliik edilmelidir. Bu sayede ¢ocuklari
diger dijital oyunlardan uzak durmasina katki saglanmalidir.

e (Cocuk oyun alanlarimin yayginlagmasi, oyun ve oyuncak ¢esitlerinin

cogaltilmasi, ¢ocuklarin bu alanlarda ¢ok daha fazla zaman gegirmesi tegvik
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edilmelidir. Cocuklar bos zamanlarmmin ¢ogunlugunu bu alanlarda gecirerek,

enerjilerini atacak ve dijital oyunlara aywacak zamanlarini azaltacaklardrr.

Genel olarak degerlendirdigimizde gelisim c¢agindaki bireylerin, oyun
bagimhigimin oniine gegebilmesi agisindan, onlara faydasit olabilecek ve ilgilerini

¢ekebilecek etkinliklere yonlendirilmeleri veya faydali etkinliklerin ilgi ¢ekici duruma

getirilmesi onemli bir yere sahiptir.
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EK-

EKLER

1 ANKET FORMU

10-14 YAS COCUKLARIN FiZiKSEL AKTIiVIiTE iCEREN OYUNLARI OYNAMAYA

YONELIK TUTUMLARI

(10-14 YAS COCUKLARDA OYUNSALLIK)

Sevgili Gengler;

Bu olgek; fiziksel hareketlilik gerektiren aktif oyunlar1 oynama arzu ve istegini belirlemek

amaciyla hazirlanmistir. Pasif oyunlar (bilgisayar veya masa oyunlari) bu calismanin alani i¢inde

degildir. Bu nedenle, fiziksel miicadele eylemleri iceren oyunlar1 ve oynama isteginizi, gz Oniinde

bulundurarak cevaplaymiz. Kesinlikle Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim, Katiliyorum,

Kesinlikle Katiliyorum cevaplarindan size uygun olani

bulunmamasini rica eder, katkilariniz igin tesekkiir ederim.

(X) isaretleyiniz. Isaretlenmemis ifade

ili

Tlgesi/Kayii :

Okulu

Yasi

KESINLIKLE

Cinsiyeti

KATILMIYORUM

(1N

KATILMIYORUM

KARARSIZIM

KATILIYORUM

KESINLIKLE
KATILIYORUM

iFADELER

1.

Oyun oynamay1 severim.

. Oyun oynamak beni heyecanlandirir.

. Oyun oynarken sakatlanmaktan korkmam.

. Ac olsam da oyun oynamayi siirdiiririim.

. Televizyonda film izlemek yerine oyun oynarim.

. Oyun kurallarina uyarim.

. Oyun araglarimi arkadaslarimla paylasirim.

OINIOIOTAIWIN

Oyun oynarken kiyafetlerimin kirlenmesini umursamam.

. Oyun oynarken sikilirim.

10.

Uyanir uyanmaz oyun oynamak isterim.

11.

Oyun oynarken yoruldugumun farkina varmam.

12.

Kendi yasitlarimla oyun oynamaktan zevk alirim.

13.

Yeni bir oyun 6grendigimde heyecanlanirim.

14,

Oyun oynamaya doymuyorum.

15.

Oyun oynamadigim zamanlarda, oyun oynamay1 hayal ederim.

16.

Vaktimin ¢cogunu oyun oynayarak gegiririm.

17.

Oyunu tek basina oynamak yerine arkadaslarimla oynarim.

18.

Oyunu kazanamazsam oynamaktan vazgecerim.

19.

Oyun oynarken arkadaslarimin sakatlanmasina tiziiliirim.

20.

Hasta olsam bile oyun oynamak isterim.

21.

Hava kosullar1 uygun olmasa bile disarda oyun oynarim.

22.

Yapay oyun salonlarinda oyun oynamaktan zevk alirim.

23.

Oyun denildigi zaman arkadaslarim aklima gelir.

24.

Oyunu sadece kazanmak icin oynarim.

25.

Oyun oynadigim zaman giiniim iyi geciyor.

26.

Oyun oynamak bana keyif verir.

27.

Her zaman oyun oynamak isterim.
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2- DIJITAL OYUN OLCEGI

g E
|2 E|E|sE
=) =) 5 Pt E L
A Z Sl s 2
Maddeler SE|E| | | €EZ
S 5| 2|8 |FS
S| 2 e e
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
1 2 3 4 5
rahatlatir
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam 1 2 3 4 5
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. 1 2 3 4 5
4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
. : 1 2 3 4 5
hissederim
5.  Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara
. . 1 2 3 4 5
dijital oyun oynamak igin 1srar ederim
6. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam
o . /.. .. 1 2 3 4 5
sinirlenirim/6fkelenirim
7. Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim 1 2 3 4 5
8. Dijital oyun oynamadigim zaman igtahim kacar. 1 2 3 4 5
9. Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak 1 2 3 4 5
gegiririm.
10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclart 1 2 3 4 5
gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur
11. Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1
. . 1 2 3 4 5
istedigim zamanlar olur
12. Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla baska oyunlar 1 2 3 4 5
oynamaya zamanim kalmaz
13. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol 1 2 3 4 5
vb.) var m1 diye etrafa bakinirim
14. Baskalar ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun
. . 1 2 3 4 5
oynamay1 tercih ederim
15. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun
1 2 3 4 5
oynamak olur
16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
. 1 2 3 4 5
araglarindan uzak kalmay1 istemem
17. Dijital oyun oynadigim igin baska tiirlii eglenceli
.. . 1 2 3 4 5
aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim kalmaz
18. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir
N I o 1 2 3 4 5
(benim i¢im ¢ok 6nemlidir)
19. Dijital oyun oynamak igin ev ddevlerimi aksattigim 1 2 3 4 5
zamanlar olur
20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim 1 2 3 4 5
zamanlar olur
21. Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikici gelir 1 2 3 4 5
22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim 1 2 3 4 5
23. Bagkalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun
< N o " .. 1 2 3 4 5
oynadigim siireyle ilgili yalan sdyledigim olur
24. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir 1 2 3 4 5
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EK-2 ETiK KURUL ONAY FORMU

Evrak Tarih ve Sayisi: 06/02/2019-E.915 ’ I“ mmmﬂmmmm

*BEBRS YY

TC. i
KIRIKKALE UNIVERSITESI REKTORLUGU <>
Ogrenci Isleri Dairesi Bagkanligi AT ST

Sayr : 99542719-044-
Konu : Anket izni

ANKARA VALILIGINE
(11 Milli Egitim Mudiirliigii)

Universitemiz. Saghk Bilimleri Enstitiisii, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali yiiksek
lisans programi ogrencisi Ziileyha OCALAN'in, Dog. Dr. Sinan AYAN danigmanhiginda
hazirlamakta oldugu, "Farkli Okullarda Ogrenim Géren 10-14 Yas Grubu Ogrencilerin Dijital
Oyun Bagimlihigi ve Oyunsallik Diizeylerinin Kargilagtirilmasi” isimli tez projesi kapsaminda,
ekte sunulan anketin. 15 Subat 2019-15 Mart 2019 tarihleri arasinda, Miidiirliigiiniize bagli
okullarda uygulanabilmesi i¢in, Valiliginizin iznine ihtiyag duyulmaktadr.

Bilgilerinizi ve ilgili anket ¢calismasi igin gerekli iznin verilmesini arz ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Nihat INANC
Rektor Yardimeisi

EK :
Yazi ve Ekleri (10 Sayfa)

Evraki Dog! icin : http://dog .kku.edu.tr/i la/belge YYVB
Merkez Yerleske 71450 Yahsihan/Kirikkale Bilgi igin: Kksal TAKIS
Telefon No: 0 (318) 357 4260 Faks: 0 (318) 357 20 49 Unvan: Sef
E-Posta: ogrisleri@kku.edu.tr  internet Adresi:www.kku.edu.tr Telefon No: 0(318) 357 42 60/1748

Bu belge 5070 sayili Elektronik imza Kanununun 5. Maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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Evrak Tarih ve Sayisi: 31/01/2019-E.4380 ]lﬂjﬂﬂﬂ”}lﬂjﬂ“ﬂ’m
TE, =
¢ SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGU

SBE Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali Bagkanhg SR, M

Sayr : 99376587-100-
Konu : Egitim - Ogretim isleri (Genel)

SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Yiiksek Lisans Ogrencisi Ziileyha OCALAN'In 31.01.2019 tarihli dilekgesine istinaden,
Ankara il Milli Egitim Miidiirliigi'ne bagl okullarda 15 Subat 2019 ve 15 Mart 2019 tarihleri
arasinda Yiiksek Lisans Tezi kapsaminda yapacagi anket ¢alismasi igin gerekli izinlerin
alinmasi hususunu saygilarimla arz ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Ali Ahmet DOGAN
Anabilim Dali Bagkani V.

EKLER :

1- Dilekge

2- Yiiksek Lisans Tez 6neri Formu
3- Anket

Kirikkale Universitesi Egitim Fakiltesi Ankara Yolu Uzeri Bilgi igin: Ali Ahmet DOGAN

7.Km.71450 Yahsihan/Kirikkale
Telefon No: 0 (318) 357 24 86 Faks: 0 (318) 357 24 87 Unvan: Anabilim Dali Bagkani V.
E-Posta: sghe@kku.edu.tr Internet Adresi:www.kku.edu.tr Telefon No: 3183573862

Bu belge 5070 sayili Elektronik imza Kanununun 5. Maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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TS T.C.
N ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Miidiirliigii

Sayr  : 14588481-605.99-E.3413851 15.02.2019
Konu : Aragtirma izni

KIRIKKALE UNIVERSITESINE
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanhgi)

figi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigiintin 2017/25 nolu Genelgesi.
b) 06/02/2019 tarihli ve 915 sayil yaziniz.

Universiteniz Yiksek Lisans Ogrencisi Zileyha OCALAN' 1n "Farkh okullarda
ogrenim goren 10-14 yas grubu égrencilerin dijital oyun bagimhhg ve oyunsallik
diizeylerinin Karsilastirlmas'" konulu tez galismasi kapsaminda uygulama yapma talebi
Miidiirliigiimiizee uygun goriilmiis ve uygulamanim yapilacagi Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine
bilgi verilmistir.

Uygulama formunun (2 sayfa) arastirmaci tarafindan uygulama yapilacak sayida
¢ogaltilmasi ve caligmanmn bitiminde bir 6reginin (cd ortaminda) Miidiirliigiimiiz Strateji
Gelistirme Subesine gonderilmesini rica ederim.

Turan AKPINAR
Vali a.
Milli Egitim Miidiirii

Yoveni Elektronik Imzai
T Ashile Aynidin

/&\ O 20125,

—
Adres: Emniyet Mah. Alparslan Tirkes Cad. 4/A Yenimahalle Bilgi igin: Lmine KONUK
Elektronik Ag: ankarameb.gov tr Tel: 0(312)2123600
e-posta istatistikO6fmeb. gov.y Faks: 0( )

Bu eveak gavenli clektronik imza ile imzalanmisar. hips:f/evraksorgu.meb.gov.ir adresinden €1€3-2472-3478-b17b-dd66 kodu ile teyit cdilebilir
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Tarih: 05.02.2019
KIRIKKALE UNIVERSITESI
SPOR BILIMLERIi FAKULTESI
Beden Egitimi ve Spor Egitimi Bolim Bagkanligi'na

Saghik Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dalinda yiiksek lisans 6grencisiyim.
“Farkh Okullarda Ogrenim Goéren 10-14 Yas Grubu Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig ve Oyunsallik
Diizeylerinin Karsilastiriimasi” isimli tezimin anket galismasini Ankara il Milli Egitim Mudurlugiine bagh
Yenimahalle, Etimesgut, Cankaya, Kegioren ve Mamak ilgelerindeki okullarda yapacagim. 15.02.2019
ve 15.03.2019 tarihleri arasinda anket galismamin yapilabilmesi icin Ankara il Milli Egitim
Midirligiinden gerekli izinlerin alinmasi hususunu saygilarimla arz ederim.

Ek: 1.Yiiksek Lisans Tez Onerisi ve Anketleri (7 Sayfa)

2.MEB Arastirma Uygulama izni Bagvuru Formu (2 Sayfa)

Ziileyha OCALAN

Ogrenci No:1533011020

Adres: Genglik ve Spor Bakanlig!
Tiirkiye Olimpik Hazirhk Merkezi Alan Koordinatorlugu
( Ornek Mah. Orug Reis Cad. No: 13 Kat 9)
iletigim: 0312 596 70 32

0507 761 68 48
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Evrak Tarih ve Sayisi: 01/02/2019-E.4591 'Il Il!l’

CaC)

T.€. %
KIRIKKALE UNIVERSITESI
Saghk Bilimleri Enstitiisii Miidiirltigii R, M

Sayr : 99376587-730.08.03-
Konu: Anket izni

KIRIKKALE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Genel Sekreterlik)

ilgi:  31/01/2019 tarihli ve 4380 sayili yazi.

Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali Yiiksek lisans programi &grencisi Ziileyha
OCALAN'In Ankara il Milli Egitim Midiirligii'ne bagh okullarda anket uygulamasi yapmayi
planlamaktadir. S6z konusu anket caligmasini yapabilmesi igin, gerekli izinin alinmasi
hususunu, bilgilerinize arz ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Mehmet Akif KARSLI
Enstitii Miidiirii

EKLER :

1- Anabilim Dali Bagkanliginin Yazisi
2- Dilekge

3- Yiiksek Lisans Tez dneri Formu

4- Anket

Kirikkale Universitesi Yerleskesi Ankara Karayolu 7.Km. (Eski Bilgi igin: Ceylan ERDEM
Rektorlik Binasi) 71450,Yahsihan, Kirikkale

Telefon No: 0 (318) 357 41 15 Faks: 0 (318) 357 38 32 Unvan: Hizmetli
E-Posta: sgbe@kku.edu.tr Internet Adresi:www.kku.edu.tr Telefon No: 2617

Bu belge 5070 sayili Elektronik imza Kanununun 5. Maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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EK-3 OLCEK iZiN BELGESI

Sayin Ziileyha OCALAN

Bahse konu olan Yiiksek Lisans Tezinizde tarafimizdan gelistirilen " 10-14 yas grubu 6grencilerin
dijital oyun bagimhiligi"ve "10-14 yas grubu dgrencilerin oyunsallik diizeyleri" isimli 6lgeklerimizi
kullanabilirsiniz. ihtiyaciniz olursa bu &lgekleri veya yayinlandig dergileri génderebilirim.
Basarilar dilerim.

Prof. Dr. Muhsin HAZAR
Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Bolimii.

ziileyha gamze 6¢alan <gamzezuocalan@hotmail.com>, 24 Oca 2019 Per, 19:59 tarihinde sunu
yazdi:

Sayin Prof. Dr. Muhsin HAZAR Hocam.

Kirikkale Universitesi, Saglk Bilimleri Enstitiisti, Beden Egitim ve Spor Ana Bilim Dalinda
Yuksek Lisans égrencisiyim. "Farkli okullarda 6grenim géren 10-14 yas grubu 6grencilerin
dijital oyun bagimliligi ve oyunsallik diizeylerinin karsilastinlmasi” isimli Yiiksek Lisans
Tezimde gelistirmis oldugunuz "Dijital Oyun Bagimliligi ve Oyunsallik 6lgeklerinizi kullanmak
istiyorum. Olgeklerinizi kullanmama izin verirmisiniz. Saygilarimla Ziileyha OCALAN

Samsung Galaxy akilli telefonumdan génderildi.
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EK-4 DIGER iZiN BELGELERI

Bagvuru No: 2834

EK-1
o TURKIYE .iS.Tz'ATiSTiK KURUMU
BILIMSEL ARASTIRMA PROJESI iCIN ONLINE MIKRO VERI TALEP FORMU

1. Mikro veriyi talep eden Universite, Enstitii, Kurum/Kurulusun :

Adi - Kirikkale Universitesi/ Saglik Bilimleri Enstitiisii/Spor Bilimleri F akiiltesi
Adresi - Ankara yolu 7. km. Yahsihan KIRIKKALE

Posta Kodu : 71450

Telefon - 0318-35742 42

Faks - (318)3573863

2. Aragtirmacimn/Kurum yetkilisinin bilgileri
(Kurum adina aragtirmaci belli ise sadece arastirmaci bilgileri alinacak)

Ad1 Soyad: . Zilleyha OCALAN

ileti$im Adresi - Omek Mah. Orug Reis Cad. No: 13 Alundag/ ANKARA
Telefon No . 05077616848

TC Kimlik No . 34445341008

E-posta Adresi - gamzezuocalan@hotmail.com

Bagh bulundugu :  Genglik Ve Spor Bakanligi

Yasi - 40

Unvani - Sportif Egitim Uzmam

Durumu - Kurum personeli

3. Aragtirma/proje aciklamasi :
(Talep edilen mikro verinin kulanilacag: projeye iliskin asagidaki bilgileri doldurunuz)

Aragtirma/proje basligl
Farkli Okullarda Ogrenim Géren 10-14 Yag Gurubu Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhli1 Ve Oyunsallik
Diizeylerinin Karsilagtiriimas

Arastirma/proje cercevesi )
Tez/Makale ¢aligmast 5 \
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Kurum/kurulug onay bilgileri

Tiirkiye Istatistik Kurumu "Mikro Veriye Erigim ve Kullanimi Hakkinda Yénerge" kapsaminda,

arastirmayi yapacak olan ve formda ‘Arastirmacinin/Kurum yetkilisinin bilgileri’ bélimtnde ve

‘Beraber galisilacak kisiler’ béliumiinde adlan soyadlari bildirilen. kurumumuzun/kurulusumuzun

arastirmacilari igin, yukarida agik bilgileri bulunan arastirma/bilimsel galisma konusuna iligkin
_-mikro veri talebinin karsilanmasini arz/rica ederim.

Onaylayan kurum yetkilisi Adi
Onaylayan kurum yetkilisi unvani

o %

ONAY

Ol
. Imzasi
P-‘o@;\; Do Aic Ahimel DEGAL
HDekan
* . Universitelerde en az béliim bagkani, yiiksek okullarda mudiir, Resmi kurumiarda en az
diger kurumlarda esdeger diizeydeki makam.

Veri talebi ile ilgili belirtilen diger hususlar :

NOT: Doldurdugunuz Mikro Veri Talep Formunun ¢iktisini alarak, kurum yetkilisine imzalatip,
kurumunuza onaylatip, kurum resmi mihrinG bastirarak formun ashni géndermeniz
gerekmektedir. Kurum yetkilisi imzasi olmayan, kurum resmi mihrii basilmayan ve asl
gonderilmeyen talep formlan degerlendirmeye alinmayacaktir.
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Kisisel Bilgiler
Adi1 ve Soyadi
Dogum Yeri ve Yili

E-posta

Egitim Durumu
Lise

Lisans

Mesleki Deneyim

Sportif Egitim Uzmant

OZGECMIS

:Ziileyha OCALAN
:Ankara — 1978

:gamzezuocalan@hotmail.com

:Kirikkale Cumhuriyet Lisesi
:Kirikkale Universitesi
Benden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu

Spor Yoneticiligi Bolimii

:Genglik ve Spor Genel Miidiirliigii (2009)

Genglik ve Spor Bakanligi — Devam ediyor.
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