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OZET

15-18 Yas Arasi Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihg

ile Sosyal ve Duygusal Yalmzlik Diizeylerinin incelenmesi

Bu aragtirmanin amaci Osmaniye ilindeki okul sporlarina katilan 15-18 yas
arasi kisilerin dijital oyun bagimliligi ve sosyal ve duygusal yalnizlik diizeylerinin
incelenmesidir. Arastirmamiza lise diizeyinde okul sporlarina katilan 263 (E=135,
K=128) ogrenci goniillii olarak katilmistir. Arastirmamizda DiTommaso ve ark.,
(1997) tarafindan gelistirilen Cegen (2007) tarafindan Tiirk¢eye uyarlamasi yapilan
Sosyal ve Duygusal Yalnzlik Olgegi ve Lemmens ve ark., (2009) tarafindan
gelistirilen, Tirkce gecerlik ve gilivenirlik calismast Irmak ve Erdogan (2015)
tarafindan yapilan Dijital Oyun Bagmhligi &lgegi kisa formu (DOBO-7)
kullamlmistir. Verilerin analizinde SPSS 22 istatistik programi kullanilmustir.
Verilerin analizi i¢in aritmetik ortalama, standart sapma, bagimsiz Orneklem
bagimsiz 6rneklem t testi ve tek yonlii varyans (One Way Anova) testleri yapilmistir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore; yas ve simif degiskeni agisindan,
dijital oyun bagimliligi, sosyal iligkiler, romantik iligkiler, aile iliskileri alt
boyutlarinda ve sosyal ve duygusal yalmzlik genel 6lgegi genel ortalamasinda
gruplar arasinda anlamli bir fark olmadig tespit edilmistir. Anne-Baba egitim diizeyi
degiskenine gore, romantik iligkiler alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore, dijital
oyun bagimlilig1 genel ortalamada gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugu gorilmiistiir. Dijital oyun bagimliligi 6lgegi ile romantik iliskiler alt
boyutu ve sosyal ve duygusal yalnizlik 6lgegi arasinda olumlu yonde pozitif bir iliski
oldugu goriilmiistiir. Ergen bireyleri sosyal ve duygusal yalnizliktan uzaklagtirmak
icin dijital oyun bagimlilig1 siirelerini aza indirip farkli rekreatif etkinliklere

yonlendirilmelidir.

Anahtar sozciikler: Dijital Oyun, Spor, Oyun, Ergen, Sosyal ve
Duygusal Yalnizlik.



SUMMARY

Investigation Of Digital Game Addiction And Social And Emotional
Loneliness Levels Of Students Attended To School Sports Aged 15-18

The aim of this study is to investigate the levels of digital game addiction and
social and emotional loneliness among 15-18 year olds who participated in school
sports in Osmaniye. In this study, 263 (M = 135, F = 128) students who participated
in high school sports participated voluntarily. In our study, Social and Emotional
Loneliness Scale, adapted by Turkish by Cecen (2007), developed by DiTommaso et
al., (1997) and the Turkish validity and reliability study developed by Lemmens et
al., (2009), were conducted by Irmak and Erdogan (2015) the addiction scale short
form (DOBO-7) was used. SPSS 22 statistical program was used for data analysis.
Arithmetic mean, standard deviation, independent sample, independent sample t test
and one-way variance tests were performed for the analysis of the data. According to
the findings; In terms of age and class variable, there was no significant difference
between the groups in terms of digital game addiction, social relationships, romantic
relationships, family relationships sub-dimensions and general average of social and
emotional loneliness. It was seen that there was a statistically significant difference
between the groups in the romantic relationships sub-dimension according to the
educational level of the parents. There was a statistically significant difference
between the groups in terms of digital game addiction. It was seen that there was a
positive relationship between the digital game addiction scale and the romantic
relationships sub-dimension and the social and emotional loneliness scale. In order to
remove adolescent individuals from social and emotional loneliness, digital game

addiction should be reduced and directed to different recreational activities.

Key words: Digital Game, Sport, Game, Adolescent, Social and Emotional

Loneliness.



1. GIRIS

Oyun vyiizyillardir siiregelen ve insan hayatinin 6nemli bir parcast olan
olgudur. Insan hareketlerinin dogal bir pargasi olarak ortaya ¢iktig1 diisiiniilen oyun
giiniimiiz de ise ¢esitli sekiller ve platformlarda yerini almaktadir. Cesitli degisimler
ile de geleneksel oyunlarin yerini giintimiizde dijital platformlarda oynanan oyunlarin

aldig1 goriilmektedir.

Teknolojinin hizli gelisimi ile hayatimiza ¢ok hizli bir sekilde giren dijital
aletlerin insan hayatinda birgok degisiklige neden oldugu sdylenebilir. Hayatimiz
kolaylastirict  bir¢cok etkisinin yaninda hayal diinyasinin derinliklerine iterek
sosyallikten uzak bireyleri yalnizlagtiran ve bagimli hale getiren dijital diinyanin
katki ve yararlar da tartisilmaya baslandigi gorilmektedir. Bilim ve teknolojinin
yaninda dijital aletler oyun sekillerinde de degisimlere neden olmustur (Demirbozan,
2019). Giiniimiizde raflarda yerini almaya baslayan dijital oyunlar PC, tablet, telefon,
konsollar vb. aletler ile oynanmaktadir. Bu dijital oyunlar sadece ¢ocuklarin degil
artik ergenlerin ve yetiskinlerin oynadig1 oyunlar haline gelmistir (Yigit, 2017).
Biitiin bireylerde oldugu gibi ergenler i¢in de video oyunlari, artik giinliik yasamin
normal bir pargasi haline gelmis olup ergen bireyler i¢in eglence ve sosyal firsatlar

sunmaktadir (Anderson ve ark, 2010).

Literatiire bakildiginda oyunlar ve dijital oyunlar iizerine yapilmisg
arastirmalarin oldugu goéze carpmaktadir. Bu c¢aligmalarin sonucunda oyunlarin
cesitli yararlariin yaninda zararlarininda oldugu sdylenmektedir. Bu zararlarin en
basinda ise insanlar1 bagimli hale getirmesidir. Yaptigimiz bu calisma ile bu
oyunlarin bireyler ilizerinde ne gibi bagimlilik yaptig1 ve bu bagimliligin bireyler

tizerinde etkilerini arastirilmasi gibi sebeplere yonlendirmeketedir.



1.1. Problemin Durumu

Bu boliimde arastirmanin problem durumu ortaya konulmaya calisiimis ve
arastirmaya destek saglayici bilgiler lizerinde durulmustur. Ayrica arastirmanin
Oonemi, alt problemleri, sayiltilari, aragtirmamin smurhiliklart tanimlarina yer

verilmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Egitimin en 6nemli sosyal islevlerinden biri, toplumdaki ¢ocuklarin gelecege
hazirlanmasi ve toplumun devamliligini saglamaktadir (Ekinci ve ark., 2019). Tiim
toplumlarda bu ortak gorev, gocuklarin zihinsel, duygusal, sosyal ve psikolojik
ihtiyaclariin yani sira beslenme, barmnak ve saglik gibi fiziksel ihtiyaclarinin

karsilanmasi olarak degerlendirilir (Ekinci ve ark., 2019).

Video oyunlari, 1970'lerde halka tamitildigindan beri uzun bir yol kat etti.
Glinlimiizde video oyunlar1 hemen hemen her yerde bulunabilir, ¢iinkii insanlar
onlart evde, eglencelerde, cep telefonlarinda ve internete erisimi olan herhangi bir
yerde oynayabilir. Video oyunlarinin popiilerligi arttik¢a, video oyunlar1 oynamanin
oyuncular iizerinde ne gibi etkileri oldugu konusunda tartismalar yasaniyor. Bazi
insanlar ve kuruluslar, video oyunlarinin siddetli davraniglara, bagimliliga yol actigi
ve gelismeyi olumsuz yonde etkilemek gibi zararli etkileri olduguna inanmaktadir.
Bazilar1 ise video oyunlarinin artan el-gbz koordinasyonu, sosyal beceriler,
teknolojik anlayisve egitimsel veya tibbi araglar olarak kullanilabilen gibi olumlu
etkileri olduguna inaniyor (Sammis, 2008). Okul c¢agindaki 6grenciler tarafindan
bilgisayarlarin ve internetin asir1 ve uygunsuz kullanimi, sosyal iligkiler lizerinde
olumsuz etkilere neden olabilir ve hem akademik hem de kisisel gelisimi olumsuz

yonde etkileyebilir (Qin ve Nan, 2010; Harris, 2001).

Son zamanlarda, asir1 oyun aragtirmalar1 halkin dikkatini cekmeye baslamistir
(Griisser ve ark., 2006). Teknolojik gelismelerin artmastyla, bireylerin kendilerine ve

cevrelerine ayirdig: siiresi azalmakta, bu da bireyin kendisinden ve yasadigi, yalniz



kaldig1 toplumdan soyutlanmasina neden olmaktadir (Ekinci ve ark., 2015).
Literatiirdeki arastirmamiza benzer birgok calisma yapilmistir. Ornegin Haghbin ve
arkadaslar1 (2013), “bu tiir oyunlari oynarken, oyuncular her seyi unutabilir ve oyuna
karigabilir” goriistinii belirtmislerdir (Haghbin ve ark., 2013). Yee (2006b), gore,
bagimlilik ilerlemesi arttik¢a, oyuncular oyun icinde yasamaya alistiklart ve zevk
aldiklar1 hobilere veya etkinliklere daha az ilgi gosterdiklerini vurgulamistir (Yee,
2006b). Kuss ve Griffiths (2012¢) oyun bagimlilig1 genglerin diger insanlarla iletisim
kurma motivasyonlarini azaltabilir ve sonug olarak sosyal iligkileri tizerinde olumsuz
etkiler yaratabilecegini belirtmistir (Kuss ve Griffiths, 2012c). Bu gibi nedenlerle
oyun bagimliliginin 6grencilerin yalniz kalmasina neden oldugunu sdyleyebiliriz

(Ekinci ve ark., 2019).

Toplumda sporun biitiinlestirici ve sosyallesme o6zelligini kullanarak
bireylerin artan iligkilerini, bireylerin spora ve rekreasyonel faaliyetlere katilimini,
kisinin olgunlagsmasii ve ergenlik siirecinin fiziksel ve sosyal olarak saglikli bir
sekilde tamamlanmasi sosyal toplum i¢in bir zorunluluktur. Bu ¢alismamizla okul
sporlarma katilan 6grenci sporcularin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin bireylerin
sosyal ve duygusal yalnmzlik diizeylerine etkisinin belirlenmesinin ortaya koyacagi

sonuclarinin 6nemini arttirmaktadir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci dijital oyun oynayan lise kademesindeki okul sporlarina
katilan o6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin sosyal ve duygusal yalmizlik
diizeyleri tizerine etkisinin belirlenmesidir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Arastirma evreninden secilen drneklemin evreni temsil edebilecek yeterlik

ve nitelikte oldugu varsayilmaktadir.



2. Aragtirmaya katilan Ogrencilerin Kisisel Bilgi Formunu, Sosyal ve
Duygusal Yalnizlik ve Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeklerini géniillii olarak dogru bir
sekilde higbir etki altinda kalmadan doldurduklar1 kabul edilmistir.

1.5. Arastirmanmin Simirhhiklar:

1. Arastirmanin ¢alisma grubunu Osmaniye Il Milli Egitim Miidiirliigiine
bagli Osmaniye Fen Lisesi, Sosyal Bilimler Lisesi, Osmaniye Anadolu Lisesinde
2018-2019 egitim-6gretim yilinda 6grenim goren 9., 10., 11. ve 12. Sinif 6grencileri

ile sinirhdir.

2. Bu arastirma kisisel bilgi formu, Lemmens, Walkenburg ve Peter (2009)
tarafindan gelistirmig, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve DiTommaso, Brannen ve Best (1997) tarafindan
gelistirilen, Tiirkgeye uyarlamasi ise Cegen (2007) tarafindan yapilan Sosyal ve

Duygusal Yalnizlik 6lgeklerinden elde edilen bilgiler ile sinirlidir.

3. Bu arastirmadaki tiim bulgular arastirmaya katilan 6grencilerin sorulara

verdikleri cevaplarla sinirlidir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. Oyun Kavrami

Tirk kiiltir dinyasinin en eski kaynaklarinda dahi oyun kelimesine
rastlanilabilir. Tarihimizin en eski yazili kaynaklarinda (Divami Lugat-it Tiirk,
Kutadgu Bilig, Manas Destan1 gibi), oyun kavraminin tarihinin ne kadar eski
donemlere kadar dayandigi hakkinda bilgi vermektedir (Ozdemir, 2006). Oyun
cocugu gercek hayattan uzaklastirmadan yetiskinlie uzanan ve yavas yavas
ilerlerken geligsen, 6grenen, yasamina renk katan deneyimler birakan yoldur (Gander

ve Gardiner, 1993).

Insanoglunun ilkel avlanma tekniklerinden esinlenerek yapilan dogal
davraniglar ile birbirlerini taklit ederek ve bunlar nesillere aktararak oyun
aksiyonunun ortaya ¢ikmasina neden oldugu diisiiniiliir. Simdiki oynanan oyunlarin o
zamanki dogal hareketlerle benzerlik gostermesi kanit olarak gdosterilebilir (Yengin,
2010). Bu ilkel hareketler yerini, hos vakit gecirilen kuralli hareketlere biraktig
goriilmektedir. Bunlar alan, kural, amag¢ ve zaman gibi temel o6zellikleri ile ciddi
olmayan belli bir zaman ve kurallar cercevesinde serbest zaman etkinligi olarak

goriilmeye baslanmaktadir (Altunay, 2004).

Glinliik yasamda herhangi birinin bir noktada oyuna dahil olmamasi miimkiin
degildir (Brown, 2014). Oyun hem insanlarda hem hayvanlarda sergilenen biyolojik
bir zorunluluk (Brown ve Vaughan, 2009) ve hem ¢ocuklar hem yetiskinlikte saglikli
gelisim ve kisisel gelisim i¢in kritik bir unsur olarak kabul edilir (Son ve ark., 2007,
Vygotsky, 2004; Yarnal, 2006; Yarnal ve ark., 2008).

“Oyun”un evrensel bir tanimi1 bulunmasa da oyun teorisinin gelistirilmesine
onciilik eden Hollandali tarih¢i John Huizinga, bu alanin karmasikligini ve
zenginligini arastiran ilk kisilerden birisiydi (Brown, 2014). Huizinga, Homo Ludens
adli eserinde oyunu su Ozelliklere sahip olarak tanimlamaktadir: “normal yasamin

’

disinda”, “ciddi olmayan”, “serbest zaman etkinligi” “maddi ¢ikar veya kazang



’

elde edilmeyen”, “sabit kurallart olan ve sosyal gruplari tesvik etmektedir.”

(Huizinga, 1998).

“Oyun kavrami” denilince akla hos vakit gecirme, eglence amaglh yapilan
etkinlikler gelmekte ve sadece g¢ocuklar degil biitiin yas grubunun oynayacagi
oyunlar bulunmaktadir (Altunay, 2004). Oyun, kelime anlami olarak Tiirk Dil
Kurumunu tanimina gore “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence.”’ olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019c¢). Cocugun oyun
oynarken dogustan bir taklit egiliminin egemenligini, bir rahatlama ihtiyacini
karsilama veya hayatin gercek zorluklarmma kars1 verecegi miicadelenin bir
antrenmani ya da en 6nemlisi insanoglunun nefsine hakim olma g¢abasi icerisinde

olmast durumu oldugu sdylenebilir (Huizinga ve Ludens, 1995).

Schiller (1990), oyunu, insan olmanin 6n kosuludur ve oyunu insanla 6zdes
sayar: “Insan, sézciigiin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun
oynadigi yerde tam insandwr.” (Schiller, 1990). Farkli bir tanim olarak Tiirk Dilinin
Etomoloji Sozliigiinde ise oynamak olarak gecen oyun sozciigii, sozciik koki
bakiminda bir nesneyi ¢ukurlastirmak, orayr oyarak ya da delerek cukur agmak

anlamina gelir (TDK, 2019c).

Sozciiklerin anlam bakimindan genisleyerek farkli yapilara biirlinmesi gibi
oynamak sozciigii de eglence amagli oyun yapmak, diizenlemek karsilikli devinmek
seklinde ifade edilmektedir (Eyuboglu, 2004). Suits’e (2014), gore oyun bir oynama
etkinligidir ve bu etkinlik kurallar ¢er¢evesinde goniilliigii esas alir (Suits, 2014).
Oyunun ne oldugu ve ne olmasi konusunda ¢esitli tartigmalar olsa da en 6nemli ortak
nokta cocugun hayattaki en Onemli ugraglarindan biri oldugu, soézciik kapsami
bakimindan igerigi ne olursa olsun hayatta karsilagtigi zorluklarin somut birer
ornegidir (Caliskan ve Karadag, 2008). Kiiltiir, cografya ve zamana gore farklilik
gosteren oyun kavrami (Onur ve Giiney, 2004), cocuklarin zihinsel gelisimleri ile
birlikte yapisi, kurallar1 ve amaglar1 bakimindan degisiklik gdsterebilmektedir (Pilten

ve Pilten, 2013). Oyun, ¢ocugu hayata hazirlayan, insan iligkileri, yardimlagma,



deneyim ve psikomotor ve sosyal ve duygusal alanlarim etkiledigi gibi zihinsel ve dil

gelisimini de etkiler (Ayan ve Memis, 2012).

Oyun ¢ocuklarin egitiminin ilk donemlerinden itibaren onemli bir ihtiyaci
olmustur. Cocuklarin saglikli gelisimleri i¢in bu ihtiyaglarinin kisitlanmamasi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii ¢ocuklarin hayata hazirlanmast i¢in gerekli
olan bir¢ok deneyimi oyunlar araciligiyla gergeklestirmektedir (Ayan, 2007). Bir¢ok
bilim insanina goére oyun ¢ocugu tanimada en etkili yol oldugu vurgulanmaktadir.
Oyun ayrica ¢ocuk i¢in iyi bir egitim arac1 oldugunu yadsinamaz bir gercektir (Ayan
ve Diindar, 2009). Oyunlar ¢ocuklarin egitimlerine katkida bulunmakla birlikte
Oyunlar ayrica ¢ocuklarin sosyal rollerini i¢sellestirmelerini de saglamaktadir (Ayan,

2013).

Oyunun goriildiigii iizere bireyler acisindan bir¢ok anlam ifade edebilir. Oyun
yetiskin bireylerde bir rahatlama araci ve bos zamani degerlendirme bigimidir. Oyun
cocuklar i¢in ise glin boyunca eglendikleri, eglenirken 6grendikleri ve bundan zevk
aldiklar1 bir yasam bi¢imidir (Aksoy ve Dere-Cift¢i, 2018; Hazar, 2018a). Kisacasi
yetiskinler i¢in bos zamani degerlendirme olarak goriilebilen oyunlar ¢ocuklar igin
kendini ifade edebildigi, beceriler kazandig1, zihinsel, sosyal ve motorik becerilerini
gelistirdigi ortamlardir (Mangir ve Aktas, 1993). Ayni zamanda oyun, ¢ocuklarin
biligsel olarak biiylimesini ve giinlilk yasaminda i¢inde olmadigr durumlan (yemek
yapma, mimar olma, bilim adami olma gibi) yasatma firsati sunmakla birlikte
cocuklari oldugundan daha olgun davraniglar sergilemesine de olanak saglar
(Vygotsky ve ark., 1933). Oyun ¢ocuklarin temel biligsel gelisimin en yogun oldugu
erken cocukluk donemi, 3-5 yaslarina denk gelen tamamen eglenceli bir aktivite
olmakla birlikte (Perry, 1998), cocugun yasam becerisi i¢in okulda akranlarla iligkide
sosyal yetkinlik ve giiven ortami1 olusturmak i¢in 6nemlidir (Howes, 1992; Howes ve
Matheson, 1992; Raver, 2002; Singer ve Singer, 2005).

Oyun dinamik yapist ile disaridan yonlendirilen bir etkinlik olmamakla

birlikte yaratict ve esnek yapisinin yaninda belirli kurallart olan etkinliklerdir.



Oyuncular oyunlara aktif olarak katilir ve belirlenen kurallar isterlerse degistirebilir

ve bu siiregler oynayan {izerinde olumlu sonuglar yaratabilir (Hazar, 2018a).

2.2. Oyun Kuramlari

Oyunun kavram bakimindan ¢ok eski zamanlardan bu yana cesitli
tanimlamalar yapildigin1 goriilmektedir. Baz1 kuramcilar oyunun igsel oldugunu
savunurken bazilar ise eglenme, stres atma ve gevseme gibi ihtiyaclardan dogan
amaclara hizmet ettigini belirtmislerdir (D6nmez, 2000). Oyun kavraminin daha net
anlasilmasi agisindan farkli kuramlarda degerlendirilmektedir. Bunlar; “Klasik Oyun
Kuramlart”, “Dinamik Oyun Kuramlari” ve “Diger Oyun Kuramlarr’dir (Kadim,

2012).

2.2.1. Klasik Oyun Kuramlari:

2.2.1.1. Fazla Enerji Kuram

Schiller (1873) ve Spencer (1875), tarafindan ortaya konan bu kuramda
cocugun var olan enerjisini disa vurumu sirasinda ortaya konan amagcsiz, diizensiz
etkinlikler olarak tanimlanmaktadir. Bu kuramda oyunun igeriginin bir 6nemi yoktur,

onemli olan fazla enerjinin disa vurumudur (Kogyigit ve ark., 2007; Bilgi, 2005).

2.2.1.2. Onciil Deneme Kurami

Kuramin temsilcisi olan Karl Gross (1898-1901), oyunu; c¢ocugun
geleceginde ki yasamina kendisini hazirlamak icin ortaya koydugu yetenekleridir
diye tanimlamaktadir (Kadim, 2012). Bu kuramda oyunun igsel oldugu
vurgulanmaktadir. Cocuklar iler ki yillarda ortaya koyacaklar1 hareketleri i¢giidiisel

olarak oncelikle oyun formatinda sergileyerek beceri kazanir (Donmez, 1992).



2.2.1.3. Tekrarlama / Oziinii Yineleme Kurami

Darwin’in evrim teorisini temel alarak ergen gelisimi {izerine Stanley Hall
tarafindan gelistirilen bu kurama gore ¢ocuk, kendi tiiriiniin hayat tecriibelerini
tekrar1 niteligindedir. Oyun prensip ve gereksiz davraniglarin kisi tarafindan
reddedilme sekli olarak bilinen, gelecekteki insan davraniglarimizdan ziyade

gecmisteki davranislarimizin yansimasi olarak kabul edilir (Kadim, 2012).

2.2.2. Dinamik Oyun Kuramlar:

2.2.2.1. Psikoanalitik Oyun Kurami

Freud ortaya koydugu bu kuramda, c¢ocuklarin duygusal yonlerinin
karsilagtigt problemlerle alakali bilgi edinmeyi saglayan bir sonug¢ olarak ortaya
ciktig1r vurgulanmaktadir (Kadim, 2012). Bu teoriye gore oyun, ¢ocugun gergek
ortamdan uzaklastirildigi ve daha saldirgan bir yapiya biiriindiigii bir ortama
sokmakta ve teoride oyun olgusu oyun, ¢ok kisa siirelidir ve isin i¢ine mantiksal yap1

ve egonun gelisimiyle oyun artik ¢ocukta son bulur (Ulutas, 2011).

2.2.2.2. Bilissel (Zihinsel) Oyun Kurami

Piaget tarafindan ortaya atilan ve gelistirilen bu kuram oyunun zihinsel bir
¢abanin iirlinli ve deneyimleri ve yasanmisliklar sonucu ortaya ¢ikan bir sonug olarak
oyun, siizgecten gecirilen bilgiyi veri tabanina yiikleme, yani diger bir deyisle
uyumdur (Kogyigit ve ark., 2007). Cocugun zihinde bilginin nasil olusturulduguna
odaklanirken, cocuga dis diinyadan bir seyler 6gretmenin imkéansiz olmadig, lakin
O6grenmenin ¢ocugun dis diinya ile yogun etkilesimi ve zihinsel ¢abasi ile yoluyla

gergeklesebilecegini agiklar (Kadim, 2012).

2.2.3. Diger Oyun Kuramlari;

v Sistem Kurami



v I¢ten Uyarilma Kurami

2.3. Oyun Tiirleri

Oyunun tiirleri acisinda literatiir incelediginde oyunu farkli tiirlere ayirdigi
gormekteyiz. En O6nemli olarak goriilenlerden biri de oyunun zihinsel gelisimiyle
paralel bir iliski oldugunu savunan ve bu gelisimi 3 evrede siniflandiran Jean
Piaget’dir (Piaget, 1962). Cocugun biitiin gelisim alanlariin birbiri ile iliskili
oldugunu savunan Piaget bu evrelerin paralel olarak birbirini takip ettigini
belirtmistir. Piaget oyunlar1 {i¢ asamada incelemistir. Bunlar; alistirma oyunlari,

sembolik (taklit) oyunlar, kuralli oyunlardir (Ozdogan, 2009).

Alstirma Oyun Evresi; Tekrar ve motorik faaliyetler bu oyun tiiriiniin en
belirleyici 6zelligidir. Bu oyun tiiriinde 0-2 yas arasinda ¢ocuklar emme, elleri agip
kapama gibi basit kas hareketlerini tekrarlayarak haz alirlar (Piaget, 1962). Bu
noktada kisinin gevreye hakimiyet kurma i¢giidiisii de biiylik rol oynar. Zihinsel
fonksiyonlarin  gelismesine yardimct olmak i¢in bu alisirma oyunlarmin
gerekliligine dikkat ¢ekenPiagetsozel olmayan zekanin ¢evresindeki nesnelerle iliski

kurmasiyla ve bilgi edinimiyle gelistigini belirtmistir.

Sembolik Oyun Evresi: 1,5-2 yaslarinda ¢ocuklarda sembolik oyun adinda
farkli bir tiir oyun anlayist olusur. Taklit ve dil bu evrede en 6nemli islev olarak
karsimiza cikar ve taklidin sembolik oyun i¢in gerekli oldugu, faaliyetin bir objeden
digerine gegmesi ve ¢ocugun bagkasinin roliinii {istlenmesi bu oyun tiiriinde goriilen

en onemli iki sekildir (Piaget, 1962).

Kurallh Oyun Evresi: Belirli kurallar1 olan oyunlardir (Ayan ve Memis,
2012). 11-12 yaslar1 arasinda bu evresinde ileri diizeyde bir zihinsel ¢aba gerektirir.
Piaget’e gore ¢ocuklarin sadece nesneleri ile iliski icerinde olmasi yeterli degildir.
Diger cocuklar ile iletisim i¢inde olmasi onlarla oyunlar oynamasi gerekir. Kurallar
geregi sosyal dilizene uUygun davranan c¢ocuk, oyun kurallarina uyarak

benmerkezcilikten kurtulur (Piaget, 1962). Piaget’e gore ¢ocuklar arkadaslarinin
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davraniglarint  gozlemleyerek kendi davranislarimi sekillendirir ve karsilastigi

problem durumlarina zihinsel ¢aba ile ¢6zebilme yetenegine ulasabilir.

Bazi calismalarda oyunlar belirli tlirlere ayirmislardir. Bu ¢aligmalarda 6ne
¢ikan simiflandirmalardan olan Artar ve Tekkaya’nin ¢alismalaridir. Artar (1999),
yaptig1 calismada oyun tiirlerini su basliklar altinda belirtmistir: top ve spor oyunlari,
sarkilt tekerlemeli oyunlari, tas oyunlari, taklit oyunlari, ip oyunlari, yakalamali
oyunlar (Artar, 1999). Tekkaya (2001) ise ¢alismasinda, amagli hareket (A’dan B’ye
yiirlime, bisiklete binme gibi), amagsiz viicut dinlendirme (oturma, konusma, yiiriime
gibi), sabit cevre donanimiyla hareket (duvarda yliriime, ¢ite tirmanma gibi), amagh
viicut dinlendirme (okuma, kart oyunlari, bebekle oynama gibi), aragsiz hareket
(kosma, saklanma), aragli hareket (bisiklet, paten gibi), sabit oyun donammiyla
hareket (salincak, tirmanma, kaydirak gibi),top oyunu, taklit ve rol oyunlari, temel
malzemelerle aktivite (kum, su gibi), hayvanlar ve bitkilerle oyun, saldir1 oyunlar1
gibi ¢ocuklarin ¢esitli oyun aktivitelerini sahip oldugunu belirtmistir (Tekkaya,
2001).

Bir bagka yapilan c¢alismada ise gecmisten gelen kiiltiirel izlerini
kaybetmeyen nesilden nesile aktaran eglenceli geleneksel oyunlar ve egitsel oyunlar,
cocukta egitimsel amag glitmeyen oyunlar olarak iki farkli tiirde siiflandirmistir
(Akandere, 2006).

Oyunlar her ne kadar bir¢cok siiflandirmalara ve gruplara ayrilsa da ¢cocugun
bu oyunlardan aldig1 keyif ve hazzin yam sira farkinda olmadan 6grendikleri bir¢ok
noktada bulunmaktadir. Oyunlarin egitim siireci igerisinde gelisim ve Ogrenme
acisindan 6nemli bir yeri ve rolii vardir. (Kayabasi ve Akbas, 2017; Badua ve ark.,
2018). Cocugun gelisiminde 6nemli rol oynayan oyunun etkin ve dogru kullanilmasi
durumunda iggiidiisel basariy1 ve ilerlemeyi destekledigi ve ozellikle sayisal temelli
oyunlarin el-géz koordinasyonunu, problem c¢ozme ve ¢oklu gorev yetkinligini
giiclendirdigi goriilmiistiir (Saka ve Aktiirk, 2012; Ekinci ve ark., 2019). Bunun yani
sira sanatsal, drama temelli, benzetim ve okur-yazarliga dayali oyunlarin yaninda

planli olarak yapilan motorik becerilerinin 6gretimine yonelik oyunlarinda
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desteklenerek fiziksel gelisiminin de diger gelisim alanlarindan gerisinde kalmamasi
icin desteklenmesi gerekmektedir. S6zel oyunlardan ¢ok hareketli oyunlarla kendi

kimligini ortaya koyan ¢ocuk biiyiik bir hazla oyun oynar (Ayan & Memis, 2012).

Bu tanim ve teorilerden yola c¢ikilarak oyun, ¢ocugun o6zgiirce eglendigi,
kuralli ve kuralsiz olarak fazla enerjisini disa vurdugu ve eglenirken de 6grendigi

etkinlikler de denilebilir.

2.4. Dijital Oyun

Cagin gelisen teknolojisine yenik diisen oyun, gelisen teknoloji ile icerik ve
sekil bakimindan birgok acidan degisikliklere ugramistir. Dogas1 geregi siirekli
hareket halinde olan insan fiziksel hareketlik iceren oyunlarin yerini artik dijital
platformlara birakmakta, ¢ocugu pasif hale getirerek fiziksel, sosyal ve zihinsel
yonde olumsuz etkilemeye bagimli hale getirmektedir (Hazar, 2018a). Giiniimiizde
toplumun her kesiminden insan1 etkileyen bilgisayar alani, ¢ocuklarimizin yasamina
yenilik olarak dijital oyun kavramini getirmistir (Erboy ve Akar Vural, 2010).
Teknolojik gelismelerle birlikte ekran basinda oynanan oyunlara ilgi artmis, neden
olarak ta bilgisayar ortamindaki yenilikler, ¢ok boyutluluk, ses efektleri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Tural, 2005). Bugiin ise etkilesimli modern video oyunlari

diinyay1 tamamen etkiler hale gelmistir (Chappell ve ark., 2006).

Dijital oyunun tanimlama yapmak gerekirse fizik bilimcilerin verilerin bir
ekran yardimi ile kullanici ile etkilesimi olarak tanimlanan dijital ve oyun kavrami
olarak birlikte ele alindiginda mantiksal iligki icerisindeki gorsel verilerin bir ekran
ciktis1 araciligryla (PC monitdr, televizyon ekrani, cep telefonu gibi.) kullaniciya
aktarildig1 oyunlardir (TDK, 2009). Djjital oyun farkl: teknolojilerle yazilimi yapilan
ve kullaniciya bir veri girisi yapmay1 saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyun,
baska bir tamimlama da ise belli kurallar1 olan sistemler biitiinliiglinde, monitor,
klavye, fare veya baska donanim yardimiyla PC yazilimlarmin ile baglantinin
kuruldugu oyunlardir (Giinay, 2011). Yine diger bir tanimlama da ¢esitli teknoloji ve

yazilimlar kullanarak, kullandig1 teknoloji bakimindan dijital oyun konsollari, online
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oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak siniflandirilmistir (Gokgearslan ve Durakoglu,
2014). Dijital platformda oynanan bu oyunlarda oyuncu tek basina karst makineye
kars1 (yapay zekd) veya coklu oyun (multi player) olarak birbirlerine karst oyunlar
oynar ve miicadele edebilirler (Bozkurt, 2014). Oyunlar, boylelikle artan oyuncu
sayilar1 kapasiteleri artmasiyla iki kisilik oyunlarin etkilesimden genis bir sosyal
cevrede oynanan oyunlara doniistiirerek oyun bagimliligi kavraminin da ortaya

¢ikmasina yol agt1 diyebiliriz (Hart ve ark., 2009).

Bilgisayar oyunlar1 insanlarin gergek hayatta yapamadiklart bir¢ok seyi
(siddet igerikli oyunlar gibi) fantastik bir ortamda ve kisiyi oyunun i¢ine dahil ederek
yapmaya imkan vermesi ile bireyleri bu oyunlari oynamaya siiriiklemektedir

(Akkemik 2007).

Farkli goriislerin oldugu bu kavram tanimlamasinda ortak nokta teknoloji ve
kullanilan yazilimlarla insanlara ¢oklu ortamlarda oyun oynama firsati sunmasi
olarak goze ¢arpmaktadir. Dijital kavram olarak ele alindiginda bilgisayar, internet,
oyun kavramlarinin birbirinden ayirt edilemez bir noktada oldugunu goriiriiz.
Bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlar1 genellikle birbirinin yerine de kullanilacagi
gibi dijital oyun ve konsol oyunlar1 kavramlari da kullanilabilmektedir (Kirriemuir,
2002). Kirriemuir’a (2002), gore yaptig1 dijital tiirler su sekildedir; oyun kolu gibi
giris aygit1 yardimiyla TV’ye bagh bir oyun konsolu kullanilarak, uydu sistemi ya da
aboneliklerle TV sistemlerini kullanarak, game boy tiirii cihazlar kullanilarak, PC ya
da Macintosh kullanarak, atari salonlarinda bulunan oyun kabinleri kullanilarak,

akilli telefon, tablet gibi cihazlar ile oynanan oyunlardir (Kirriemuir, 2002).

Oyun oynamanin insanlar agisindan bir¢ok nedenleri bulunmaktadir. Bunlar
arasinda; bos zaman degerlendirme, rekabet ve meydan okuma, stres atma, dinlenme,
sosyallesme, tekrar donebilme, rahatlama ve eglence, yapacak bir sey bulamama,
gercek hayattan uzak kalma, zihinsel gelisim saglama gibi bir¢ok nedenle
karsilasabiliriz (Griffiths ve Hunt, 1995; Kirriemuir, 2002; Tiziin, 2004; Inal ve
Cagiltay, 2005; Wan ve Chiou, 2006).
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Dijital oyunlarin da geleneksel oyunlar gibi dogrudan ya da dolayli yonlerden
egitsel islevlerinin oldugu, tiir bakimindan ne olursa olsun, yasamin giindelik
iligskilerinden toplumsal, ekonomik, tarihsel, kiiltiirel ve ideolojik gibi nedenlere baglh
tiretim aract olarak ortaya konuldugunda bu bahsedilen egitsel islevlik daha ¢ok

ortaya ¢ikmaktadir (Binark ve ark., 2009).

Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlarin her ne kadar yapisal bakimindan
benzer Ozellikler gosterse de ikisi arasinda bazi farkliliklarda bulunmaktadir. Giines
(2012) yaptig1 calismada bu farkliliklar1 alti basghik altinda ele almaktadir. Bu
farkliliklar yaptig1 degerlendirmede su sekildedir;

<> Geleneksel oyun ¢esitli disiplinleri barindirsa da dijital oyun ilgilenen
disiplinin ad1 Ludoloji’dir.

X Dijital oyunlarda basari siire¢ igerisinde de goriilebilirken, geleneksel
oyunlar da ise oyunun sonunda ddiillendirilmektedir.

<> Geleneksel oyunlarda oyunun hikayesi belli iken dijital oyunlarda
oyuncu tarafindan hazirlanir.

X Geleneksel oyunlarda rekabetgi bir ortam ve goniilliiliik esasina dayal
en az iki kisiden bahsedilirken, dijital oyunlarda bunun yerini yapay zeka alabilir.

X Dijital oyunlarda fiziki bir ortamdan ziyade sanal ortamlarda
oynanirken geleneksel oyunlar da ise fiziki bir ortamda oynandigi goriilmektedir.

<> Diyjital oyunlarda geleneksel oyunlarin aksine profesyonel

yapilanmalarin oldugu goriilmektedir (Giines, 2012).

Dijital oyunlarin en gbézde oyunlarindan biri de siiphesiz ¢ok oyunculu
cevrimici rol yapma (MMORPG) oyunlaridir. Bu oyunlar internet erigimi ile sanal
diinyada oynanan ¢oklu oyuncu ile etkilesim halinde oynanan oyunlardir (Sammis,
2008). Bu oyun tiirlinde oyuna dahil olmak ve i¢inde kalmaya devam etmek igin
bliyiilk bir zamana ihtiyag duyuldugundan daha fazla sorunlara yol acgabilirler
(National Research Council, 1999; Wiemer-Hastings, 2005; Skinner, 1969).
MMORPG'lere ornek olarak; Anarchy, Yildiz Savaglari, EverQuest, World
ofWarcraft, Sims, Motor City Online verilebilir (Sammis, 2008).
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Genis bir pazar haline gelen dijital oyunlar i¢inde en ¢ok tercih edilen dijital
oyunlarin siddet igerikli oyunlar (Dill ve ark., 2005), erkeklerin ve hatta ergen
grubunun oransal olarak biiyiikk bir kismi siddet igerikli oyunlar1 tercih edilmesi
(Allahverdipour ve ark., 2010; Bunchman ve Funk 1996; Gentile ve ark., 2004)

oyunun oynanmasi bakiminda problem olusturmasi i¢in biiytik risk olmaktadir.

2.5. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirleri bakimindan yapilan arastirmalarda arastirmacilar farkli
yapilarda smiflandirmalar yaptiklar1  goriilmektedir. Dijital oyun tiirlerini
siniflandirma yaparken arastirmacilarin dikkat ettigi noktalar, oynanan oyunun
ortamina, oynanma sekline, oyuncu sayisina gibi kriterlere bagli olarak hareket
etmiglerdir (Kukul, 2013). Genel olarak bakildiginda ise dijital oyunlar 2 ana
boliimde degerlendirilmektedir. Bunlar ¢ok oyunculu oyunlar (multiplayer games) ve
bireysel oyunlar (Individual game)’dir (Kose, 2013). Bu oyunlar 6 temel tiir olarak
ayrilmistir. Bunlar; "Aksiyon oyunlart”, "Simiilasyon oyunlart”, "Strateji oyunlart”,

"Yaris oyunlart”, "Macera oyunlart”, "Rol yapma oyunlari"dir (Kose, 2013).

Bu alanda yapilan ulusal ve uluslararasi arastirmalarda bir¢ok siniflandirmaya
rastlamak miimkiindiir. Ogel (2012b), yaptig1 calismada dijital oyun tiirlerini su
sekilde siiflandirmistr;

<> Macera Oyunlari: Bilinmeyen bir noktadan birakilip yon bulmak,
arastirma yapmak ve yeni bir seylerle karsilasmak, nesne toplamak ve bilmece
bulmak gibi smiflandirilan oyun tiirleridir. *’Indiana Jones’ “’Zork’’ gibi (Ogel,
2012Db).

<> Strateji ~ Oyunlart:  Temel zihniyet bir toplulukta liderlik
sorumlulugunu tstlenme gibidir. Satrang mantigin1 andirir. Uzaktan erisim yoluyla
bircok kisi ile oynanabilir. Yas smirlamast yoktur ve hizli karar verme yetenegi
kazandirir. Ornek olarak; "Age of Empires”, "Red alert", "Civilization" ,"Yuri" ,
"Simicity", "Warcraft", "Strong Hold" gibi (Ogel, 2012b).

<> Spor Oyunlari: Multiplayer, ¢cevrimi¢i ve PC ile oynanan gergek spor

tirlerinden taklit yoluyla gelistirilen, uluslararasi kurallarin gegerli oldugu oyun
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tiriidiir. Bu oyunlar sayesinde bireylerde hizli diisiinme ve karar verme yetenekleri
geligtirir. Ornek olarak verecek olursak; "NBA" "NFS2" "FIFA" "NBA"
"baseball”, "Golf ", "Skiing oyunlart”, NFS6", "Motorbike", "Driver", "HardTruck",
"Crazy Taxi", "Virtual Skiper", "Beetlformula 1", "Championship manager" bazi
orneklerindendir (Ogel, 2012b).

<> Aksiyon Oyunlari: Bireyde el goz koordinasyonun gelismesini
saglayan ani ve hizli oynanan oyunlardir. Bu oyunlarin alt béliimiinde ise "Labirent
oyunlart”, "ates etme oyunlart", "araba yarislart" ve "takip oyunlar:” bulunur. Bu
oyun tiirlerine 6rnek olarak da "Super Mario", "PacMan", "Misilse Command",
"Doom", "Quake", "Half Life", "Unreal Tournament"”, "Hitman", "GTA3", "Soldier

of Fotune", "' Max Payne" gibi oyunlar verilebilir (Ogel, 2012b).

X Doviis Oyunlart: Hareketlerin oldukga stiratli ve sekilli bir sekilde
tasarlandig1 oyun tiiriidiir. Oyunda giiciin 6n planda oldugu, yetiskinlere yonelik
oyunlardir. Psikolojik bakimdan gii¢lii bireylere uygun oyunlardir. Gili¢ 6n planda
gelmektedir. Yetiskin ve psikolojisi giiglii kisilere uygundur. "Mortal Kombat™,
"Virtual Fighter" vb. oyunlar1 8rnek olarak verilebilir (Ogel, 2012a).

<> Bilmece Opyunlari: seviye atlayarak zorluk derecesi bakiminda
degiskenlik gosteren genellikle gorsel olan oyunlardir. Oyuncunun Oniine ¢ézmesi
i¢in problemler koyar. Ornek olarak is "Tetris" , "Devil Dice"vb (Ogel, 2012b).

<> Eglence Opyunlari: multiplayer olarak ¢evrimi¢i oynanan sadece
oyuncular1 eglendirmeyip onlarin zihinsel ve dikkat kapasitelerini arttiric1 etkinlikler
iceren oyun tiiriidiir. Ornek olarak, "Okey", "tavia”, "kdgit oyunlari” verilebilir
(Ogel, 2012b).

<> Rol-Oynama (RPG) Opyunlari: bu oyunlarda oyuncular Kkisilik
yapilarina uygun rollerde bulunurlar. "Ultima"”, "EverQuest”, "Diablo", "Wizards
and Warriors" gibi (Ogel, 2012a).

<> Simiilasyon Oyunlart: belli alanlar yaratmak wveya bir nesnenin
kullanima yénelik tasarlanan oyun tiiriidiir. Ornegin: "Sin City", "The sims", "Flight

Simulators" (Ogel, 2012b).
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2.6. Dijital Oyunun Tarihsel Gelisimi

Insanin, yasaminin ayrilmaz bir parcasi olan oyunun elektronik ortamlarda
kars1 karstya kalmasi 20.ytiizyilin ikinci yarisindan sonraki doneme denk gelmektedir.
Dijital oyunlarin 1970’lerde tiiketici pazarina girmesinden bu yana, oyun teknolojisi
onemli oOlgiide gelismis ve ¢esitli platformlarda her yerde ulasilir hale gelmistir

(Brown, 2014).

Literatiirde ilk elektronik etkilesimli oyunun 1962 yilinda Steve RUSSELL
ve ark. Massachusetts Instute of Technology’de iirettikleri Spacewar oldugu
bilinmektedir (Brown, 2014; Yilmaz ve Cagiltay, 2007; Binark ve Bayraktutan-
Siitcti, 2008).

Uzay aragtirmalarinda kurumu adina yaptigi bu calismanin ilk elektronik
oyuna Onciiliik ettiginden habersizdi. Russel (1962) yilindaki ¢alismasindaki bu

cabasi onun dijital oyun diinyasindaki ¢esitliligin baslangici olmustur.

Diinya tarihinin inceledigimizde ise ilk ticari amagla tretilen dijital oyun
Atari firmasi tarafindan 1972 yilinda Amerika da gelistirilen ve onemli bir satig
saglanan “’PONG’’ isimli oyundur (Gentile ve Anderson, 2006). Tamamiyla
elektronik olmasi bakimindan ilk oyun olma 6zelligi tasiyan Pong, masa tenisi oyunu

olarak giiniimiizde gelistirilerek iiretimi yapilan oyunlardandir.
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Sekil 2 Pong (today | found Out, 2011).

Ayni firma tarafinda 1978 de gelistirilen “Space Invanders” ise doneminde
popliler olan oyunlardandir. Daha sonra Atari firmasi jetonlu makinler iiretek dijital

oyunlara yeni bir soluk kazandirmistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2007).

= 4P £ £5p 5P 5P P £ 5P O =P

T2 =Tn STn ST STh ST =Tn SEn ST TEp T
3

Sekil 3 Space Invanders (Vidya, 2019).

Diinya tizerinde ticari amacla fiiretilip piyasaya siiriilen 1971 yilinda
Computer Space’nin iiretilmesiyle dijital oyunlar yeni bir yol almaya basladi (Yilmaz

ve Cagiltay, 2007).
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Sekil 4 Computer Space (Pinterest, 2019).

Uzun yillar yasamimiza miidahil olan dijital oyunlar 2013 yilinda 24,75
milyar dolarlik gelire sahip olmus, diinya iizerinde 1 milyara yakin kullaniciya
ulagmistir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Belirtilen bu saymin diinya niifusu ile
orantilandiginda her 6 kisiden birinin dijital oyun oynadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Son
yillarda insan hayatin1 mesgul etmesine ragmen dijital oyunlar, gelisen teknoloji ile

oyunlarin reel anlamda bir doniisiim igerisine girmesine firsat olusturmustur
(Bozkurt, 2014).

Fenomen olan oyunlarin basinda gelen Tetris 1985 yilinda Ruslar tarafindan
iretilmis ve piyasaya siiriilmiistiir. Oyun sektoriindeki bu denli hizli gelismelerin
yaninda tiim zamanlarin en ¢ok satilan oyun kartusu olarak 1990 yilinda iiretilen ve
piyasaya striilen “Siiper Mario” isimli oyun olmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2005).
1980 yillar incelendiginde yine oyun sektoriiniin, endiistrisinin olaganiistii gelisme
kaydederek hizli bir gelisme igerisinde oldugu goriilmektedir. Ornek olarak 1982
yilinda yalnizca Amerika da 9 milyar dolarlik bir maliyet ortaya ¢ikmistir. ABD ‘de
satilan 30 milyon oyun sisteminin 6-16 yasa araligindaki niifusa sahip 35 milyon
hanenin bulunmas: ortaya ilging bir tablo ¢ikarmistir (Provenzo, 1991). Bu say1 90’11

yillarda ise diinya genellinde 40 milyon oyun sistemi satilmistir.
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2.7. Bagimhhk

Literatiir inceledigimizde temel 6zellik bakimindan dikkate almak gerekirse
genellikle karsimiza madde bagimliliginin 6n planda oldugu ve buradan yola

cikilarak yapilan tanimlamalara rastlamak miimkiindir (Hazar, 2016).

Bireylerin giinliik yasamlarinda pratiklerinde problemler yaratan durumlari
bagimlilik olarak agiklanabilir (Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik bir isi birden
cok kere yapmak olarak agiklanamaz (Young, 2009). Yani aligkanliklardan ¢ok farkli
bir konumdur. Aradaki farka bakmak gerekirse aligkanliklara olaymn diizenli tekrar
edilmesi karsimiza c¢ikar. Bagimlilikta ise dikkat etmemiz gereken nokta ise olayin

dozu da 6nemlidir (Can, 2007).

Uzmanlar, 6zellikle psikoloji ve psikiyatri uzmanlari, bireyin aile, okul, i ve
psikolojik durumu gibi farkli yapisal fonksiyonlarin zarara ugramasi olarak

bagimliliga tanimlama yapmislardir (Gentile, 2009).

Klinik pratiginde uzmanlar bagimliligi davranigsal ve fiziksel olarak iki
baslik altinda ele almaktadir (Oztiirk ve ark., 2007). Fiziksel bagimliliga 6rnek
olarak; sigara, alkol, uyusturucu bagimlilig1 verilebilir. Internet, bilgisayar, seks,
televizyon, kumar gibi bagimliliklarda kimyasal olmayan davranmigsal bagimlilik

siiflandirilmasinin igerisinde yer alir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) “Mental Bozukluklarin Tanisi ve Istatistik

El Kitabi IV te yapilan tanimlamada bagimliligin klinik olarak teshis konulmasi igin

yedi maddelik kistas belirlenmis olup, bu kistaslarin son on iki ay igerisinde yedi

kriterden en az ii¢ ve lzeri kriteri belirtilerinin olmasi gerekliligini bildirmistir
(Hazar ve Hazar 2017). Belirtilen bu yedi 6lgiit su sekildedir;

l. Tolerans; kullanicinin stirekli aldigi miktarda madde alimima bagl

olarak maddenin etkisinin azalmasi ile daha fazla madde alma isteginin olusmasi

durumudur.
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Il. Yoksunluk belirtileri; stirekli kullanilan maddenin birakilmasi
durumunda fiziksel ve psikolojik bulgularin olusmasi ile bu bulgularin tekrar
etmememsi i¢in kullanilan maddenin alinimina devam edilmesi.

M. Asir tiiketim; kullanilan maddenin planlanandan daha fazla miktarda
ve siirede kullanilmasi durumudur.

V. Kontrol kaybi; kullanilan maddenin kontrol altinda tutmak ya da
birakmak i¢in gdsterilen ¢gabanin basarisizlikla sonuglanmasi durumu.

V. Siirekli madde temini ile mesgul olmak; ihtiya¢ duydugu maddeyi
bulmak i¢in yogun ¢aba harcamasi ve zaman ayirmasi durumu.

VI. Madde kullanimi sebebiyle; giinliik yasam sorumluluklarini yerine
getirmemek (aile, is, okul gibi).
VII. Devam eden problemlerin varligina ragmen madde kullanmaya devam

etmek (Hazar ve Hazar 2017).

Bagka bir tanimda ise Sahin (2007) de yaptig1 ¢alismasinda bagimlilig
“Herhangi bir maddenin tedavi amaglh olmaksizin, fizyolojik bir gereksinime yanit
Vermemesine ragmen giderek artan miktarda kullanilmasidir.” seklinde tanimlama

yapmuigtir.

Cetin (2013) yaptig1 c¢alismasinda bagimliligt su sekilde tanimlamistir:
“kisinin kullandigi madde iistiinde kontroliinii kaybetmesi ve onsuz bir yasam

siirememeye baslamasidir.”

Yesilay’a (2018) gore bagimlilik bireyin iginde bulundugu 6nemli bir
rahatsizliktir. Karsisindaki maddeye karsi belli bir uyum gelistirmek ve asirt istekli
hale gelmek fiziksel bagimlilig1 ifade eder. Bireyin kisisel arzularina cevap veren ve
ruhsal yonden doyum saglayan bagimlilik ise ruhsal bagimlilik olarak ifade edilir.
Bagimlilik insan beyninde sinir sistemlerinin islevlerine eslik eden kimyasal

reaksiyonlarda ve norofizyolojik islevlerinde degisikligi neden olur.
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BAGIMLILIK DONGUSU
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Sekil 5 Bagimlilik Dongiisii (Kizilay, 2018).

2.8. Dijital Bagimhlik, Internet Bagimhihg

Teknolojik bagmmliligi ya da dijital bagimlilik seklinde ifade edilen bu
bagimlilik internetin yaygin bir ag olarak yayilmasina paralel bir sekilde gelisim
gostermistir. Cok yeni olan dijital bagimlilik kavrami ve hatta literatiirde belirli bir
terime sahip olmadig: goriilebilir. Ornek olarak, internetin fazla kullanimi, Internet
Bagimlilig: Rahatsizligi, Cevrim ici Bagimlilig1, Takintili Internet Kullaninu, yiiksek
internet diskiinliigii, problemli internet kullanimi, patolojik internet kullanimi gibi

terimler kullanilmaktadir (Widyanto ve Griffiths, 2006).

Onceleri TV bagimlilig: seklinde karsimiza ¢ikan bu bagimlilik tiirii daha ¢cok
teknolojideki hizl1 gelismeler ile ortaya ¢ikan birgcok dijital aletlerin bagimliliini
ortaya ¢ikarmigtir (Mohmmed El-Kord, 2016). Bizim yaptigimiz ¢alismada ise

biitiin dijital platformlarda kullanilan cihazlar1 kapsamaktadir.
Insanm ihtiyacin1 farkli yontem ve araglarla ya da kendisi ile alakali gercekle

ylizlesememe ve unutturma g¢abasi nedeniyle diger bagimhilik tiirleri ile benzerlik

gostermektedir (Ding, 2015).
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Teknoloji bagimlilig1 bireyin makine ile iligkisini kapsayan, aktif ya da pasif
halde oynanan, pekistirici Ozellikleri ile bireyi oyun oynamaya iten bir yapidir
Griffiths (2002), bu bagimlilik tiirtinii davranissal bagimliligin bir alt tiirii olarak
belirtilmistir (Cengizhan, 2005). Yapilan arastirmalar sonucunda sigara igki
bagimliliginda oldugu gibi spor, seks, kumar ve teknoloji gibi bilesenlerinde insanda
bagimlilik yaptigina dair sonuglar elde edilmistir (Tarhan ve Nurmedov, 2011).
Burada oldugu gibi davranigsal bagimlilikta da bagimliligin ana belirtileri olan
fiziksel ve psikolojik belirtilerle (zihinsel mesgul olma, duygu durum degisikligi,
yoksunluk tekrarlama gibi) karsilasilabilir (Arisoy, 2009).

Insanin 6l¢iisiiz ve kontrolsiiz internet ve bilgisayar kullanimi bireyin giinliik
sorumluluklarindan uzaklastirarak birgok seyi aksatmasina, c¢evresi ve ailesi den
uzaklagsmasina ve hatta bunlarin teknoloji ile arasinda engel olarak gormeye

baslamaktadir (Durmus, 2007).

Young (2004)’a gore internet bagimhiligini ilk tanimlayan ve taniy1 ortaya
koyan &lgiitleri belirleyen kisi olmustur. Internet bagimliligim tipki1 kumar oynama
da ki bagimliligina benzetmis ve internet bagimlilarin c¢esitli diirtiisel kontrol
kayiplarina yol actigini belirtir. Young (2004), internet bagimlilig1 tani1 6l¢iitleri su
sekildedir;

a) Internet kullaniminda asir1 derece de zihinsel ¢aba sarf etmek (siirekli
internette yapacagi etkinlikleri diistinmek, hayal kurmak),

b) Aradigr haz icin internet kullaniminda gegirdigi siireyi giderek
arttirmak (tolerans gelisimi),

C) Internet kullanim1 konusunda dzdenetimini yapamama, basarisiz olma,

d) Internet kullanimini azaltmasi ya da tamamen bitirdigi zaman asiri
Ofkelenme, huzursuzluk ve cevresi ile ¢atisma icersine girmesi,

e) Internet kullanimina baslamadan &nce hesapladigi siireden fazla
internette kalma,

f) Internet kullaniminin agirihigindan dolay: aile, is, okul ve arkadas

cevresi ile problemler yagama ve bu aktiviteleri aksatma,
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9) Cevresine ve yakinlarina internet kullanimi siiresi hakkinda yalan
sOyleme,
h) Interneti giinlilk yasantisinda karsilastigi problemlerden kagmak,

yasadigi olumsuz duygulardan uzaklasmak igin vakit gegirmek (Young, 2004).

2.9. Dijital Oyun Bagimhihg:

Bagimlilik denince literatiirde aklimiza sigara, alkol, kumar vb. gibi
bagimlilik tiirleri gelmektedir. Teknolojide hizli gelismeler ve yeni teknolojik aletleri
gelisimi ile ¢ocugun yasantisina bir¢ok yenilik ve oyun tiirleri girmistir (Horzum,
2011). Calismamizin ana gergevesini olusturan dijital oyun bagimliligin kuramsal
yapilan tanimlamalardan bahsetmemiz gerekmektedir. Buna bagl olarak literatiir de
oyun bagimliligi, olumsuz etkilere ragmen oynamaya devam eden “oyun oynamaya
harcanan zamani kontrol edememe”, “diger faaliyetlere ilgi kaybi” ve
“oynayamadigr zaman psikolojik olarak mahrum hissetmek™ gibi Dbelirtilerle
karakterize edilen bir diirtii kontrol bozuklugu olarak tanimlanmistir. (Yal¢in Irmak

ve ve Erdogan, 2016; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015).

Dijital oyun bagimliligi kavramsal olarak internet bagimliligi olarak ta
tanimlanmaktadir. Ancak yapilan arastirmalarda dijital oyun bagimliligin internet
bagimhiliginin alt grubunda yer aldigimi gostermektedir (Griffiths, 2002). Farkl
calismalarda “sorunlu oyun kullanmimi” (Seay ve Kraut, 2007; Tejeiro Salguero ve
Moran, 2002), “sorunlu oyun”, “patolojik video oyunlarr” gibi farkli terimler (Choo
ve ark., 2010; Gentile, 2009; Lemmens ve ark., 2011), “Internet oyun bagimliligi”
(Kuss ve Griffiths, 2012a), “Internet oyun bozuklugu” (APA, 2013) ve “oyun
bagimhiligr” (Lemmens ve ark., 2009; Van Rooij ve ark., 2011) oyun bagimliligina
kaynak olarak kullanilmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig ile ilgili genel gecer bir tanim olmamasi ile birlikte,
bilgisayar kullaniminin kontrolsiiz ve asir1 kullanimi ile alakali davranigsal
bagimlilik bi¢imi olarak tanimlanan bir kavramdir (Thalemann, 2010). Buna gore

dijital platformlarda oynanan oyunlarin yarattigi bagimliligi bir davranigsal
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bagimlilik olarak tanimlanabilir (Lemmens ve ark., 2009). Sahin ve Tugrul (2012) da
oyun bagimliligi {izerine heniiz standart bir tanimimin olmadigr ve davranis
bagimhilig1 olarak ele alinmasi gerektigini belirtmistir. Ayn1 zamanda bilgisayar
kullaniminin uzun siire kontrol altinda tutulmadan ve zararli kullanimi ifadesinin

karsilig1 olarak tanimlanabilir.

Video oyun bagimliligi, bireyin bircok yasam alanimmi olumsuz sekilde
etkileyen yikici, zorlayict oyun bagimliligr olarak ta bilinir (Weinstein, 2010).Dijital
oyun bagimliligi genel olarak olumsuz sonuglari ile sagliksiz giinliikk yasam
davraniglarina yol agan bilgisayar oyunlarinin asir1 ve Kkontrolsiiz kullanimi

sonucunda gelen oyun bagimliligidir (Jeong ve Kim, 2011).

Dijital oyun bagimliligi ¢ocuklarin araliksiz bir sekilde oyun oynamalari,
oyunu gercek yasamin bir pargast haline getirmeleri, oyunu ayirdiklar1 zaman ile
gercek hayattaki sorumluluklarin1 yerine getirmeme ve diger etkinliklere tercih
etmesi olarak da tanimlanabilir (Griffiths, 2010). Video oyunu bagimliligi kavramini
giiclendirmek i¢in video oyunu bagimliligima katkida bulunan risk faktorlerini
anlamak ve Once net bir tanim kurulmalidir. Daha Once yapilan ¢aligmalar, oyun
bagimliligr risk faktorleri iizerinde odaklanmistir. Bu calismalar aile iliskileri,
psikolojik ve sosyal faktorler gibi biyopsikolojik 6zelliklerin, internet oyun
bagimliliginin kaynagi olabilecegini gostermektedir (Sugaya ve ark., 2019).

Bagimlilhik aragtirllmasi iizerine yapilan ilk c¢alismalarda, bagimlilik
kavraminin klinik vaka igerisinde ele alinan bir kavramsal konu oldugu ve asir
kullanimin sonucunda olustugu ve bu kapsamda PC oyun bagimliligi, internet
bagimhiligt kumar oynama bagimmliligi gibi bagimliliklarin kapsaminda oldugu

vurgulanmaktadir (Horzum ve ark., 2008).

Asirt oyun oynamanin sonucunda insan hayatinda yikici etkiye sahip olan
oyun bagimlilig1 sosyal ve halk saglig1 agisindan problem olabilir. Daha 6nce yapilan
birgok calismada oyun bagimliligi olan insanlarin giinlik yasantilari1 devam

ettirmede biiyliik problemler yasadigi goriilmektedir (Griffiths ve Meredith, 2009;
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Kuss ve Griffiths, 2012c; Liu ve Peng, 2009). Video oyunlarmma bagimli olan
bireyler, asir1 oyun sonucunda obezite, artan saldirganlik ve oyunlara bagli ndbetler
gibi sayisiz olumsuz belirtiler yasamistir (Chappell ve ark., 2006; Chuang, 2006;
Grtisser Ve ark., 2006).

Cocuk ve ergenlerin video oyunlara ayirdiklari zaman gittikge artmistir
(Yilmaz ve ark., 2017). Egitimciler ve ebeveynler 6zellikle oyun oynayan gengler
tizerinde psikososyal etkileri agisindan (Gentile, 2009), bu oyunlarin popiileritesinin
artmasina dikkat cekmektedirler. 20.yy. baslarinda popiilerligini arttiran bu oyunlarin
olumsuz sonuglart ve iliskili riskleri ortaya atan video oyun bagimlilig
calismalarinin zorunlulugunun ortaya koymaktadir (Aksoy, 2018). Uzak Dogu Asya,
Amerika ve Avrupa da bu bagimlilik {izerine tedavi kliniklerinin kurulmast durumun
ciddiyetini gostermektedir (Kuss, 2013). Video oyunlarin pek ¢ok yararlari olmasina
ragmen bu gibi pek ¢ok bilim insani potansiyel zarar verici etkilerinin oldugu
kaygilarin1 vurgulamaktadir. Bu kaygilar seks ve siddet gibi olumsuz igerik
(Benrazavi ve ark., 2015), olusan oyun bagimliligi (Griffiths ve Meredith, 2009;
Kuss ve Griffiths, 2012a; 2012b); ve artan saldirganlik, kaygi ve tibb1 sonuglardan
olugsmaktadir. Ayrica Jansz ve Martens (2005), ¢alismasinda video oyunlarinda ki
siddetin yayginligin1 ve bu tartigmalara hiikmedecek video oyunu sorunlarinin bir

sonucu olarak toplumsal soyutlanma riskini belirtmistir (Jansz ve Martens, 2005).

Istatiksel olarak bakmak gerekirse uluslararasi arastirmalarda goriilen oyun
bagimhiligr yayginhgr %0,6 ile 15 arasinda degisim gostermektedir. Basta Asya
ilkeleri olan Cin, Kore ve Tayvan olmak iizere ¢evrimi¢i oynanan oyunlarin yarattigi
bagimhiligin ciddi anlamda halk sagligini tehdit eden bir noktaya geldigi ve
Amerikan tip birligine gore iilkesindeki genclerin %90’1 dijital platformlarda oyun
oynamakta ve bunlarin %15’lik kismi oyun bagimlisi oldugu {izerinde tahmin

yuriitiilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).
Son giinlerde, Amerikan Psikiyatri Birligi (APA, 2013) DSM-5'te (Zihinsel

Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabinim 5. versiyonu) oyun bagimliligiin

patolojik bir hastalik olarak degerlendirilmesinin gerekip gerekmedigini belirlemek
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icin daha fazla arastirma yapilmasini Onermektedir. Yakin tarihte Diinya Saglik
Orgiitii (WHO), yeni yayinlanan Uluslararas1 Hastaliklar Siniflandirmasi'ndaki (ICD-
11) bagimlilik bozuklugu bodliimiine oyun bozuklugunu da ekledi (WHO, 2018a;
2018b; 2018c). Her ne kadar yeni yayinlanan DSO'niin uluslararasi hastalik
siiflandirmalarinda (ICD-11) oyun bozuklugu kavrami kullanilsa da akademide
uzun siiredir oyun bagimliligi, video oyunu bagimliligi, dijital oyun bagimliligi,
cevrimi¢i oyun bagimliligi veya oyun bagimliligi kullamilmistir (Bhagat ve ark.,
2019).

Yapilan bir ¢aligmada 1708 katilimci ergen bireylerin %13,8’nin internet
bagimlis1 oldugu sonucu ortaya ¢ikarmistir. Bu katilimeilarin internet bagimlisi olan
gruptan dijital oyun oynama ortalamast %20.43, internet bagimlis1 olmayan
bireylerin dijital oyun oynama ortalamast %79,57 oldugu goriilmiistiir (Yang ve
Tung 2007).

Video oyunlarina kimin bagimli oldugunu ya da bagimli olmadigini belirleme
kriterleri hala ¢ok tartisilan bir konudur (King ve ark., 2010). Cevrimi¢i oyun
oynamanin nasil bagimmlilik yaratacagim acgiklayan farkli ¢alismalar vardir. Bir
caligsmaya gore uygulanan ankette (Lu ve Wang, 2008), ankete katilanlarin %60 her
giin ¢evrimigi oyun oynadiklarini ve %33'i her oyun oturumu basina 3 saatten fazla
zaman harcadiklarin1 sdyledi. Norveg’te 2500 katilimcer ile yapilan bir ¢alismada
problem derecesinde oyun oynama %4,1, bagimli derecesinde oyun oynama orani ise
%0,6 oldugu tespit edilmistir (Mentzoni ve ark., 2011). Baz1 diinya iilkelerinde bu
oranlar ise Almanya’da %11,9 (Griisser ve ark., 2006), Avustralya’da %8,0 (Porter
ve ark., 2010), Singapur’da %9 (Gentile ve ark. 2011), Tayvan’da %15,1 (Lin ve ark.
2011) oldugu goriilmektedir (Aksoy, 2018).

Peki nasil oyun bagimlisi oluruz? Bu problemin nedenleri ¢ok agik olmasa da
su ana kadar iki faktor {izerinde ¢ok durulmaktadir: i¢sel psikoloji ve sosyo-cevresel
nedenler (Shi, 2008) ve ayrica noro-davranigsal eksikliklerle (Ko ve ark., 2009).
Ornegin, sosyo-davranissal olarak etkin olmayan kisilik 6zellikleri, utangaglik,

bagimlilik, depresyon, saldirganlik, diisiik benlik saygisi, diisiik benlik kontrolii ve
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narsisizm gibi bazi nedenler bireyleri asir1 oyun oynamaya ve muhtemelen daha
yiiksek seviyelerde ¢evrimigi oyun bagimliligi gelistirmeye yatkin hale getirebilir
(Dominick, 1984; Ho ve Lee, 2001; Yang ve Tung, 2007; Kim ve ark., 2008). Sosyo-
cevresel faktorler, birinin ¢aligma pratigi (6rnegin, ¢aligma saatleri degisimleri),
sosyo-ekonomik durumu (Hur, 2006) ve demografik bilgileri (6rnegin, yas ve
cinsiyet) icerebilir (Ko ve ark.,, 2005). Oyun tasarimi, oyun bagmliligin
etkileyebilecek baska bir dis faktordiir. Rol oynama oyunlari, aksiyon oyunlari,
macera oyunlari, strateji oyunlar1 ve doviis oyunlart (Shi, 2008), etkilesimli, igbirlik¢i
ve rekabet¢i dogasi nedeniyle digerlerinden daha ¢ok bagimlilik yaratir (Liu ve Peng,
2009; Barnett ve Coulson, 2010). Ger¢ek yasaminda eksiklerini gidermek i¢in de
oyun bagimlilig1 yaratabilir (Young, 2010).

Wan ve Chiou (2006), ¢evrimi¢i oyun bagimlilarin ger¢ek hayattan
almadiklan zevki dijital aletler yardimi ile oyun oynayarak belli bir doyum elde
ettikleri kaynak olarak gormektedir. Bu sekilde oyunu hayatlarinin en Onemli
islevlerinde biri haline getirerek bireyin psikolojik kaygilar yasamasina (Griffiths ve
Meredith, 2009), fiziksel olarak ve mesleki/akademik olarak ta olumsuz sonuglar
dogurmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012a; Liu ve Peng, 2009).Yapisal beyin
yetersizlikleri, dikkat eksikligi-hiperaktivite bozuklugu, psikolojik faktorler ve sosyal
ortamlar, oyun i¢i ddiiller ve ailesel faktorler ergen ve c¢ocuklarin oyun bagimlisi

olmasina sebebiyet verebilmektedir (Paulus ve ark., 2018).

Dijital oyunlarin bireyler {lizerinde gesitli etkilerinden bahsetmek miimkiindiir.
Kullanimi noktasindan asirilik yasamadan oynanan dijital oyunlarin normal oldugu,
hatta bireyde rahatlama ve duygusal yonden bosalma gibi olumlu katkilarininda
oldugu goriilmektedir (Green ve Bavelier 2003; Prot ve ark., 2014). Ancak bireyin
oyun oynama isteginin kontrol edilemez seviyeye ulasmasi zihinsel ve sosyal
yasantisinda degisiklige ugruyorsa bir problemin varligindan veya bagimliliktan
bahsetmektedir (Griffiths ve Davies 2005; Ogel 2012a; Young 2009). Sonug olarak,
Lemmens ve arkadaslar1 (2009) “sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu

halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarmmi aswurt ve kompulsif diizeyde
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kullanmasi ve oyuncunun agirt kullammi kontrol edememesi” seklinde dijital oyun

bagimlhilig tanimlamiglardir.

Dijital oyunlarin oynamaya siiriikkleyen bir¢cok etken icerisinde dijital
oyunlarin yapist geregi Ozellikler ve bireyde yasattigi haz, bireyde bagimlilik
gelistirmeye ve asir1 kullanmaya iten faktorler olabilecegi iizerinde durulmaktadir.
Yee (2006a) yaptig1 calismada, dijital oyunlarin bireyleri motive etmede “basari”,

“sosyal” ve “oyuna dalma” olarak ii¢ baslik altinda toplamistir.

Basar Bileseni;

Yiikselme /ilerleme: Oyuncunun oyun siirecinde kazandig gii¢ seviyeleri,
odiil, hizli seviye atlama gibi kazanilan oyun i¢i statii ya da servet kazanma istegi.

Mekanik: Oyuncunun sahip oldugu oyun karakterinin gii¢ bakimindan seviye
yiikseltmek i¢in oyunun kural ve yonergesini 6grenme gerekliligi.

Rekabet: Oyuncunun diger yaristigi oyuncularla miicadele ve rekabet

igerisinde bulunma istegi (Yee, 2006a).

Sosyal Bilesen;

Sosyallesme: Oyuncunun oyun aksiyonunda diger yarigmaci veya oyun
arkadaslar ile sohbet etme, iletisim kurma imkani.

Iliski: Oyuncularin online bir sekilde fiziksel olarak ayri mekanlarda olsa
dahi ¢evrimici online oyunlarla bir araya gelme ve uzun siireli iletisim kurma istegi.

Ekip Cahismasi: Oyuncunun bir grup halinde oyun oynama ve bu grubun bir

pargast olmasindan dolayr memnun olmasi (Yee, 2006a).

Oyuna Dalma Bileseni;

Kesif: Oyuncunun oyun oynarken bir sonraki adimin bilinmezliginin ve
kesfetme gibi gorevleri yerine getirme istegi.

Rol Yapma: Oyunun bilimsel kurgusu i¢erisinde kendine karakter olusturma
ve 6ziimseme sonucunda ger¢ek hayatla bagdasim kurarak olmak istedigi role girme

istegi.
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Ozellestirme ve Kontrol: oyuncunun sahip oldugu oyun karakterini ev
ortamim kendine 6zgii tasarlama.

Gergeklerden Kacma: oyun oynarken oyuncunun ger¢ek yasamin stresinden
uzaklasma istegi (Yee, 2006a; Kuss ve Griffiths, 2012b; Yal¢in Irmak ve Erdogan,
2016).

Qin ve Nan'e (2010) gore, oyun bagimlilig1 belirtilerinin teshisi i¢in on

standart kural vardir:

o Internet kullanimu i¢in gii¢lii bir isteklilik hali veya itirazda bulunmak,

. Internet kullanim zamanini 6l¢mek,

. Interneti  kullanirken memnuniyetsizligi ve endiseyi ortadan
kaldirmak,

° Durma durumunda rahatsizlik hissetmek,

o Akraba ve arkadaglardan kendi sik sik ¢evrimigi davraniglarin
gizlemek,

. Cevrimi¢i ¢alismadan daha 6nemli bir davranis olarak kabul etmek,

J Internet kullanimina ¢ok para harcamak, internet kullanimi nedeniyle

bir¢ok hobiden vazge¢cmek,
° Internet kullanimini durdurduktan sonra interneti diisiinmek,

J Interneti kullanmadan diglanmis ve hayal kirikligma ugramis olmak.

(Qin ve Nan, 2010).

Griffiths (2009) da yaptig1 ¢calismada video oyun bagimlilig1 tanimlamak i¢in
ruh hali degisikligi, dikkat cekme, tolerans, ¢ekisme, tekrarlama ve geri kaginma gibi

alt1 kriter onermistir (Griffiths, 2009).

Yapilan ¢alismalarda dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde ne tiir etkilerinin
arastirilmast yapilmistir. Dijital oyunlarin bagimlilig1 tizerine yapilan ¢aligmalarda
tartismalara neden olan onemli konulardan biride dijital oyunlarin bireyler iizerinde

hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin oldugu konusundadir.
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2.10. Dijital Oyun Bagimhligimin Olumlu Etkileri

Dijital oyunlardan olan bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin PC okur-yazarligi
becerilerinin gelistirilmesinde ve bununla birlikte bilgisayar oyunlara ¢ocuklarin el-
gbz koordinasyonunun gelismesine, sekilsel-uzamsal yeteneklerinin, matematiksel
diisiinme, fiziksel nesneleri g6z Oniinde canlandirma gibi ¢ocuk {izerindeki
faydalarindan s6z etmek miimkiindiir. (Horzum ve ark., 2008). Cocuklar dijital oyun
oynarken rahatlamanin disinda zihinsel ve algisal yeteneklerini ve motorik
becerilerinin gelismesine Onemli katkist bulunur (Eni, 2017). Bunun yaninda
ergenlerin istenilen sartlar altinda oynadigi dijital oyunlarin, onlarin biiylime ve
gelismesine katkilari oldugu kadar, bu oyunlarin ergenlerin gorsel ve zihinsel

yapilarini da gelistirdigi one siiriilmistiir (Zhu ve ark., 2015).

Dijital oyunlar bireylerin problem ¢6zme ve karar verme yetilerinin
gelismesine katki saglar, ¢oklu oyuncu grubu ile oynanan oyunlarda ekip ¢alismasini
kavrar, algilarimin agik olmasini saglar. Onemli noktalardan biriside kisa siireli bellek

gelisimine katki saglar (Tiizlin, 2006).

Iceriginde sosyal dayanisma temas: bulunan oyunlarin bireyi saldirgan
diisiince, duygu ve davranisini azalttig1 yardimlasma, paylasma ve duygudaslik gibi
eylemleri arttirdigini gostermektedir (Gentile 2009; Greitemeyer ve Osswald 2010;
Narvaez ve ark. 2008; Sestir ve Bartholow 2010).

Oyuncularin  dijital ortamlarda oynadiklar1 oyunlarda olusan rekabetgi
ortamin, ¢ocugun strateji gelistirmesine saglar. Oyunlarla birlikte kazanma ve
kaybetme duygusunu yasayarak giiven duygusunun gelisimine katki saglar

(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Dijital oyunlarin belirlenen hedefe ulasma da karsilastigi problemlerle bas
etme yetenegi, plan yapabilmeyi ve odaklanma konusunda daha iyi seviyeye gelme

gibi kazamimlari olur (EGITEK, 2008).
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Drummond ve Sauer (2014) yilinda yaptig1 calismada uluslararast 6grenci
degerlendirme (PISA) katilan 22 iilkeden 192 binden fazla 6grencinin verilerinin
tekrar analiz yontemi ile degerlendirme yaparak dijital oyunlarin ¢ocuklarin
matematik, fen bilimler ve okuma gibi ders basarilari {izerine etkisini ortaya
koymuslardir. Bu sonuglara gére ¢ocuklarin oyun oynamaya ayirdiklar1 vakitlerinin
akademik basarilarina etkisinin olmadigini ortaya koymaktadir. Bu sonucu, Wack ve
Tantleff-Dunn (2009) yaptig1 oyun oynama sikliginin erkek ¢ocuklarin ders basarisi
arasinda anlaml bir iliskinin olmadigin1 sonucuna ulagsmasi ise desteklemistir. Bir
baska calisma da ise egitsel dijital oyunlarin ¢ocuklarin ders basarisini arttirdigi,
ogrenmeyi hizlandirdig1 ve cocuklar1 dikkatini ¢ekmede etken bir rol oynadigini
kanisim1 savunmaktadir (Gentile ve Gentile, 2008). Dijital oyunlarin bu yapisi
nedeniyle Wang ve Chen (2010) ¢ocuklara matematik, fen ve okuma gibi ders
konularini 6gretme ve 6grenme motivasyonun arttirilmasi amaciyla bu igeriklerinden
olusan oyunlar kullanmislardir. Bunun disinda sosyal yardimlagma igerikli oyunlarin
cocuklarin saldirgan yapilarimin ortadan kaldirdigi ve diisiincelerini azalttigi,
duygudaslik, paylagsma ve yardimlasma gibi edinimleri kazandirdigi vurgulanmistir

(Wang ve Chen, 2010).

Bir bagka arastirma da ise Graham ve Kyle’in (2008) dijital oyunlarin dil
ogrenmede etkili oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte oyunlarin hayal giiciinii
arttirdig1 da ortaya konmustur. Baz1 oyunlarin ise zihinsel yapiy1 uyardigi, gelisimine
katki sagladigi, stresle bas etmede olumlu katkilarinin oldugu vurgulanmistir. Bunun
yant sira hiperaktif davranig sergileyen bireylerde, bazi uyaricilari kontrol altina alma
ve bu kontrol mekanizmasini siirdiirmede dijital oyunlar kullanilmistir (Tarhan,
2007). Ayrica diyabet ve astim rahatsizligi bulunan ¢ocuklarda kendi 6z bakim
becerilerini yerine getirmek icin gerekli yeteneklerin kazandirildigi bilgisayar

oyunlart mevcuttur (Burak, 2013).

2.11. Dijital Oyun Bagimhliginin Olumsuz Etkileri

Genel olarak dijital oyunlarin olumsuz bir sonucu olan oyun bagimliligi,

oyuncularin sagliksiz giinliik yasam davraniglart da dahil olmak iizere bilgisayar
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oyunlarinin kontrolsiiz veya saplantili bir kullaniminin gosterdigi bir durum olarak
tanimlanmistir (Jeong ve Kim, 2011). Dijital oyunlarda uzun siire hareketsiz pasif
bi¢cimde vakit gegirmek basta obezite gibi 6nemli saglik sorunlari olmak {izere, bas
agrilart, uyku problemleri, géz kurulugu, eklem, kas ve iskelet sisteminde olusan
rahatsizliklarin artmasi gibi bireyde saglik acisinda 6nemli problemler dogurabilir

(AMATEM, 2008).

Son yillarda yasanan teknolojik gelismeler ve teknolojik cihazlara (bilgisayar,
tablet ve telefon) erisme kolayligi nedeniyle ogrencilerin dijital oyunlara
bagimliliklarini artirarak egitim siirecinde saglikli bir egitime ulagmalarinda biiyiik
bir engel olusturmaktadir. (Giircan ve ark., 2008). Dijital oyunlara fazla zaman
ayiran, bagimli hale gelen, cocuklarda akademik basarilarinin diismesi, okulu
aksatma ve hatta okulu birakma diisiincelerinin olusmasma (EGITEK, 2008) ve
sosyal iliskiler tizerinde olumsuz etkilere neden olabilir ve bdylelikle hem akademik
hem de kisisel gelisimi olumsuz yonde etkileyebilir (Qin ve Nan, 2010; Harris,

2001).

Dijital oyunlarin siiriikleyici yapisi ile ortaya cikabilecek asir1 miktardaki
dopamin salinimi ¢ocuklarda ve ergenlerde beyin gelisimini olumsuz etkilemekte ve
cocuklarin gercegi degerlendirme yetilerinin olusamamasina ya da bozulmasina

neden olabilir (Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1, 2018).

Dijital oyun iizerine yapilan ¢aligmalarda, Lieberman vd. (2009) yilinda
dijital oyunlar iizerine yaptig1 calismada zamaninin biiyiik kismimi kesfedici oyunlar
yerine dijital oyuna ayirma, siddet, 6fke ve korkuya yoneltme, sosyallesmeden uzak,
fiziksel aktivitelere katilmama olumsuz sonuglara sebep olabilecegini ifade
etmektedir. Bos vakitlerinin ¢ogunu dijital oyunlar basinda harcayan cocuklar
sosyallesmede problem yasarlar zamanla asosyal bir yapiya biiriinebilirler (Eni,
2017). Ayn1 zamanda dijital oyunlarin siddet igerikli yapisi ¢ocuklar {izerinde 6fkeli
ve saldirgan edinimlerin olugsmasinda basrol oynayabilirler (ASAGEM, 2008).
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Bilgisayar kullanim1 bagimlilig1 olan bireylerde diger bilissel problemlerden
biri de dikkat eksikligi, hiper-aktivite belirtilerine neden olmasidir (Karayagiz-Muslu
ve Bolisik, 2009).

Gengler 6zellikle yetiskinler oyun bagimlis1 hale gelmesi daha muhtemel
oyuncu grubudur. Yapilan c¢aligmalar psikolojik sikinti, 6z diizenleme ve sosyal
kontrol becerilerinin oyun bagimlilig1 ile iliskili faktorler oldugunu gostermektedir
(Liu ve Peng, 2009). Ayn1 sekilde, yalnizlik gibi psikososyal sikint1 ¢eken bireyler de
kendi sosyal yeterlilikleri hakkinda olumsuz algilara sahipler (Caplan, 2003).
Psikososyal saglik ve kisileraras1 iletisim yetkinligi {iizerine yapilan Onceki
arastirmalar bu iddia icin giiclii bir destek sunmaktadir (Jones, 1982; Jones ve ark.,
1982; Prisbell, 1988; Riggio ve ark., 1990; Segrin, 1993; Segrin ve Flora, 2000;
Spitzberg ve Canary, 1985; Spitzberg ve Hurt, 1987).

TUIK (Tiirkiye Istatistik Kurumu), 2018 yilinda yapmis oldugu “Hane halki
Bilisim Teknolojileri” kullanimina yonelik yapilan arastirmada ¢ikan sonuglara gore
tilkemizde 16-74 yas aralifinda internet kullanim oraninin %72,9 sonucu ortaya
ctkmustir (TUIK, 2018). TUIK 1 2013 yilinda iilkemizdeki 6-15 yas grubu bireyleri
kapsayan diger arastirma sonucuna gore ise bilgisayar kullanma yasinin 8, internet
kullanma yasinin 9, cep telefonu kullanimina baglama yasi olarak ta 10 oldugu ortaya
cikmistir. Arastirmaya dahil olan cocuklarin %45,6’s1 ortalama her gilin internet
kullanmaktadir. 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarin internet kullaniminda %84,8 ile okul

¢

Odevlerini yapmak ve bilgiye ulasmak, 9%79,5 ‘1 ise oyun oynamak icin
kullanmaktadir. Bu veriler gosteriyor ki iilkemizdeki ¢ocuk ve ergen diyebilecegimiz
grubun teknolojik aygitlarla kiigiik yasta karsilagsmasi bunlarin ileride bagimli hale

gelmesinde 6nemli bir risk faktoriidiir diyebiliriz (TUIK, 2013).

Bu bilgiler 1s18inda Tiirkiye de dijital oyun bagimliliginin ne derece yaygin
oldugu hakkinda kesin bir bilgiye ulasmak giigtiir. Bu sebeplerden dolayi iilkemizde

oyun bagimlilig1 iizerine ¢calismalar yapilmasi ihtiyacini ortaya ¢ikarmaktadir.
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Cocuk ve ergenlerin yaninda tiim diinyay etkiledigi sekilde lilkemizde de bir
halk saglig1 sorunu olugmaya baslamaktadir. Bunlara alinacak onlemlerin ivedilikle
hayata gegirilmesi elzem konularin basinda gelmektedir. Bu nedenle bu sorunlara
dikkat ¢ekmek ve ¢oziim liretmek amaciyla lilkemizde 2018 yilinda Dijital Oyun
Bagimlilig1 Calistay1 diizenlenmistir (Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1, 2018).

Yapilan bu galistayin raporlarina gore ¢ocuklar ve ergenlerin dijital oyun
oynamaya YyoOnelten bircok faktdrden bahsedilmistir (Dijital Oyun Bagimlilig
Calistay1, 2018). Bunlar;

Ailesel Faktorler;
* Aile ilgisizligi ve bilgisizligi sonucunda ¢ocuk ve ebeveynler arasinda
saglikli iletisimin kurulamamast,
+ Yetersiz denetim ve ayni zamanda ailenin ¢ocuklara karsi tutarsiz
davranislar i¢inde bulunmasi,
+ Cocuklari kontrol etmede ¢ok asir1 baskici ya da serbest olunmast,
+ Ailenin ¢ocuklarin1 yetenek ve gelisim alanlarina dogrultusunda

etkinlik alanlarina sevk etmemesi,

* Anne babanin teknoloji kullanimi1 konusunda c¢ocuga olumsuz rol
model olmasi,
* Ailenin c¢ocugu yaptirmak istedigi bir davramis sonucunda g¢ocuga

dijital aletler alimina yonelik odiiller ile giidiilemesi,
* Cocugun iginde yasadigi cevrenin sosyo-ckonomik agidan yetersiz
olmasinin ¢ocugu veya ergeni dijital oyunlara yonlendiren en 6nemli faktorlerdendir.
+ Aile i¢inde goriilen siddet ve bagimliliklarin ¢ocugu oyun bagimliliga
stirtikleyen ailesel konulardandir (Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistay1, 2018).

Bireysel Faktorler;
+ Cocugun ya da ergenin giinliik hayta karsilastig1 giicliiklerden kagma,
stres yaratan olaylar ve igerisinde bulundugu olumsuz duygulardan uzaklasmak i¢in

kendini dijital cihazlara hapsetmesi,
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* Sosyallesme ve gruba ait olma istegi ile rekabet¢i bir ortam ihtiyacinin
dijital oyunlarla karsilama istegi,

* Sosyallesememe, akranlar1 ile iletisim karamama ve yetersizlik
duygusu yasamast,

+ Oyun igerisinde sahip oldugu veya olusturdugu karakterlerle
yasantisinda géremedigi kabulii gorme oyunlar araciliiyla gérme istegi,

* “Cinsiyet, ice doniikliik, yalmzlik duygusu, sosyal kaygilar, sosyal
beceri yetersizlikleri, diisiik benlik saygisi”,

+ Cocukta goriilen bagimliligin disinda farkli psikolojik bozukluklarin
olmast durumlar1 ¢ocugu oyuna yonlendirmektedir (Dijital Oyun Bagimlilig

Calistay1, 2018).

Cevresel faktorler;

+ Cevrede bulunan oyun alanlarmin giivenli ve yeterli olmamasi ile
cocuklarin agik alan oyunlarina katilamamasi,

+ Cocuklarin okul ¢ag1 donemlerinde serbest zaman etkinliklerinin
olusturulmamasi,

+ Cocuklarin serbest zamani degerlendirebilmesi i¢in imkanlarin kisith
olmasi,

* Okulda  verilen o6devlerin  internet iizerinde  yapilmasinin
yayginlagsmasi ile birlikte internet kullaniminin kontrol edilememesi ve hizli bir

sekilde oyunlarin kesfedilmesi,

* Akran iligkileri ile birbirinde 6grenmesi,

* Baz1 dijjital platformlarda oyunlara kolay ve iicretsiz erisim
saglanmast,

+ Etraftaki olumsuz rol modellerin olmasi,

* Cagimizin en yaygin kullanilan sosyal medya araciligiyla ¢ocuklarin

fenomenlere Ozenti igerisinde olmasi, ¢cocuk ve ergenleri dijital oyun bagimliliga
stiriikleyen en 6nemli gevresel faktorlerdendir (Dijital Oyun Bagimliligi Calistayi,
2018).
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2.12. Yalmzhgin Tanimi ve Simiflandiriimasi

Toplumsal bir ¢evre i¢inde var olan birey, onun toplumsal yonii sayesinde
insanlarla iliski kurar ve gelistirir. Daha sonra siirekli degisim halindeki sosyal ve
fiziksel durumlarin insam sosyal olarak yalmzliga itebilmektedir (Ozdemir, 2011).
Yalnizlik, ¢cagin getirdigi hizli degisimlerle insan iliskilerinde bozulmadan, aile i¢i ve
arkadas iligkilerinin bozulmasina, ayn1 zamanda calisma yasaminda da problemler
yasamasina neden olan korkutucu sorunlardan birisi olmustur (Alkan ve Sezgin,

1998).

Yalmzhk Ingilizcede farkli anlamlar tasisa da kullanilan bazi kelimeler
sunlardir; “loneliness”, ‘“desolation”, “solitude” ve “privacy” dir. Yalnmz olma
kelimesinin karsilayan “loneliness” daha ¢ok kullanim olarak tercih edilmektedir
(Redhouse, 1979; Yakut, 2016). Tiirk¢e kavram olarak anlam bakimindan TDK;
yalniz olma durumu, Kkimsesizlik, kimsenin bulunmama durumu vb. olarak
aciklamaktadir (Yakut, 2016; TDK, 2019b).

Yalnzlik, farkli nedenler ve kosullar altinda farkli anlamlara sahip ¢ok
boyutlu bir kavramdir (Arslan, 2013). Yalmizlik arastirmacilar tarafindan farklh
sekillerde tanimlanmistir. Bazi arastirmacilar bunu nesnel kosullarla ilgili bir durum
olarak tanmimlarken, bazilar1 ise tamamen 6znel ve varolussal olarak tanimladilar.
Hepsinin ortak 6zelligi, yalnizlik kavraminin aci verici bir duygusal durum olmasidir
(Eskin, 2001). Bazi arastirmacilar tarafindan yalnizhigin ¢esitli tanimlar1 soyle
verilmektedir: Duyan ve arkadaslar1 (2010) insanlik i¢in var olan ve gelecekte var
olacak bir siire¢ (Duyan ve ark., 2010), Davis'e (1990) goére hos olmayan ancak
cocuklar, gencler ve yetiskinler arasinda yaygin olan bir deneyimdir (Davis, 1990).
Demir ve Tarhan'a (2001) gore ergenlik ¢caginda yaygin bir olgudur ¢iinkii ergenlik
onemli ve gelisimsel bir siiregtir (Demir ve Tarhan, 2001). Rook (1984) ise yalnizlig
baskalar1 tarafindan reddedildiginde, yanlis anlasildiginda ve istenen etkinlikleri
gerceklestirmek icin uygun arkadas veya ortagi bulunmadiginda onu stirekli artan bir

duygu olarak tanimlar (Rook, 1984).
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Alan1 inceledigimizde, hangi degiskenlerin refah ile iliskili oldugunu
belirleyen ama aym zamanda olumsuz yasam olaylarin1 dngéren seyleri belirlemeye
stirekli bir ilgi vardir (Peterson, 2018). Refahin anlamli bir koreldsyonu olarak ortaya
¢ikan bir degisken de yalmizliktir. Yalnizligin fiziksel diisiisler, 6liimler (Drageset ve
ark., 2013; Newall ve ark., 2013), hastaliklilik durumu (Segrin, ve Domschke, 2011),
obezite (Ganley, 1989), sigara igme davraniglari(DeWall, ve Pond Jr., 2011) ve
depresyon gibi psikolojik problemler (Alpass ve Neville, 2003; Cacioppo ve ark.,
2010; Jaremka ve ark., 2014; Segrin ve ark., 2003; Zimmer-Gembeck ve ark., 2014),
intihar (Jones ve ark., 2011; Lasgaard ve ark., 2011) ve genclerde yiiksek riskli
davranislarla (Jones ve ark., 2011), ilgili oldugu gosterilmistir. Yalnizlik, arzu edilen
seviye ve sosyal temasin kalitesi ulasilan seviyenin altina diistiiglinde, yasam boyu

insanlar etkileyebilecek yaygin bir psikososyal problemdir (Peplau ve ark., 1979).

Yalnizligin tanim1 konusunda bir fikir birligine varilmamis olsada, ancak bazi
arastirmacilar tarafindan ti¢ genel teori Ozetlenmistir (Peplau ve Perlman 1982;
Bekhet ve ark., 2008): (1) bireyin sosyal iliskilerinde algiladig1 eksiklikler; (2) 6znel
bir durum olan sosyal izolasyon ve (3) hos olmayan ve iiziicli bir deneyim. Yalnizlik
bireyin yasaminda farkli zamanlarda ve c¢esitli etkilerde tecriibe ettikleri (Salimi,
2011), zaman ilerledik¢e daha da yogunlasan (Kiling ve Sevim, 2005) ve kapsamli
bir sekilde yasanan {iziintii verici bir boyuttur (Weiss, 1973).

Yalnizliga tanim olarak bakildiginda Sullivan (2013) yalmizligi diger
insanlara bireyin iligki kurma ihtiyacim karsilayamamasindan dolay1 yarattigi can
sikict hissiyat olarak tanimlamistir (Sullivan, 2013). Yalnizlik bireyin niceliksel ve
niteliksel olarak iletisiminin bozulmasi ve hissiyatsizlik, kendini birakma gibi

psikososyal sorunlar yasadigi hos olmayan durumlari ifade etmektedir (Oz, 2004).

Perlman ve Peplau (1981) de yalmizlik “bir kisinin sosyal iliskiler aginin
onemli ya da niceliksel ya da niteliksel olarak eksik oldugu durumlarda ortaya ¢ikan
tatsiz bir deneyim” olarak tanimlamislardir. Bu nedenle, tanim1 geregi, olumsuz bir

psikolojik durumdur (De Koning, 2018).
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Sik sik atifta bulunulan bir baska yalmizlik tanimi da bireyin sosyal
ihtiyaclarinin nicelik bakimindan veya o6zellikle de bir kisinin sosyal iligkilerinin
niteligi ile karsilanmadiginin algilanmasina eslik eden olumsuz bir etkililik halidir
(Peplau ve Perlman 1982, Wheeler ve Reis, 1983, Pinquart ve Sorensen 2001,
Hawkley ve ark., 2008).

Bazilar yalnmizlig1 “fiziksel acinin, a¢ligin ve susuzlugun toplumsal karsiligr”
olarak goriir (Hawkley ve Cacioppo, 2010). Yalnizlik uzun omiirld, iki yi1ldan uzun
stiren (kronik yalnizlik), zaman zaman meydana gelen (gecici yalnizlik) kisa ve ara
sira gergeklesen veya yalnizca belirli bir krizde ve yasam gecisinde meydana gelen
(6rnegin, yer degisikligi gibi) olabilir (Young, 1982). Bu ayrica Young’in (1982) de
yaptigl calismasinda yalnizligi zaman degiskenine bagli olarak gegici, kronik ve
durumsal yalnizlik olarak siniflandirmasi olarak literatiire gegmistir. Gegici yalnizlik
her bireyin yasayabilecegi kisa siireli; kronik yalnizlik, bireyin yakin iliski i¢erisinde
bulundugu kisilerle uzun siire iliskiyi yasayamamasi sonucu bireyde kalici sorunlar
yaratan; durumsal yalnizlik ise birey i¢in 6nem arz eden bir durumun varligindan
yoksun kalmasi sonucu ortaya ¢ikan durumu ifade etmektedir (Young, 1982; Yilmaz,
2018).

Yalnizlik baz1 arastirmacilar tarafindan c¢esitlendirilmektedir. Bunlardan
Brown (1984) ve Terakya (1989) da yalnizligin ¢esitlerini su sekilde aktarmislardir;

1. Tek basina olma durumu; bireyin hi¢ kimse ile iletisim halinde
olmamasi, yalnizlig1 sec¢tigi durumu ifade etmektedir. Genellikle saglikli bir durum
olarak goriilebilir.

2. Yalniz olma durumu; bireyin fiziksel ayriliklar ve 6liim haricinde
kisilerle iligkili, baglant1 kopuklugu ya da psikolojik olarak ayri kalma durumunu
ifade etmektedir.

3. Yasanan Yalnizlik; bireyin kalabaliklar i¢inde kendini yalmz ve

soyutlanmis hissetme durumudur ve bu durum bir psikolojik sorun olarak belirtilir
(Brown, 1984; Terakya, 1989).
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Bir bagka arastirmaci Jones (1987) de yaptig1 ¢caligmasinda yalnizligr stirekli
ve durumsal yalmzlik olarak simiflandirmaktadir. Bireyin kisa zaman diliminde
sosyal ¢evresinde yasadigl bir yoksunluk sonucu olusan durumu durumsal yalnizlik,
bireyin sosyal c¢evresindeki iliskilerinde ve iliski kurma sorunlari ile ortaya c¢ikan

durum da siirekli yalnizligi ifade etmektedir (Jones, 1987).

Yalnizligin yapilan bir¢cok ¢alismada da gosteriyor ki saglik ile de yakindan
iligkili bir durumdur. Yalnzlik giiclii fakat cok dikkate alinmayan bir risk faktorii ve
evrensel bir deneyimdir. Her insan yalnizlig1 deneyimleyebilir ve her yas grubunda
vardir, ancak gengler ve geng yetiskinler arasinda daha yaygindir (Ponzetti, 1990).
Ornegin, iiniversite dgrencilerinin %30'unun bir problem olarak yalnizlik yasadigi
tahmin edilmektedir (McWhirter ve ark., 2002). Ayrica yalnizlik, modern toplumda,
ozellikle de yaslanmada, biiyliyen bir sorundur. 55 yas ve iistiindeki niifusun yaklagik
%25'1 yalmzlik yasamakta ve kirilgan yaslilar i¢in rakamlar daha da artmaktadir
(Snel ve Plantinga, 2012; Oudman ve ark., 2018). Arastirmalar, zayif gorme, isitme
problemleri, akciger hastalifi ve artrit gibi tibbi durumlarin daha fazla yalmzlik
hissine yol actigin1 gostermistir (Korporaal ve ark., 2008; Penninx ve ark., 1999;
Savikko ve ark., 2005). Buna karsilik yalnizlik, kisalmis yasam siiresi, artmis
kardiyovaskiiler riskler ve depresyon gibi gen¢ ve yash eriskinlerde fiziksel ve
zihinsel saglik i¢in biiyiik etkilerle iliskilidir (Heinrich ve Gullone, 2006; Luanaigh
ve Lawlor, 2008; Wilson ve ark., 2007; De Jong Gierveld ve Van Tilburg, 2010).
Cok sayida yapilan calisma, yalnizligin, demans gibi biligsel bozukluklarin
gelisiminde birincil risk faktorii oldugunu gostermistir (Holwerda ve ark., 2014;
Tilvis ve ark., 2011; Wilson ve ark., 2007). Beyinde amiloid degisiklikleri gibi
Alzheimer hastaliginin en erken belirtileri olan hastalarda yalmzlik daha sik
gbzlenmistir (Donovan ve ark., 2016). Ayrica, biligsel gerileme, olumsuz bir iligki
oldugunu o6ne siirerek siddetli yalnizlik gelistirmenin risk faktorlerinden biri olarak

One siiriilmistiir (Zhong ve ark., 2016).

Yalnizlik ayn1 zamanda nedenler ve kosullar arasindaki ¢esitliligi degistiren

¢ok boyutlu bir olgudur. Ornegin, annesini kaybeden bir cocugun yalnizligi, oyun
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arkadasi olmayan bir cocugun yalnmizhigma gore farkli bir deneyime sahiptir

(Heinrich ve Gullone, 2006).

Ayrica biligsel bir perspektife dayali yalnizhigin kavramsallastirilmasi,
yalnizca kisisel iligkilerin yokluguna deginmek yerine, dncelikle istenen iligkiler ile
gergekten elde edilenler arasindaki farkliliklara odaklanir. Bu bakis agis1 yalnmizligin,
insanlarin sahip oldugu kisisel iliskiler ile sahip olmak istedikleri iligskiler arasindaki
kabul edilemez bir tutarsizliktan kaynaklandigim varsayar (Dykstra ve Fokkema,
2007; Dykstra, 1990, 1995; Dykstra ve de Jong Gierveld, 1994; van Tilburg, 1988).

2.13. Sosyal Yalmzhk

Yalnizlik sadece bireyin tek kalma durumu degil kalabalik igerisinde de
kendini yalniz hissetme durumu olarak da ortaya ¢ikabilir. Baz1 calismalar insanlarin
kalabalikta kendilerini yalniz hissedebileceklerini veya tek baslarina mutlu
olabileceklerini gostermistir (Bury ve Holme, 1990; De Jong ve ark., 1987; Holmén
ve ark., 2000). Yalmzlik, bu nedenle yalniz olmanin nesnel 6zelligini gosteren sosyal

izolasyondan ayrilabilir (Oudman ve ark., 2018).

Yalnizlik ¢ok yonlii olarak kabul edilebilir. Weiss (1973), yalnizlig1 sosyal ve
duygusal boyutlara ayiran ¢ok boyutlu bir yalnizlik kavrami Onermistir. Sosyal
yalmizlik, “sosyal olarak biitiinlestivici iligkilerin yoklugundan” kaynaklanirken,
duygusal yalmzlik “yakin duygusal bir bagin” yoklugundan kaynaklanir (Weiss
1973). Sosyal yalnizlik, bir insanin istedigi kadar genis bir sosyal aga sahip
olmamasi durumunda olusur. Bu sikinti, dislanma ve marjinallik gibi duygulara yol
acgabilir (Weiss 1973; Gierveldve Van Tilburg 2006). Weiss (1974), bu
kategorizasyona dayanarak, alt1 bilesenle yalnizlik baglaminda bir sosyal hiikiimler
modeli tasarladi. Bunlar; baglanma, sosyal uyum, deger giivencesi, giivenilir ittifak,
rehberlik ve risk alma firsati (Weiss, 1974). Bu durumlari agiklamak gerekirse:
baglanma, bir kisinin giivenlik hissi aldigi duygusal bir yakimliktir; sosyal
biitiinlesme, insanlarin benzer ¢ikar ve tutumlar paylastig bir iligkiler agina ait olma

hissidir; deger giivencesi, bir bireyin yeteneklerinin ve degerinin diger insanlar
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tarafindan kabul edilmesidir; giivenilir ittifak, birinin pratik destek i¢in baskalarina
glivenebilecegi giivendir; rehberlik, birinin Oneri veya bilgi icin bagkalarina
gilivenebilecegi inancidir ve risk alma firsati, bagkalariin refahindan birinin sorumlu
oldugu hissidir (Weiss 1974; Wang, 2018). Yalnizliktan kaginmak igin 6zellikle de
baglanma ve sosyal biitiinlesme bilesenlerinin gerekli oldugu iddia edildigi (Weiss
1974), ve baglanma eksikligi duygusal yalnizlikla; sosyal biitiinlesme eksikligi ise
sosyal yalmzlik ile iliskili oldugu belirtilmistir (Russell ve ark., 1984).

DiTommaso ve Spinner (1997), yalniz bireylerin, yalnizligin sosyal veya
duygusal kokenlerden kaynaklanip kaynaklanmadigina bagli olarak farkli tiir
yalmzliklar yasadiklarim1 ve farkli sekilde ortaya ¢ikabileceklerini ortaya
koymusglardir. Birey sosyal yalnizlig1 hissediyorsa, ifade edilebilir belirtiler sunlardir:
“can sikintisi, depresyon, amagsizlik, u¢ noktalar, anlamsizlik ve kendi kendine
konusma ve alkolizm gibi davranissal sapmalarla birlikte insanlar arasinda arama

yapma ve hareket etme ¢abasi” (DiTommaso ve Spinner, 1997).

Yalnizlikla ilgili en 6nemli faktorlerden biri olarak algilanan sosyal destektir.
Algilanan sosyal destek, bir kisinin arkadaslari, ailesi ve digerleri tarafindan

desteklenmesi konusundaki inancidir (Cotterell, 2007).

2.14. Duygu Nedir?

Duygunun tanimini yapmak gerekirse, Mayer ve arkadaslart (1990) duyguyu;
zihinsel, fizyolojik, deneyimlenmis psikolojik haller ve bilissel yap1 ile birlikte bir
uyum siirecine destek olan yardimci ve orgiitlii bir bigimde diizenleyen tepkilerdir,
diye aciklamiglardir (Mayer ve ark., 1990). insanin yasami boyunca becerilerini,
toplumdaki yeri, sosyal hayatina yon verecek olan duygular, insan bir¢ok agidan
hayata dair yonlendirebilir (Soylu, 2016). Duygular uyuma dairdir ve duygular
insanin adaptasyonunu olusturmaya yonelik olduklarindan insana degerlendirme

stireciyle iligkilidir (Safran ve Greenberg, 1991).
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Birgoklar tarafindan kabul goriilen duygunun tanimini yapan duygusal zeka
kuramcist Daniel Goleman (1998) duyguyu, bireyin yasadigi hislere den dolay1
ortaya ¢ikan diisiincelere bagh olarak psikolojik ve fizyolojik tepkiler sonucunda
olusan degisimler ve bu hallerden dolayr kaynaklanan davranis sekli olarak

yansitmaktadir (Goleman, 1998).

Duygu en belirgin 6zelligi olan kisiye 6zgiinliigli ile kisinin diisiince ve
davranislan ile iliskili zihinsel ve fizyolojik degisim halidir. Bundan dolayidir ki her
bireyin duygusu tipki parmak izi gibi kendisine 0zgiidiir (Yavuz, 2009). Bireyin
hayatina renk ve anlam katan duygular insanin ayrica kendini anlamasi ve i¢

diinyasinin farkina varmasi i¢in de 6nemli bir rol oynamaktadir (Padar, 2015).

Duygular, insanin karsilastigi durumlara karsi verebildigi biyolojik temelli
tepkilerin organize edilmis seklidir (Gross ve Levenson, 1993). Gross (2002) insan
duygularini, “Algilanan zorluklara ve firsatlara nasil cevap verecegimizi etkileyen
koordine edilmis davramissal, deneyimsel ve fizyolojik tepki egilimleridir.” diye
aciklamaktadir. Bu tepkilerimizin birgogu bireyin yasam sartlarina uygundur.
Duygularimiz kisinin i¢inde bulundugu bir¢ok durumla uyusmuyor gibi goriinse de
hedeflerimize daha kaliteli hizmet etmek igin duygusal reflekslerimizi orgiitlemeye

cabalariz (Gross, 2002).

Yapilan arastirmalarin bircogu duyguyu, insani diislince ve akil yiiriitmeye
yonlendiren insanoglunun bu yetisi, bununla birlikte birgok duygusal etmenlerin,
yogun duygularin ve tutkularin tesiri altinda kalma olarak tanimlamaktadir (Lazarus,

1984; Leventhal ve Scherer, 1987; Izard, 1992; Frijda, 1998).

Aamodt ve Wang (2008/2011) ise, insanin karar verme asamasinda olaylara
tepki olarak meydana gelen yon gdosterici pozisyonunda birgok kritik durumlara karsi
odaklanmamizi ve yolumuza devam etmemize yardimci olan durum olarak ifade
etmislerdir. Bireyi korkularindan uzak durmasi ve hedeflediklerini sahip olabilmesi

konusunda uyarilarda bulunduklarini belirtmislerdir (Aamodt ve Wang, 2008; 2011).
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Diinyanin {izerinde farkli kiiltiir mirasina sahip insanlar i¢in ortak duygu
profili olsa da pratikte fakli oldugundan kisilere gore degisiklik gosterebilmektedir
(Petrides ve Furnham, 2003). Duygunun siniflandirilmasi noktasinda arastirmacilar
ortak diisiincelerde olmasalar da bazilarinin olusturdugu temel duygu kiimeler ile

birincil duygu olarak duygulart ayirmislardir (Soylu, 2016).

2.15. Duygusal Yalmzhk

Yalnizlik var olan sosyal yoksunluk nedeniyle, dayandirildigt kaynak
bakimindan sosyal ve duygusal yalnizlik olarak siniflandirmigtir. Duygusal yalnizlik
samimi bir iliskinin yoklugu, duygusal baglarin eksikligi olarak gdsterilebilir.
Duygusal yalnizlik bireyin iligkilerinde bir noktanin eksikliginden bahsedilmektedir.
Bu nokta ¢ocuklarda anne-baba eksikligi yetiskinlerde ise yakinlik kurabilecegi birisi
ya da es olmaktadir ve ancak samimi duygular igerisinde kurulan yakin bir iliski bu
yalnizhigi giderebilir (Weiss, 1973). Yine Weiss (1989), tarafindan yayinlanan
makalesinde duygusal yalmizligin tanimlayici 6zelliginin, buna karsilik gelen bir
“baglanma ihtiyacina” sahip, mutlak bir “samimiyet ihtiyaci” oldugunu ortaya
koymaktadir (Weis, 1989). Duygusal yalmzlik, yakinligin-cinsel yakinligin, belki de
ama daha da Onemlisi, psikolojik yakinligin yokluguna doniislir. Bir iliskinin,
arkadaglhiktan oOteye gegmemesi ve Ozel ve derin kisisel umutlarin, kafa
karigikliklarinin ve basarisizliklarin hem paylasildigi hem de netlestirildigi bir alemin
igine girememesidir. Duygusal yalnizlik, evlilik veya yasam boyu bir kisi araciligiyla
azaltilabilir (Clinton ve Anderson, 1999).

Bireyin kendinin disinda baska bir bireyle samimi bir baghlik
kurulamamasindan dolay1 yasadigi kaygi verici ve bireyde anlamsizlik yarattiran
durumlardir. Duygusal yalmzlik yetiskinlerde karsi cinse karst kuramadigi yakin
iliski veya bir ¢ocugun ebeveyn yoklugundan kaynaklanabilir (Altiparmak, 2019).
Weis (1973), ise cocuklukta yasanilan terk edilme duygusu yansimasi olarak
duygusal yalmzligi tamimlamaktadir. Duygusal yalnizligin 6nemli bazi belirleyici
faktorleri de ozellikle genclerde ask hayati ve seks tatmini (Neto, 2015), ese sahip
olmama (Dykstra ve Fokkema, 2007) ve gerekli ilgiyi gérememesidir (Dahlberg ve
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McKee, 2014). Duygusal yalnizlik tatmin edici bir baglanma eksikligi-duygusal bir

durumdur, nesnel bir fiziksel durum degildir (Qualter ve Munn, 2002).

Yalmizligin, 6zellikle de yalmizligin siirmesinin, ¢ocuklarda depresyon gibi
birgok olumsuz sonug ile iliskili oldugu gosterilmistir (Ladd ve Ettekal, 2013). Soyle
ki duygusal yalnizligin, daha yiiksek nevrotiklik diizeyleri ve kendi kendine iistiinliik
seviyelerinin diisiik olmasi ile olan iliskisi nedeniyle depresyonu Ongoérmesi
mimkiindiir (Peerenboom ve ark., 2015).Alternatif olarak, duygusal yalnizligin
depresyondan kaynaklanmasi olasidir, ¢iinkii bu depresyon, duygusal yalnizligin
habercisi olan baglanma, samimiyet ve aile iliskilerini etkileyebilir (DiTommaso ve
Spinner, 1997; Drennan ve ark., 2008; Essex ve ark., 1985; Pettem ve ark.,
1993).Sosyal destegin azalmasi (ya sosyal ya da duygusal yalmzlik ile iligkili
olabilir) daha once yalnizlik ve depresyon arasinda bir iligkiye aracilik ettigi ileri
strilmistir (Liu ve ark., 2016). Baska bir segenek olarak, depresyon, sosyal
yalnizliga neden olabilecek sosyal geri ¢cekilmeden once de ortaya ¢ikabilir (Allen ve
Badcock, 2003; Tiikkainen ve Heikkinen, 2005). Ozellikle, duygusal yalmzhigm,
sagliksiz kendini algilama, geri ¢ekilmis davranig ve iligkilerin uyumsuzluk algilart
gibi duygusal problemlerle birlikte ortaya ¢iktig1 da bulunmustur (Qualter ve Munn,
2002). Bireyin yasadigi problemleri onlemede veya azaltma da yalnizlik tipinin
belirlenmesi (duygusal mi1? Sosyal mi?) yardimei olmak i¢in kullanilabilir (Maes ve

ark., 2017).

Farkl1 sosyal paylasim tiirlerinin sonraki yasamdaki yalnizlig1 nasil etkiledigi
de ileri ki yas doneminde evli olup olmamasina bagh olabilir. Sosyal ag iiyeleri
tarafindan duygusal destek eksikligi veya duyarsiz ve sempatik olmayan davraniglara
maruz kalmak cogu insan ic¢in duygusal yalnizlik duygularina etkisi bulunabilir,

ancak yine de evli bireyler i¢in 6zellikle dnemli olabilir (Liu ve Rook, 2013).
Biligsel perspektiften bakmak gerekirse, insanlarin arzular1 ve gergeklikleri

arasindaki bir tutarsizlik kavrami, yalmz kisisel iligkilerin gercek aglarimi degil, ayni

zamanda insanlarin yalnizlik duygularindaki farkliliklar hakkinda fikir edinmek igin
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bu konudaki tercihlerini de incelememiz gerektigini gostermektedir (Dykstra, 1990,

1995; Dykstra ve de Jong Gierveld, 1994; van Tilburg, 1988).

2.16. Yalmzlik ve Dijital Oyun Bagimhhg:

Yalnizlik, bir arkadasin yoklugundan dolayr mutsuz ve rahatsiz edici bir hissi
ifade eden (Peplau ve Perlman, 1982), dijital oyunlara asir1 baghlikla iliskilendirilen
psikolojik ozelliklerden biridir (Jeong ve ark., 2017). Daha oOnceki yapilan
caligmalarda ayrica oyun bagimliliginin onciilii olan saldirganlik ve depresyon ile
birlikte yalmzlhigi gostermektedir (Kim ve ark., 2009; Lemmens ve ark., 2011;
Mentzoni ve ark., 2011; Peng ve Liu, 2010; Seay ve Kraut, 2007; Wenzel ve ark.,
2009). Genellikle yalnizligin sosyal izolasyonla ilgili oldugu varsayilsa da insanlar
bagkalartyla etkilesimde olsalar bile yalniz kalabilirler (Jeong ve ark., 2017). Buna
gore, sosyal iliskilerin nitel yonleri, nicel olanlardan yalmzlik ile daha yakindan
baglantili olabilir (Hawkley ve ark., 2003; Hawkley ve ark., 2009; Peplau ve
Perlman, 1982; Russell ve ark., 1980). Birka¢ onceki ¢alismalar da yalmizligin
patolojik oyunlarla pozitif bir sekilde iliskili oldugunu gdstermistir. Ornegin, Kim ve
ark. (2009), patolojik oyun ve yalmzlik arasindaki karsilikli iligkiyi gostermektedir.
Lemmens ve ark., (2011) yalmizligin ve diisiik sosyal yeterliligin patolojik oyunlarin
onemli belirleyicileri oldugunu, ancak yalmzhigin en giiclii belirleyici oldugunu

gostermistir.

Yalmizlik gibi psikolojik sorunlardan muzdarip olan bireyler sosyal
becerilerinden yoksun olabilirler ve ger¢cek yasamda sosyal yeterlilikleri diisiik
olabilir (Caplan, 2003). Gergek hayatta karsilanmayan ihtiyaglarini karsilamak ya da
olumsuz ruh hallerinden kagmak i¢in ¢evrimi¢i oyunlar oynama olasiliklar1 daha
yiiksektir (Caplan, 2003). Buna ek olarak, kendileri ve diinya ile ilgili uyumsuz
bilissel ¢arpitmalara ya da hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi yeteneklerini ortaya
koyma egilimindedir (Davis, 2001). Bu nedenle duygusal olarak duyarli kisiler dijital
oyunlara yogunlasmis olabilir (Jeong ve ark., 2017). Ozet olarak, yalnizlik sikintis1

olan bireyler, gergek diinyada karsilanamayan ihtiyaglar i¢in insanlarla yiiz ylize
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iletisim kurmak yerine, sanal ortamda bilgisayar vb. oyunlar1 oynamay1 tercih

edebilir (Liu ve Peng, 2009).

Jeong ve arkadaslarinin (2017), yaptigi ¢alismanin sonucunda yalniz ve
depresyondaki insanlari oyunlara yogun sekilde oynamaya meyillidir ¢iinkii dijital
oyunlar sosyal problemlerini gercek hayatta ¢6zmede bir ara¢ olabilir. Ayn sekilde,
psikolojik degiskenlerin (yalmzlik ve depresyon gibi) oyun bagimlilig: ile énemli

Olciide iliskilidir, sonucuna varmistir (Jeong ve ark., 2017).

Birkac baska ¢alismada ise internette gecirilen siirenin artmasi ile gocuk ve
ergenlerde sosyal ve davranigsal problemlerin (yalmizlik, sosyal izolasyon,
saldirganlik gibi) daha sik goriilmeye baslandig1 gorilmiistiir (Kubey ve ark., 2001;
Kerber, 2005).

Kuss ve Griffiths (2012b) yaptig1 ¢alismasinda oyun bagimliliginin genglerin
diger insanlarla iletisim kurma motivasyonlarin1 azalttigin1 ve sonug¢ olarak sosyal
iligkileri iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini vurgulamaktadir (Kuss ve
Griffiths, 2012b). Bu nedenle oyun bagimliliginin 6grencilerin yalmz kalmasina

neden oldugunu sdyleyebiliriz (Ekinci ve ark., 2019).
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3. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde, sirastyla arastirmanin evrenine ve 6rneklemine,
aragtirma igin veri toplama araci gelistirilmesi siirecine; giivenirlik ve gegerlilik
caligmalarina, arastirma verilerinin nasil toplandigini ve degerlendirildigine iligkin

bilgilere yer verilmektedir.

3.1. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini Osmaniye il merkezinde lisede dgrenim goren ve
okul sporlarina aktif halde katilan 6grenciler olusturmaktadir. Amacgli ornekleme
yontemlerinden tipik durumu o6rnekleme yontemi kullanilarak, sehir merkezindeki
okullarin goreceli geneli daha iyi yansitacagina inanildigindan c¢aligma evreni
Osmaniye Fen Lisesi, Osmaniye Anadolu Lisesi, Osmaniye Sosyal Bilimler
Liselerine kayitli 6grenciler olarak belirlenmistir. Arastirmaya katilan lise 6grencileri
sOzllii olarak bilgilendirilmis ve arastirmaya katilimin goniilliiliik esasina dayali
oldugu soylenmis, onay almnan katilimcilara uygulama formlar1 dagitilmistir.
Arastirmada uygulanacak form ve 6l¢eklerde de yazili olarak aragtirma amaciyla ve
ne amacla kullanilacagiyla ilgili bilgilere yer verilmistir. Veri toplama amaciyla
kullanilan form ve 6lgeklerin doldurulmasi ortalama 25 ile 30 dakika arasinda zaman
almistir. Caligmada kullanilan veri toplama araglarinin uygulanmasi sonrasinda biitiin
cevap kagitlart kontrol edilmis eksik ya da hatali doldurulan form ve olgekler

degerlendirmenin disinda tutulmustur.

Aragtirmanin 6rneklemini ise evren igerisinden rastgele yontemle se¢ilmis
lise 9., 10., 11. ve 12. smiflarda 6grenim goren, herhangi bir zihinsel engeli
bulunmayan, Tiirk¢e soru formlarini cevaplayabilen ve goniillii olan 263 §grenci

olusmaktadir.
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3.2. Veri Toplama Araglari

Bu boliimde arastirma ile ilgili belirlenen amaglara ulagabilmek igin gerekli
olan verileri Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Sosyal ve
Duygusal Yalnizlik Olgegi kullanilarak toplanmustir.

3.2.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu olusturulurken dijital oyun bagimlhiligr ile iliskili
olabilecegi diisiiniilen bagimsiz degiskenlerin neler olduguna yonelik literatiir
taramas1 yapilmis ve iligkili olabilecek degiskenlere yonelik kisisel bilgi formu
olusturulmustur. Arastirmada, &grencilerin demografik o6zelliklerini  belirmek
amactyla kisisel bilgi formu olusturulmustur. Bu formda 13 adet soruya yer
verilmistir. Bunlar; yas, cinsiyet, simif diizeyi, kardes sayisi, anne baba birlikte
yastyor mu? giinde ortalama kag¢ saat dijital oyun oynama, anne baba ile vakit
gecirme sikligi, anne ve baba egitim diizeyi, evde bilgisayar bulunma durumu,
bilgisayar ve cep telefonu ile oynadiginiz oyun cesitleri, giiniin hangi bdliimiinde

oyun oynamay1 sevme durumlari hakkinda sorular olarak katilimcilara yoneltilmistir.

3.2.2. Dijital Oyun Bagimhiig1 Olcegi Kisa Formu (DOBO-7)

Dijital Oyun Bagimlilig1 6lcegi kisa Formu (DOBO-7) Lemmens ve
arkadaslar (2009) tarafindan 12-18 yaslar arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun
oynama davranislarin1 belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Toplam 21 madde, 7 alt
boyuttan olusan DOBO-21’in yedi maddelik kisa formudur. Ozgiin DOBO-7’nin
gecerlik ve giivenirlik degerleri Cronbach alfa i¢in 0.92, CFI=0.904, RMSEA=0.053
(90% CI=0.049 ve 0.056) bulunmus ve ergenlerde kullanilabilecegi gdsterilmistir.
Tirkce gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan
Olcegin Cronbach alfa katsayisi .72 olarak bulunmustur. Bu arastirmada ise,
Cronbach alfa katsayis1 .78 olarak tespit edilmistir. Olgek 5°1i likert tipinde, bir
faktorlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda (1= hi¢bir zaman, 5= her zaman) puan
(aralik: 7-35) almaktadir.
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3.2.3. Sosyal ve Duygusal Yalmizhik Olcegi

Olgek DiTommaso, Brannen ve Best (1997) tarafindan gelistirilmistir. Daha
sonra Tiirk¢eye uyarlama islemi Cegen (2007) tarafindan yapilmistir. Olgek likert tipi
olup kendini bildirim tiiriinde bir 6lgektir. 15 maddeden olusmakla birlikte, “bana
tamamuyla uygun degil” secenegine (1) puan verilirken “bana tamamiyla uygun™ (7)
puan verilmektedir. Olgekten aliabilecek en yiiksek puan 105 en diisiik puan 15°tir.
Olgek aile ile iliskiler, romantik iliskiler ve sosyal iliskiler olmak iizere {i¢ boyuttan
olusmaktadir. Olgegin sosyal boyutunu sosyal iliskiler olustururken duygusal
boyutunu ise romantik iliskiler ve aile ile iliskiler olusturmaktadir. Olgekte aile ile
iligkiler boyutunu 1, 4, 8, 11 ve 12. maddeler, romantik iligkiler boyutunu 3, 6, 10 ve
14. maddeler sosyal iligkiler boyutunu ise 2, 5, 7, 9 ve 13. maddeler 6lgmektedir.
Ayrica dlgekte 2, 3, 5, 6, 8,9, 11, 12 ve 14. maddeler ters maddelerdir. Olgege iliskin
Cronbach alfa degerleri ise sosyal yalnizlik alt boyutu igin .74, romantik yalnizlik
i¢in .83 ve aile yalnmizlik i¢in ise .77 olarak bulunmustur. Bu arastirmada ise, sosyal
yalnizlik i¢in.82, romantik yalnizlik i¢in .75 ve aile yalmzlik igin .75 olarak

bulunmustur.

3.3. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde, SPSS 22 istatistik programi kullanilmistir. Uygulanacak
testlerin belirlenmesi igin Kolmogrov-Simirnov ve Shapiro Wilks testleri ve
skewness ve kurtosis degerleri incelenmis olup, degerlerin -1,5-+1,5 araliginda
homojen olarak dagildig1 goriilmiistiir. Verilerin analizi igin aritmetik ortalama,
standart sapma, bagimsiz érneklem bagimsiz 6rneklem t testi ve Tek Yonli Varyans

(One Way Anova) testleri yapilmaistir.
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4. BULGULAR

Calismamizin bu boliimde calismamizin sonucunda ulasilan bulgulara yer
verilecektir.

Tablo 1. Arastirma Grubunu Tamimlayici istatistiki Bilgiler

Degiskenler n %
Erkek 135 51,3
Cinsiyet Kadin 128 48,7
Toplam 263 100
15 106 40,3
16 70 26,6
Yas 17 64 243
18 23 8,7
Toplam 263 100
9 96 36,5
10 62 23,6
Simif 11 69 26,2
12 36 13,7
Toplam 263 100
1 saat ve alt1 98 37,3
2 saat 64 24,3
Dijital Oyun Oynama Siiresi 3 saat ve {izeri 54 20,5
Fikrim yok 47 17,9
Toplam 263 100
Tlkokul 35 13,3
Ortaokul 43 16,3
Baba Egitim Lise 73 27,8
Universite 112 42,6
Toplam 263 100
Tlkokul 50 19,0
Ortaokul 59 224
Anne egitim Lise 86 32,7
Universite 68 25,9
Toplam 263 100
1 34 12,9
2 83 316
Kardes Sayisi 3 81 30,8
4 ve Usti 65 24,7
Toplam 263 100
Giindiiz 78 29,7
Giiniin Hangi Béliimiinde oyun Gece 138 52,5
oynamay1 seversin? Her ikisi de 47 17,9
Toplam 263 100
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Tablo 1 incelendiginde, arastirma grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyet
degiskenine bagli olarak %51,3 erkek, %48,7’sini 1ise kadin Ogrenciler
olusturmaktadir. Arastirma grubunda yer alan Ogrenciler yas degiskenine gore
simiflandirldiginda, %40,3’iini 15 yas, %26,6’simn1 16 yas, %24,3’lini 17 yas ve
%S8,7’sini 18 yas grubu 6grenci olarak ortaya ¢ikmaktadir. Aragtirma grubunda yer
alan 6grencilerin sinif degiskenine gore %36,5°1 9.smif, %23,6’s1 10.s1mif, %26,2’si
11.smf ve %13,7’si 12. sinif 6grencilerinden olugmaktadir. Arastirma grubunda yer
alan 6grencilerden dijital oyun oynama siiresi degiskenine bagli olarak 6grencilerin
%37,3’1i 1 saat ve alt1, %24,3’1i 2 saat, %20,5°1 3 saat ve iizeri dijital oyun oynadigin
ve %17,9’lik kismi da fikrinin olmadigint beyan etmistir. Arastirma grubunda yer
alan Ogrencilerden baba egitim seviyesi degiskenine gore Ogrenci babalarinin
%13,3’1 ilkokul, %16,3’1 ortaokul, %27,8’1 lise ve %42,6’s1 lniversite mezunu
oldugu tespit edilmistir. Aragtirma grubunu olusturan Ogrenciler anne egitim
seviyesine gore siniflandirildiginda %19,0°1 ilkokul, %22,4’°1i ortaokul, %32,7’si lise
ve %25,9’u da {niversite mezunu oldugu goriilmektedir. Arastirma grubunu
olusturan o6grencilerin kardes sayist degiskenine gore siniflandirma yapildiginda
%12,9’u bir kardes, %31,6’s1 iki kardes, %30,8’1 li¢ kardes ve %24,7’si dort ve lizeri
kardes sayisina sahip oldugu tespit edilmistir. Arastirma grubunu olusturan
Ogrencilerden giliniin hangi saati oyun oynamayi1 seversiniz degiskenine gore
ogrencilerin %29,7’s1 giindiiz, %52,5’1 gece ve %17,9’u da her ikisi segenegini

isaretledigi tespit edilmistir.
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Tablo 2. Sosyal ve Duygusal Yalmzhik Olceginde Yer Alan Onermelere

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

N N N N N N N
/ / / / / / /
%’si %’si Y%’si %’si %’si %’si %’si

Onermeler N Q) (2) 3) (4) (5) (6) (7 A.O S.S
1.Son bir y1l icerisinde ailemle 263 122 62 13 21 28 12 5 234 170
birlikteyken kendimi yalniz hissettim 46,4 26,3 49 8,0 10,6 4.6 1,9 ! !
2. Son bir y1l icerisinde arkadas 263 92 88 22 19 15 14 13 550 175
grubuma ait biri oldugumu hissettim 35,0 33,5 8,4 7,2 57 53 49 ! !
3. Son bir y1l igerisinde benim i¢in 6zel
olan duygu ve diisiincelerimi 263 28 22 15 20 6 29 143 267 293
paylasabilecegim 6zel (romantik) bir 10,6 8,4 57 7,6 2,3 11,0 54,4 ! !

arkadagim/partnerim oldu

4. Son bir y1l igerisinde ailemden destek 147 54 7 20 12 12 11

ve cesaret alabilecegim kimse olmadi 263 55.9 205 2.7 76 46 46 42 2,15 1,75
ama keske olsayd1

.Son bir y1l igerisin nim n

5.Son bir yil icerisinde benim diigiince 89 74 35 25 14 13 13

bigimimi ve niyetimi anlayan 263 541 1,74
. 338 231 13,3 9,5 53 4,9 49

arkadag/arkadaslara sahip oldum

6. Son bir y1l i¢erisinde ihtiyacim olan

<. . - 18 10 15 23 7 32 158
dgstegl ve cesareti ban_a veren romantik 263 6.8 38 5.7 8.7 27 122 60.1 2,27 1,94
bir arkadasim ya da esim oldu

7. Son bir yil igerisinde benim

goriislerimi paylasan bir arkadasim 263 124 54 17 30 14 11 10 234 173
/arkadaglarim olmadi ama olmasini 47,1 21,7 6,5 11,4 53 4,2 3,8 ! !
isterdim

8. Son bir y1l igerisinde kendimi aileme 263 101 67 30 18 12 18 17 540 188
yakin hissettim 38,4 25,5 11,4 6,8 4,6 6,8 6,5 ! !

9. Son bir y1l igerisinde yardima

ihtiyacim oldugunda giiven 263 99 82 33 15 11 13 10 562 165
duyabilecegim arkadasim/arkadaglarim 37,6 31,2 12,5 57 4,2 49 3,8 ! !
oldu

10. Son bir y1l igerisinde keske beni

daha fazla tatmin edecek 6zel 263 119 41 10 36 10 20 21 279 213
N e te . 452 156 38 137 3,8 7,6 10,3

(romantik) bir iliskiye sahip olsaydim

11Son bir yilda kendimi ailemin bir 263 124 65 27 13 6 9 19 570  1.80
pargasi olarak hissettim 47,1 24,7 10,3 49 2,3 3,4 7,2 ! !
12. Son bir y1l igerisinde ailem beni 263 119 66 29 22 4 6 17 571 172
gercekten dnemsedi 45,2 25,1 11,0 8,4 15 2,3 6,5 ! !

13. Son bir y1l i¢erisinde beni anlayan 117 52 17 35 12 15 14

arkadaslrp/arkgdaslarlm olmadi ama 263 454 198 6.5 133 46 5.7 53 2,55 1,93
olmasini isterdim

14. Son bir y1l i¢erisinde mutluluguna 2 24 14 29 7 32 138

kiatk%da bulundugum 6zel (romantik) bir 263 9.9 91 53 8.4 27 122 525 269 2,20
iliskim oldu

15. Son bir yil igerisinde yakin bir 81 24 18 3 19 28 51

duygusal iligkiye olan ihtiyacim 263 308 12,9 6.8 122 72 106 194 3,62 2,34
karsilanmadi
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Tablo 2’deki 6nermeler igerisindedgrencilerinen iist diizeyde katilim saglamig
oldugu 6nermelerin sirasiyla;

. “Son bir yil icerisinde ailem beni gercekten Snemsedi. 5,71+1,72
(Onerme 12)”,

J “Son bir y1lda kendimi ailemin bir pargasi olarak hissettim. 5,70+1,80
(Onerme 11)”,

o “Son bir yil igerisinde yardima ihtiyactm oldugunda giiven
duyabilecegim arkadasim/arkadaslarim oldu. 5,62 £1,65 (Onerme 9)” &nermeler
oldugu goriilmektedir.

Tablo 2’deki 6nermeler igerisinde 6grencilerinen az diizeyde katilim saglamig
oldugu 6nermelerin sirasiyla;

o “Son bir y1l i¢erisinde ailemden destek ve cesaret alabilecegim kimse
olmadi1 ama keske olsaydi. 2,15+1,75 (Onerme 4)”,

o “Son bir yil igerisinde ihtiyacim olan destegi ve cesareti bana veren
romantik bir arkadagim ya da esim oldu. 2,27+1,94 (Onerme 6)”,

J “Son bir yil igerisinde ailemle birlikteyken kendimi yalniz hissettim.

2,34+170 (Onerme 1)” énermeler oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. Dijital Oyun Bagimhhg Olceginde Yer Alan Onermelerine

Verdikleri Cevaplarin Dagilimi

N N N N N
/ / / / /
%’si Y%’si %’si %’si %’si

Onermeler N @) 2 (3) 4 (5) AO. ss.
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin 263 137 42 40 17 27 206 136
boyunca oynamayi diisiindiin mii? 52,1 16,0 15,2 6,5 10,3 ' '
20yun i¢in harcadigin zamani 109 76 47 20 11
giderek arttirdin m1? 263 41,4 28,9 17,9 7,6 4,2 2,04 113
3. Giinliik yagsamdan uzaklagmak 88 51 65 27 32
i¢in oyun oynadigin oldu mu? 263 33,5 194 24,7 10,3 12,2 248 136
4. Yakiindaki kigiler (aile
bireyleri, arkadaslar gibi) oyun 116 51 58 16 22
siireni azaltmada basarisiz oldu 263 44,1 19,4 22,1 6,1 8,4 215 128
mu?
5. Oyun oynayamadigin zaman 171 41 28 11 12
kendini kotii hissettin mi? 263 650 156 106 42 46 108 LU
6. Oyunda harcadigin zaman
konusunda yakinindaki kisiler ile 134 50 41 20 18
(aile bireyleri, arkadaslar gibi) 263 51,0 19,0 15,6 7,6 6,8 200 126
kavga ettin mi?
7. Oyun oynamak igin diger
6nemli faaliyetleri (okul, is, spor 263 175 39 29 8 11 167 121

gibi) ihmal ettin mi? 665 148 110 30 4.2

Tablo 3’°deki 6nermeler igerisindedgrencilerinen iist diizeyde katilim saglamig
oldugu 6nermelerin sirasiyla;

J “Giinlik yasamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?
2,48+1,36 (Onerme 3)”,

. “Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni
azaltmada basarisiz oldu mu? 2,15+1,28 (Onerme 4)” &nermler oldugu
goriilmektedir.

Tablo 3’deki 6nermeler igerisindedgrencilerinen az diizeyde katilim saglamig
oldugu 6nermelerin sirasiyla;

o “Oyun oynamak i¢in diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi)
ihmal ettin mi? 1,67+1,21 (Onerme 7)”,

. “Oyun oynayamadigin zaman kendini k&tii hissettin mi? 1,68+1,11

(Onerme 5)” énermeler oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4. Kadin Ogrencilerin Cep Telefonu ile En Cok Tercih Ettigi Dijital

Oyunlar

1. Tercih 2. Tercih 3. Tercih

n % n % n %
Macera Oyunlari 24 18,8 5 3,9 4 3,1
Strateji Oyunlari 9 7,0 5 3,9 2 1,6
Spor Oyunlart 3 2,3 3 2,3 3 2,3
Aksiyon Oyunlari 17 13,3 10 7,8 7 55
Doéviis Oyunlari - - - - - -
Bilmece Oyunlar 10 7.8 7 55 1 ,8
Eglence Oyunlar 1 8 1 8 - -
?:Fl) C(-:‘))ynama Oyunlari 1 8 ) 16 1 8
Simiilasyon Oyunlari 4 3,1 3 2,3 - -
Herhangi Bir Tercihim
Yok 59 46,1 92 71,9 110 85,9
Toplam 128 100,0 128 100,0 128 100,0

Tablo 4’de ¢alismaya katilan kadin 6grencilerin cep telefonu ile dijital oyun

oynarken en c¢ok tercih ettikleri oyunlar tercih sirasina gore incelendiginde, 1.

Tercihinde macera oyunlarini, 2. ve 3. Tercihlerinde &grencilerin en ¢ok aksiyon

oyunlarini tercih ettikleri goriilmektedir.
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Tablo 5. Erkek Ogrencilerin Cep Telefonu Ile En Cok Tercih Ettigi Dijital

Oyunlar
1. Tercih 2. Tercih 3. Tercih

n % n % n %
Macera Oyunlari 74 54,8 21 15,6 8 5,9
Strateji Oyunlari 16 11,9 18 13,3 14 10,4
Spor Oyunlari 11 8,1 17 12,6 9 6,7
Aksiyon Oyunlari 3 2,2 4 3,0 4 3,0
Doéviis Oyunlari 1 v 1 v 1 v
Bilmece Oyunlar 2 15 3 2,2 1 A
Eglence Oyunlari 1 v - - - -
Rol Oynama Oyunlart . 7 ] ] ] ]
(RPG)
Simiilasyon Oyunlar1 1 T 2 1,5 1 v
Herhangi Bir Tercihim
Yok 25 18,5 69 51,1 97 71,9
Toplam 135 100,0 135 100,0 135 100,0

Tablo 5’de ¢alismaya katilan erkek 6grencilerin cep telefonu ile dijital oyun

oynarken en ¢ok tercih ettikleri oyunlar tercih sirasina gore incelendiginde, 1. ve 2.

Tercihlerinde 6grencilerin en ¢ok macera oyunlarii tercih ettiklerini ve 3.

Tercihlerinde ise, simiilasyon oyunlarini tercih ettikleri goriilmektedir.
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Tablo 6. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Yas
Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhihiginin Sosyal ve Duygusal Yalmizhk
Diizeyine Etkisini Gosteren ANOVA Tablosu

Degiskenler AO. S.S. F P

15 Yas 2,03 ,89
16Y 1,99 ,84

Dijital Oyun a 232 874
Bagimhhg 17 Yas 2,06 72
18 Yas 1,89 ,83
15 Yas 4,30 75

. 16 Yas 4,25 62 753 521
Sosyal Iliskiler 17 Yas 4.22 89
18 Yas 4,50 1,29
15 Yas 2,68 1,42

o 16 Yas 2,69 1,44 2,046 108
Romantik Iliskiler 17 Yas 2.90 1,55
18 Yas 3,48 1,81
15 Yas 4,30 ,89
16 Y 4,33 74

Aile Tliskileri o 2l 1068
d 17 Yas 417 89
18 Yas 4,15 1,29
15 Yas 3,76 ,69
7 2

Sosyal ve Duygusal 16 Yas 3,76 6 1011 389

Yalmizhk 17 Yas 3,76 ,80 ’ ’

18 Yas 4,04 1,14

p>0.05

Tablo 6. Incelendiginde arastirmaya katilan lise dgrencilerinin dijital oyun
bagimliligt (DOB), sosyal iliskiler, romantik iligkiler, aile iliskileri ve sosyal ve
duygusal yalnizlik ortalamalarmin yas degiskenlerine ait ANOVA testi sonuglar
verilmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 yas degiskenine gore, dijital oyun bagimliligi,
sosyal iligkiler, romantik iliskiler, aile iliskileri alt boyutlarinda ve sosyal ve
duygusal yalnizlik genel 6l¢egi genel ortalamasinda gruplar arasinda anlaml bir fark

olmadig1 goriilmektedir (p>0.05).
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Tablo 7. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Simif
Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhihiginin Sosyal ve Duygusal Yalmzhk
Diizeyine Etkisini Gosteren ANOVA Tablosu

Degiskenler A.O. S.S. F P
9. Sinif 2,02 91
Dijital Oyun 10. Simif 1,99 78
,120 ,948
Bagimhihg 11. Sif 1,99 75
12. Sif 2,08 ,84
9. Smf 4,27 79
. 10. Simif 4,25 ,63
Sosyal Iliskiler 444 721
11. Smf 4,26 ,82
12. Smf 4,43 1,12
9. Sinif 2,67 1,4
. 10. Smf 2,72 1,36
Romantik Tliskiler ,812 ,488
11. Simif 2,95 1,56
12. Simf 3,04 1,77
9. Sif 4,25 ,93
. 10. Sinif 4,33 ,80
Aile Hliskileri 433 , 730
11. Smf 4,29 ,81
12. Smf 4,13 1,09
9. Smf 3,72 72
Sosyal ve Duygusal 10. Smif 3,77 ,60
412 , 744
Yalmzhk 11. Simif 3,83 ,76
12. Simif 3,86 1,01
p>0.05

Tablo 7 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi (DOB), sosyal iligkiler, romantik iliskiler, aile iliskileri ve sosyal ve
duygusal yalnizlik ortalamalarimin sinif diizeyi degiskenlerine ait ANOVA testi
sonuglart verilmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 sinif diizeyi degiskenine gore, dijital
oyun bagimliligi, sosyal iliskiler, romantik iliskiler, aile iliskileri alt boyutlarinda ve
sosyal ve duygusal yalmzlik genel 6lcegi genel ortalamasinda gruplar arasinda

anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (p>0.05).
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Tablo 8. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Anne
Egitim Seviyesi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhhigimin Sosyal ve
Duygusal Yalmzlik Diizeyine Etkisini Gosteren ANOVA Tablosu

Degiskenler A.O. S.S. F P Tukey
Ilkokul 1,73 ,65
Dijital Oyun Ortaokul 2,06 ,86 2,411 ,067
Bagimhhg Lise 2,07 ,84
Universite 2,11 ,88
Ilkokul 4,21 ,65
. Ortaokul 4,20 ,86 ,635
Sosyal Iliskiler Lise 436 84 571
Universite 4,31 ,88
Ilkokul 2,34 1,25
Romantik iliskiler ort?OKUI 290 140 2,782 o 3<1
Lise 3,08 1,59
Universite 2,72 1,53
flkokul 4,24 ,87
Aile iliskileri Ortaokul 4,17 1,07 ,934 ,425
Lise 4,22 ,95
Universite 4,41 ,61
[lkokul 3,560 ,70
Sosyal ve Duygusal ~ Ortaokul 3,756 ,78 1612 ,187
Yalmzhk Lise 3,89 ,82
Universite 3,81 ,65
1=llkokul; 2,0rtaokul; 3=Lise; 4=Universite

p<0.05

Tablo 8 incelendiginde arastirmaya katilan lise Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliligt (DOB), sosyal iliskiler, romantik iliskiler, aile iligkileri ve sosyal ve
duygusal yalmizlik ortalamalarinin anne egitim seviyesi degiskenlerine ait ANOVA
testi sonuglar1 verilmektedir. Anne egitim diizeyi degiskenine gore, romantik iliskiler
alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Buna gore, anne egitimi lise diizeyinde olan ¢ocuklarin anne egitimi
ilkokul diizeyinde olan kisilere gore kendilerini romantik iliskilerde daha yalniz
hissettikleri belirlenmektedir. Dijital oyun bagimliligi, sosyal iliskiler, aile iliskileri
alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal yalmzlik genel 6lcedi genel ortalamasinda

gruplar arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05).
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Tablo 9. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Baba
Egitim Seviyesi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhhgmmin Sosyal ve
Duygusal Yalmzhk Diizeyine Etkisini Gosteren ANOVA Tablosu

Degiskenler A.O. S.S. F P Tukey
ilkokul 1,73 72
Dijital Oyun Ortaokul 2,06 ,84
. 2,154 ,094
Bagimhihg: Lise 1,94 72
Universite 2,12 91
Tlkokul 4,26 ,94
. Ortaokul 4,21 ,90
Sosyal Iliskiler ] ,194 ,900
Lise 4,33 ,88
Universite 4,28 ,70
Tlkokul 2,26 1,35
o, Ortaokul 2,91 1,60
Romantik Iliskiler ] 3,434 ,018* 3<1
Lise 3,18 1,54
Universite 2,69 1,43
Tlkokul 4,07 1,02
o, Ortaokul 4,37 A7 ,489
Aile lliskileri ,810
Lise 4,30 1,01
Universite 4,25 .80
Tlkokul 3,53 ,76
Sosyal ve Duygusal Ortaokul 3,83 79 » 583 ,054
Yalmzhk Lise 3,94 ,83 ’
Universite 3,74 ,66
1=ITkokul; 2,0rtaokul; 3=Lise; 4=Universite
p<0.05

Tablo 9 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligt (DOB), sosyal iligkiler, romantik iliskiler, aile iliskileri ve sosyal ve
duygusal yalnizlik ortalamalarinin baba egitim seviyesi degiskenlerine ait ANOVA
testi sonuclar1 verilmektedir. Baba egitim diizeyi degiskenine gore, romantik iliskiler
alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Buna gore, baba egitimi lise diizeyinde olan ¢ocuklarin baba egitimi
ilkokul diizeyinde olan kisilere gore kendilerini romantik iliskilerde daha yalniz

hissettikleri belirlenmektedir. Dijital oyun bagimliligi, sosyal iligkiler, aile iliskileri
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alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal yalnizlik genel dlcegi genel ortalamasinda

gruplar arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (p>0.05)

Tablo 10. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Kardes
Sayis1 Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhhgmin Sosyal ve Duygusal
Yalnmizlik Diizeyine Etkisini Gosteren ANOVA Tablosu

Degiskenler A.O. S.S. F P Tukey
1 Kardes 2,10 1,01
Dijital Oyun 2 Kardes 2,02 ,82
1,609 ,188
Bagimhihig: 3 Kardes 2,11 ,76
4 Kardes 1,83 ,81
1 Kardes 4,35 1,05
. 2 Kardes 4,35 ,80
Sosyal Iliskiler 1,350 ,259
3 Kardes 4,33 74
4 Kardes 411 77
1 Kardes 3,22 1,43
. 2 Kardes 2,64 1,54
Romantik Iliskiler 3,267 ,022* 1<2,3,4
3 Kardes 3,07 1,57
4 Kardes 2,46 1,32
1 Kardes 4,55 ,56
. 2 Kardes 4,20 ,85 ,254
Aile Tliskileri 1,366
3 Kardes 4,23 ,95
4 Kardes 4,22 ,98
1 Kardes 4,04 ,69
Sosyal ve Duygusal 2 Kardes 3,73 72
3,302 ,021* 1<2,3,4
Yalmzhk 3 Kardes 3,88 ,78
4 Kardes 3,60 74
1= IKardes; 2= 2 Kardes; 3= 3 Kardes; 4= 4 ve iizeri Kardes
P<0.05

Tablo 10 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi (DOB), sosyal iliskiler, romantik iliskiler, aile iligkileri ve sosyal ve
duygusal yalnizlik ortalamalarinin kardes sayist degiskenlerine ait ANOVA testi
sonuglar1 verilmektedir. Kardes sayis1 degiskenine gore, romantik iligkiler alt boyutu
ve sosyal ve duygusal yalnizlik genel ortalamada gruplar arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, romantik iliskiler alt
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boyutunda ve sosyal ve duygusal yalmizlik genel ortalamada 1 kardese sahip
olanlarin, digerlerine gore kendilerine daha yalmiz hissettikleri belirlenmektedir.
Dijital oyun bagimliligi, sosyal iliskiler, aile iligkileri alt boyutlarinda gruplar

arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gériilmektedir (p>0.05).

Tablo 11. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Dijital
Oyun Oynama Siiresi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimliliginin Sosyal ve
Duygusal Yalnizlik Diizeylerine Etkisini Gosteren ANOVA Tablosu

Degiskenler A.O. S.S. F P Tukey
1 Saat ve alt1 1,86 69
][::;:li:n z z::z 2,28 78 25837 000%  3<124
2,54 ,90
Fikrim Yok 1,36 51
1 Saat ve alt1 4.35 83
Sosyal iligkiler 2 Saat 4,27 74 1,013 387
3 Saat 4,32 74
Fikrim Yok 411 96
1 Saat ve alt1 208 1,46
Romantik iliskiler 2 Saat 2,82 1,46 1,407 241
3 Saat 2,81 1,56
Fikrim Yok 2.43 1,56
1 Saat ve alt1 4,34 92
Aile iligkileri 2 Saat 4,24 83 613 ,607
3 Saat 4,14 1,01
Fikrim Yok 4.26 75
1 Saat ve alt1 3.89 76
Sosyal ve Duygusal 2 Saat 3,78 75 Le7a 173
Yalmzhk 3 Saat 3,76 70 !
Fikrim Yok 3.60 78
1= 1 saat ve alti; 2= 2 saat; 3= 3 saat; 4= Fikrim Yok
p<0.05

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi (DOB), sosyal iligkiler, romantik iliskiler, aile iliskileri ve sosyal ve
duygusal yalmzlik ortalamalarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenlerine ait
ANOVA testi sonuglar1 verilmektedir. Dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore,

dijital oyun bagimlilig1 genel ortalamada gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
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bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, giinde 3 saat ve istii dijital oyun
oynayan Kkisilerin daha az siirede oynayanlara goére daha fazla dijital oyun
bagimlhiligina sahip olduklar tespit edilmektedir. Sosyal iliskiler, romantik iliskiler,
aile iliskileri alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal yalnizlik 6l¢egi ortalamalarinda

gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05).

Tablo 12. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Cinsiyet
Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhligi ve Sosyal Ve Duygusal Yalmzhk
Olgegine Ait T Testi Tablosu

Degiskenler N A.O S.S. t df P
Dijital Oyun Erkek 128 1,7879 71776 261 ,000*
Bagimhihg: -4,438
Kadin 135  2,2265 87253
. Erkek
Sosyal iliskiler 128 4,2375 85435 879 261 380

Kadin 135 4,3259 77681

. Erkek
Romantik iliskiler 128 26141 139181 2031 261 ,043*

Kadin 135 2,9881 1,58289

. Erkek
Aile iliskileri 128 43047 90770 765 261 445

Kadin 135 4,2207 87222

Sosyal ve Duygusal Erkek 128 37188 75122 261 173
Yalmizhk -1,366
Kadin 135  3,8449 74650

Tablo 12 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi (DOB), sosyal iliskiler, romantik iliskiler, aile iligskileri ve sosyal ve
duygusal yalmzlik ortalamalarinin cinsiyet degiskenine ait t testi sonuglari
verilmektedir. Cinsiyet degiskenine gore, dijital oyun bagimliligi ve romantik
iligkiler alt boyutunda gruplar arasindaistatistiksel olarak anlamli fark oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Kadin 6grencilerin erkek dgrencilere gore daha fazla dijital
oyun bagimliligina sahip olduklar1 tespit edilmektedir. Romantik iligkiler alt
boyutunda ise, kadinlarin erkeklere gore kendilerini daha yalniz hissettikleri

belirlenmektedir. Sosyal iliskiler, aile iligkileri alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal
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yalnizlik Olcegi ortalamalarinda gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark

olmadig1 goriilmektedir (p>0.05).

Tablo 13. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Dijital
Oyun Oynama Zamam Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhhigi ve Sosyal Ve
Duygusal Yalmzlik Olgegine Ait T Testi Tablosu

Degiskenler N AO S.S t df P
Dijital Oyun Gilindiiz 78 2,0110 ,67155 214 ,041*
Bagimlihg -2,053
Gece 138 2,2453 87247
) . -
Sosyal iliskiler Gilindiiz 78 4,1462 , 11327 2396 214 ,017

Gece 138 4,4072 ,79905

L "
Romantik fliskiler Giindiiz 78 2,4205 1,37721 3357 214 ,001

Gece 138 3,1145 1,50384

Aile iliskileri Giindiiz 78 4,2718 ,85583 220 214 ,819

Gece 138 4,2420 ,95243

Sosyal ve Duygusal Giindiiz 78 3,6128 ,70349 214 ,003*
Yalmizlik -2,985
Gece 138 3,9213 14347

Tablo 13 incelendiginde arastirmaya katilan lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi (DOB), sosyal iliskiler, romantik iligkiler, aile iliskileri ve sosyal ve
duygusal yalnizlik ortalamalarinin dijital oyun oynama zamanidegiskenine ait t testi
sonuclart verilmektedir. Dijital oyun oynama zamaninagore incelendiginde, dijital
oyun bagimlilig1 6lgegi, sosyal iliskiler, aile iliskiler ve Sosyal ve Duygusal Yalnizlik
Olcegi genel ortalamada gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, gece dijital oyun oynayan ¢ocuklarin gilindiiz
oynayan c¢ocuklara gére daha fazla dijital oyun bagimliligina, sosyal iligkilerinde ve
aile iligkilerinde yalmzliga ve genel olarak sosyal ve duygusal yalmizlik diizeyine
sahip olduklar: tespit edilmektedir. Aile iligkileri alt boyutlarinda gruplar arasinda
istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05).
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Tablo 14. Lise Kademesindeki Okul Sporlarina Katilan Ogrencilerin Dijital
Oyun Bagmhhgmnin Sosyal ve Duygusal Yalmzhk Puanlarma iliskin
Korelasyon Tablosu

Sosyal ve
Romantik Duygusal
Sosyal iliskiler Mliskiler Aile Mliskileri Yalmzhk
Dijital Oyun
Bagimhihg 095 274%* -,016 211*
p<0.05

Tablo 14°de lise kademesindeki okul sporlarina katilan Ogrencilerin yas
degiskenine gore dijital oyun bagimliliginin sosyal ve duygusal yalnizlik puanlarina
iliskin korelasyon tablosu verilmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi ile romantik
iligkiler alt boyutu ve sosyal ve duygusal yalnizlik Glgegi arasinda pozitif yonde
anlaml bir iliski oldugu g6zlenmistir. Buna gore, okul sporlarina katilan 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklar arttik¢a romantik iliskiler ve sosyal ve duygusal yalnizlik

diizeylerinin arttig1 goriilmektedir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Dijital oyun bagimligr son yillarda tartisilan Onemli konularin basinda
gelmektedir. Tartigsmalarin biiyiik bir kism1 olumlu etkilerinden ¢ok olumsuz etkileri
tartisilmaktadir. Bu ¢alisma ile dijital oyun bagimliligin bireyler iizerinde sosyal ve
duygusal acidan yalmizliklarina etkisini ve sportif etkinliklerin ne derece sonuglari

etkiledigi lizerine sonuca ulasilmaya caligilmistir.

Kadin ve erkek ogrencilerin oyun tercihleri incelendiginde birinci tercih
olarak macera oyunlarii1 oynadiklart gorilmiistir (Tablo 4 ve 5). Literatiir
incelendiginde Vahlo ve ark., (2017) yapmis olduklar1 caligmada, macera oyun
tiirtinlin tercih edilmesinde, erkek (%55) ve kadin (%45) oyuncularin esit oranda
oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde, Terlecki ve ark., (2011) ve Hartmann ve
Klimmt, (2006) tarafindan yiiriitiilen bir ¢calismada kismen benzer bulgularbulgular

oldugu ortaya konulmustur.

Calismamizda dijital oyun bagimlhilhiginin yas degiskenine gore (Tablo 6),
dijital oyun bagimlilig1, sosyal iligkiler, romantik iliskiler, aile iligkileri alt
boyutlarinda ve sosyal ve duygusal yalnizlik genel 6lcegi genel ortalamasinda
gruplar arasinda anlaml bir fark olmadig1 goriillmektedir (p>0.05). Bunun sebebinin
dijital oyunlarin glinlimiizde her yas grubundan bireylerin kolaylikla ulasacagi ve bu
oyunlarin her yas kapasitesinden bireylerin rahat¢a oynayabilecekleri oyun tiirlerinin
mevcut olmasindan kaynaklanabilecegi diigiiniilmektedir. Literatiirii inceledigimizde
Unsal’in (2019) yaptig1 “Okul 6ncesi dénem ¢ocuklarmin duygusal zekas: ve dijital
oyun bagimliliklarinin incelenmesi” adli arastirmasinda bizim ¢alismamizin
sonucuna benzer sekilde yas degiskenine bagli olarak yaslarma gore g¢ocuklarin
bilgisayar oyunu bagimliligi puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark olmadigi
bulgusu bu diisiincemizi destekler niteliktedir. Donati ve arkadaslar1 (2015), 701
ergenin dahil edildigi ¢alismada ¢ikan sonucglardan biri de yaptigimiz c¢alismanin
sonucuna benzer sekilde yas degiskeni ile diger degiskenler arasinda herhangi bir
iliskinin olmadig1 bulgularina ulagmistir. Benzer bir sonugta Froolich ve arkadaglari

(2016), ergenlerin oyun bagimlilig1 lizerine yaptig1 ¢aligmanin sonucunda katilimei
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grubun bagimlilik diizeylerinin yas degiskenine goére anlaml bir fark olusturmadigi
goriilmektedir. Ekinci ve arkadaslari (2019) yaptiklar1 ¢alismada yalmizlik
seviyelerini yasa goOre incelemelerinde Ogrencileri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmadigini bildirmislerdir. Farkli ¢alismalar incelendiginde, Orug
(2013) calismasinda yas ve yalnizlik arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 bulgular1 yine bizim diislincelerimizi destekler nitelikte oldugu
goriilmektedir. Bizim bulgularimizin tersi yonde ise Ozkaya (2017) calismasinda,
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit etmistir. Bir bagka ¢alismada ise
Miiller ve arkadaslar1 (2015) yaptiklann “Avrupa’daki genglerde diizenli oyun
davranist ve internet oyun bozuklugu” adli ¢aligmanin sonuglarina gore yas
degiskenine bagli bagimlilik diizeylerinin iilkeleri bazinda karsilastirmasinda
Almanyanin Polonya ve Ispanya’ya gére ¢ok daha az diizeyde farklilistig
goriilmektedir. Yani diger bi deyisle bagimlilik diizeyi ile yas degiskeni arasinda
dogrusal bir iliski s6z konusudur. Ayni sekilde ise Hazar’in (2016) da yaptigi
“Fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimliligina etkisi” adli calismanin bir sonucuda 14 yas grubu 6grencilerinin
dijital oyun bagimhlik diizeylerinin 12 ve 13 yas grubundan daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagtlmistir. Bu sonugla dijital oyun bagimlilig1 ile yas degiskeni dogrusal
bir iligki oldugu goriilmektedir. Buradan her yastan 6grenci grubunun dijital aletlere
(telefon, tablet, PC gb.) c¢ok kolay bir sekilde ulasilmasi bir neden olarak

gosterilebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 sinif diizeyi degiskenine gore (Tablo 7), dijital oyun
bagimliligi, sosyal iliskiler, romantik iliskiler, aile iliskileri alt boyutlarinda ve sosyal
ve duygusal yalmizlik genel 6l¢egi genel ortalamasinda gruplar arasinda anlamli bir
fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05). Calismamiza benzer baska bir arastirmada
Cukurluoz (2016)’da  yaptigr “Lise Ogrencilerinin dijital bagimliliklarinin
incelenmesi: ankara ili ¢ankaya ilgesi 6rnegi” adli ¢alismasinda dijital Bagimlilik
Olgegi geneli ile alt boyutlardan hicbiri sinif diizeyine gdre anlamli farklilik olmadig1
sonucuna ulasmistir. Kiling ve Giindiiz (2017), yaptiklar1 ¢alismada lise
ogrencilerinin 6grenim gordiikleri smif diizeylerine gore internet bagimliliklarinda

anlaml bir fark olmadigini bulmustur. Hayirci’nin (2019) yaptig1 aragtirmaya katilan
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lise 6grencilerinin akilli telefon bagimlilik diizeyleri sinif diizeyine gore istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadigini belirtmistir. Erdem ve Pala’nin (2011)’de
yaptig1 “Dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeni ile cinsiyet, sinif diizeyi ve
O0grenme stili arasindaki iliskiler iizerine bir ¢alisma” adli arastirmasinda bizim
vardigimiz sonuca parale olarak sinif diizeyi ile oyun tercihleri arasinda anlamli bir
iliski bulunmadigi goriilmektedir. Kuyucu’nun (2017) de yaptigi calismada
arastirmaya katilan 6grencilerin sinif diizeyi degiskeni ile yalmzlik arasinda bir iligki
olmadig1 agiklamaktadir. Ayni1 sekilde bununla birlikte Tas ve arkadaslart (2014),
yapmis olduklar bir aragtirmada, 6grencilerin siif diizeylerine gore oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli fark olmadigi bulunmustur. Bir baska benzer sonugta
Demirtop (2019) yaptigi caligmada sinif degiskeni ile yalnizlik arasinda anlamli bir
fark olmadig belirtmistir. Bizim c¢alismamizda ulastigimiz bulgulara gore
ogrencilerinin sinif seviyesinin degiskenler agisindan farklilik olmamasi 6grencilerin
ayni gelisim donemi igerisinde bulunmasi ve yakin yas gruplarindaki bireylerin
ihtiyac ve hobilerinin benzerlik géstermesi diistintilebilir. Bunun literatiirdeki birgok

benzer aragtirmanin sonucu ile desteklendigi goriilmektedir.

Ebeveynler, dijital oyun bagimliligi diizeyini azaltmada onemli bir rol
oynamaktadir (Kim ve Lee, 2017). Ebeveyn-cocuk yakinligi (Choo ve ark., 2015),
sicak bir aile ortam1 (Liau ve ark., 2015), iletisim ve anne-baba ve ¢ocuk arasinda
gecen konusmalar (Kim, 2012) ve algilanan aile ortamindaki uyum (Wang, 2014)

gibi faktorlerin hepsi dijital oyun bagimlili§ini azaltmasi ile iligkilidir.

Calismamizda ulasilan sonuclarindan olan anne egitim diizeyi degiskenine
gore (Tablo 8), romantik iliskiler alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, bulgularda anne egitimi lise
diizeyinde olan ¢ocuklarin anne egitimi ilkokul diizeyinde olan kisilere gore
kendilerini romantik iligkilerde daha yalmiz hissettikleri belirlenmektedir. Dijital
oyun bagimliligi, sosyal iliskiler, aile iliskileri alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal
yalnizlik genel 6lcegi genel ortalamasinda gruplar arasinda anlamli bir fark olmadigi
goriilmektedir (p>0.05). Bunun nedeninin anne egitim seviyesi yiiksek 6grencilerin

diisiik O0grencilerden daha az ailelerinden ilgi ve destek gordiikleri diisiiniilebilir.
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Egitim seviyesi yiiksek annelerin genellikle calisan kisiler olmasi nedeniyle
cocuklarma kars1 daha yakin iliski i¢erisinde olamadiklar1 onlarin ihtiyaglar1 noktasi
anlayamadiklan diisiiniilmektedir. Ayrica anne egitim seviyesinin 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 ve diger degiskenlerde de 6grenciler arasinda bir farklilik olmadigi
bulgularina ulasilmistir. Literatiirdeki benzer c¢alismada ise Yonet’in (2018)’de
yaptig1 “Lise 6grencilerinin sportif serbest zaman ilgilenim, dijital oyun bagimlilig
ve yasam kalitesi diizeylerinin arastirilmasi” adli doktora Tezi ¢alismasinda bizim
ulagtigimiz sonuca benzer sekilde arastirmaya katilan Ogrencilerin anne egitim
diizeyi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik sonucuna ulagmasi
bizim bulgularimizi destekler niteliktedir. Demirbozan (2019), yaptig1 calismada
dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin anne 6grenim diizeyine gore anlamli farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Bizim bulgularimizdan farkli olarak ise Solak (2012)’de
yaptig1 arastirmada ortadgretim Ogrencilerinin anne egitim diizeyi degiskeninin
anlamli bir farklilik ortaya koymadigi goriilmektedir. Yonet ve Calik (2018)
yaptiklar1 aragtirmada ise anne egitim diizeyi ile dijital oyun bagimlilik puani
arasinda anlamli bir farklhilik olmadig vurgulanmistir. Yine Hazar (2016), yaptigi
calismanin sonucuna gore dijital oyun bagimlilig1 faktoriiniin anne egitim diizeyi
degiskenine gore anlaml bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bagka benzer
sonucta ise Eren (1994) yaptigi ¢alismada ebeveynlerin egitim durumu ile yalnizlik
arasinda iliski olmadigini vurgulamiglardir. Farkl1 olarak ise Unsal’in (2019) yaptig
calismanin sonuglarindan biriside anne baba 6grenim durumu arttikga ¢ocuklarin
bilgisayar oyunu bagimliligi puan ortalamalarinda azalma oldugunu ifade etmektedir.
Anne egitim seviyesine gore dijital oyun bagimhiligi diizeyinin arastirildig:
“IIkdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu (dijital oyun) bagimhlik diizeylerinin
incelenmesi” isimli ¢alismada Sahin ve Tugrul (2012) egitim seviyeleri ilkokul,
ortaokul ve lise olarak degisen dgrencilerin annelerinin egitim seviyesi yiikseldikce
dijital oyun bagmmlilig1 diizeyleride anlamli seviye de arttigi sonucuna ulagmustir.
Ayni degisken {lizerinde yapilan baska c¢alismada ise Goldag’in (2018) yaptigi
calismanin sonucunda anne baba egitim diizeyi yiiksek Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyi anne egitim seviyesi diislik olan bireylere gore daha yiiksek oldugu

sonucuna ulagmistir.
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Arastirma alt boyutunda yer alan baba egitim diizeyi degiskenine gore (Tablo
9), romantik iligkiler alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
oldugu gorilmektedir (p<0.05). Buna gore, bulgularda baba egitimi lise diizeyinde
olan cocuklarin baba egitimi ilkokul diizeyinde olan kisilere gore kendilerini
romantik iliskilerde daha yalniz hissettikleri belirlenmektedir. Dijital oyun
bagimlilig, sosyal iligkiler, aile iliskileri alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal
yalmzlik genel 6lcegi genel ortalamasinda gruplar arasinda anlamli bir fark olmadigi
goriilmektedir (p>0.05). Bunun nedeninin egitim seviyesi yiiksek babalarin
cocuklarina kars1 daha koruyucu davrandiklart ve bunun sonucunda ¢ocuk ile bir
kusak c¢atigsmasi icerine girip cocugu ile iligkilerinin bozulup onu anlayamamasina ve
destek gosterememesine veya giinliik hayat ve is hayati yogunlugundan dolay1
cocuklart ile gegirilen wvakitlerin gittikce kisalmasinin neden olabilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica baba egitim seviyelerinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi
ve diger degiskenler agisindan bir farklilik olmadigi bulgularina ulasilmistir. Bu
bulgular1 destekleyici olarak alan yazinda yapilan benzer ¢aligmalarda ise aragtirma
sonucunu destekleyici olarak Demirbozan (2019), dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin
baba O0grenim diizeyine gore anlamli farklilik olmadigi goriilmektedir. Yonet ve
Calik (2018) yaptiklar arastirmada ise baba egitim diizeyi ile dijital oyun bagimlilik
puani arasinda anlamli bir farklilik olmadigi vurgulanmistir. Benzer bir sonugta
Solak (2012)’de yaptig1 arastirmada ortadgretim Ogrencilerinin baba egitim diizeyi
degiskeninin anlamli bir farklilik ortaya koymadigi goriilmektedir. Hazar (2018b)’da
yaptig1 ¢alismasinda bizim ¢aligmamizin sonucunu destekleyici nitelikte dijital oyun
bagimliliginin baba egitim diizeyi alt faktdriinde anlamli bir farklilik olmadigim
ortaya koymustur. Bagka bir arastirma da ise Sahin ve Tugrul (2012), ilkdgretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin farkli degiskenler agisinda
incelemesinde baba egitim diizeyleri ile bagimlilik diizeyleri arasinda herhangi bir
iliski olmadig1 sonucuna ulasmistir. Arslan ve arkadaslari (2015) yaptiklari
calismada hem lise hem de iiniversitede O0grenim goren bireylerin baba egitim
durumu degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi sonucuna ulagsmislardir.
Arastirmamizdan farkli olarak literatiirde ulasilan farkli sonuglarda bulunmaktadir.
Bunlardan Erboy ve Vural (2010), yaptiklar1 ¢alismanin sonucunda baba egitim

diizeyi diistiikkge bagimhilik diizeyinin arttigim belirtmislerdir. Ayn1 sekilde Erboy
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(2010), yaptig1 calismanin sonucglarma gore baba egitim diizeyi diisikk olan
ogrencilerin bagimlilik diizeyleri baba egitim diizeyi yliksek olan 6grencilere gore

daha ytiksektir, sonucuna ulagmustir.

Arastirmamizin alt boyutlarindan olan kardes sayisi1 degiskenine gore (Tablo
10), romantik iliskiler alt boyutu ve sosyal ve duygusal yalmzlik genel ortalamada
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmektedir (p<0.05).
Buna gore, romantik iliskiler alt boyutunda ve sosyal ve duygusal yalnizlik genel
ortalamada 1 kardese sahip olanlarin, digerlerine gore kendilerine daha yalniz
hissettikleri belirlenmektedir. Dijital oyun bagimliligi, sosyal iligkiler, aile iliskileri
alt boyutlarinda gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi
goriilmektedir (p>0.05). Elde ettigimiz bulgunun nedeni olarak kalabalik olmayan
ailelerdeki bireylerin kendilerini daha yalniz hissetmeleri daha fazla aile bireyleri ile
iligki igerisinde olamamasi ve destek gorecegi aile birey sayisini az olmasi
diistiniilmektedir. Kardes sayisinin dijital oyun bagimlilig1 etkilememesinin nedeni
olarak bireylerin ¢evrimi¢i oyunlar yoluyla birgok kullanic1 ile oyun oynama
kolayliginin olmasi diistiniilmektedir. Literatiirde bizim bu diisiincemizi destekleyici
nitelikte benzer bulgulara ulagilmis ¢alismalar mevcuttur. Bu ¢alismalarin sonuglari
arasinda kardes sayisit degiskenin dijital oyun bagimliligina bir etkisinin olmadig1
belirtmektedir (Hazar, 2016; Solak, 2012; Burak, 2013). Bulus (1996) lise
ogrencilerine yaptig1 calismada ¢alismamizin sonucunda farkli olarak kardes sayisi
cok olan Ogrencilerin kardes sayisi az Ogrencilerden kendini daha yalniz

hissetmektedir.

Aragtirmamanin alt boyutlarindan olan dijital oyun oynama siiresi
degiskenine gore (Tablo 11), dijital oyun bagimliligi genel ortalamada gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<<0.05). Buna
gore, giinde 3 saat ve iistii dijital oyun oynayan kisilerin daha az slirede oynayanlara
gore daha fazla dijital oyun bagimliligina sahip olduklar1 tespit edilmektedir.
Ulagilan bu bulgunun nedeni olarak ssatlerce PC, tablet, telefon gb. cihazlarin
basinda vakit geciren bireylerin biyolojik ve psikolojik olarak siirekli oyun oynama

isteklerinin artmasi oldugu diisiiniilmektedir. Bu diisiincemizi destekler nitelikte
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sonuglara ulasilan bir¢ok c¢alisma mevcuttur. Bunlardan Yoon ve ark., (2014),
oynanan oyunlarin siiresi oyun bagimliligini da etkileyecegini belirtmistir. Literatiir
arastirmanin sonucunu destekleyici bagka calismalarda ise Lloret Irles ve Morell
Gomis (2015) yaptiklart ¢alismanin sonucunda oyun siireleri ile bagimlilik arasinda
pozitif bir iligki oldugunu belirtmislerdir. Yani oyun siiresi arttikca bagimlilik
diizeylerinde artis goriilmektedir. Benzer sekilde bir sonucada Festl ve arkadaslar
(2013) ulasmustir. Yaptiklarin ¢alismanin belirttikleri sonucunda, oyun siirelerini ile
oyun bagimlilig1 arasinda yiiksek bir iliskinin oldugunu vurgulamislardir. McBroom
(2013) yaptig1 calismada dijital oyun bagimlilig: ile dijital oyunlara harcanan saat
arasinda anlaml bir iliski oldugu belirlenmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014)
ise arastirma sonucunu destekleyici sekilde giinlik ve haftalik oyun oynama
siirelerinin oyun bagimliligi diizeyleri ile paralel olarak artis gosterdigini
belirtmislerdir. Froolich ve arkadaslar1 (2016) yaptiklar1 aragtirmada katilimei
bireylerin PC oyunu oynama siirelerine gore bagimlilik diizeylerinde anlaml farklilik
oldugu sonucuna ulasmislardir. Bagimlilik diizeyi yiiksek olan bireylerin giinde
ortalama 4 saat ve {lizeri oyun oynadiklari tespit edilmistir. Cakir-Balta ve Horzum
(2008) de yaptiklar caligmada haftalik oyun oynama stiresi yiiksek olan bireylerin
haftalik oyun oynama siiresi diisiik bireylere gore bagimlilik diizeyleri daha fazla
oldugu sonucuna ulagsmistir. Terlemez (2019) yaptigi arastirmada 3-5 saat dijital
oyun oynayanlarin dijital oyun bagimliligi puanlar yiiksek bulmustur. Baska
calismalarda ise akilli telefon kullanim siirelerindaki artisin bireyin telefon
bagimlilig1 diizeyindeki artis i¢in 6nemli riskler olusturdugu vurgulanmistir (Tekin,
2012; Chen ve ark., 2016; Choliz, 2012). Baska bi ¢alismada ise James ve Dranman
(2005) Avustralyali 6grencilerin iizerinde yaptiklar1 aragtirmada 6grencilerin giinliik
kullanim siirelerinin akilli telefon bagimliliginin tipik 6zelliklerini yansittigini

bildirmislerdir.

Dijital oyunun, giiniin hangi boéliimiinde oynandig1 ve oyun oynamak igin
gecen slire ¢evrimigi oyun bagimliligini artiran énemli faktorlerdir (Lee ve Kim,
2017). Oyun oynamak i¢in daha fazla zaman harcayan ergenlerin, ¢evrimigi oyunlar
diinyasinda tuzaga diisme olasiliklar1 daha yiiksektir (Hussain ve ark., 2012; Ministry
of Gender Equality and Family, 2011; Wang, 2014).
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Cinsiyet degiskenine gore (Tablo 12), dijital oyun bagimliligi ve romantik
iliskiler alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Kadin 6grencilerin erkek 6grencilere gore daha fazla dijital
oyun bagimliligina sahip olduklar tespit edilmektedir. Romantik iliskiler alt
boyutunda ise, kadinlarin erkeklere gore kendilerini daha yalniz hissettikleri
belirlenmektedir. Sosyal iliskiler, aile iliskileri alt boyutlarinda ve sosyal ve duygusal
yalnizlik Olgegi ortalamalarinda gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 goriilmektedir (p>0.05). Ekinci ve arkadaslari tarafindan (2017)’de yaptig
lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 {izerine yapmis oldugu caligmasinda,
cinsiyet ve spor katilimi ile oyun bagimlhlig: arasindaki iliski anlamli bulunmustur.
Bu sonuclara gore kadin 6grencilere erkek 6grenciden daha bagimlidir, sonucuna
ulasilmistir. Ekinci ve arkadaglarinin (2019) yaptig1 baska ¢alismada ise cinsiyet ve
yalnizlik arasinda anlamli bir fark olmadigini sonucuna ulagmislardir. Cassidy ve
Asher (1992) ¢alismasi bu sonuglar1 destekleyen baska bir calismadir. Oncel ve
Tekin (2015), calismalarin1 sonucunda kadin o6grencilerin oyun bagimlilik
diizeylerinin erkeklere gore yiiksek oldugunu saptamislardir. Hazar (2018b), yaptig
caligmanin sonuglarinda bizim sonucumuzu destekler nitelikte cinsiyet degiskenine
acisindan anlamli farklilik oldugunu belirtmistir. Bu farkin ana nedeni, dijital
oyunlarin igerik ve erisilebilirlik agisindan erkek bireylere daha ¢ekici gelmesi
olabilecegi belirtilmistir. Yine bir baska calismada Ozbek (2017) de iiniversite
ogrencilerinin internet bagimliligi ile yalnizlik diizeylerini arastirdig1 ¢aligmasinda
elde edilen sonuglara gore, kadin 6grencilerin erkek 6grencilerden yalnizlik diizeyleri
daha fazla bulunmustur. Calismada buna sebep olarak kadinlarin gelisim ¢aglarinda
0z saygi ve benlik gelisimi ile ilgili yasadiklar1 problemler neden olabilecegi
belirtilmistir. Yine aym calismada ulasilan sonuca goére bizim sonucumuzun tersine
erkek 6grencilerin internet bagimlilik diizeyleri kadinlara gore daha yiiksek diizeyde
bulunmustur. Carras (2015), yapmis oldugu c¢alismada bir¢ok video oyununun ve
sosyal internet uygulamalarinin kullanimi sonuglarinin gésterdigi ¢ogu psikososyal
degiskenler gibi, cinsiyete gore de onemli Olgiide farklilik gdstermistir. Giinay
(2011), ise yaptig1 calismada benzer olarak cinsiyet degiskenine gore ulastigi sonugta

siddet icerikli dijital oyun oynamanin kadinlarin sozel saldirganlik tavirlarinda
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erkeklere gore anlaml farklilik olusturdugu gériilmektedir. Ilgili alanyazindaki bazi
arastirmalarda bizim sonuglarimizi destekleyici olarak kadin ¢ocuklarmin dijital
oyun bagimlilik puanlarinin erkek ogrencilere kiyasla daha yiiksek oldugu
goriilmektedir (Griffiths, 1999; O’Reilly, 1996). Literatiirde destekleyici sonuglara
ulagilan bazi calismalarda yalnizlik ile cinsiyet karsilastirildiginda kadinlarin
erkeklere gore daha yalmiz oldugunu dile getiren calismalar mevcuttur (Haliloglu,
2008; Korler, 2011; Sarigam, 2011; Gtiler, 2012; Wisemana ve ark., 1995). Yapilan
bazi arastirmlarda ise cinsiyet ile yalnizlik arasinda bir iliskinin olmadigini ortaya
koyan sonuglar vurgulanmistir (Akagiindiiz, 1997; Tan, 2000; Eren, 1994).
Aragtirmamiza farkli olarak ulasilan calismalarda bazilarindan ise Goldag (2018)
“Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlhilik Diizeylerinin Demografik Ozelliklerine
Gore Incelenmesi” adli galismasinda elde edilen sonuglara gore bizim arastirmamizin
tersine erkek Ogrencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalar1 kadin 6grencilerden
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Kneer ve arkadaslart (2014), yaptiklar ¢alismanin
sonuglarina gdére 6nemli olarak gordiikleri cinsiyet degiskenine gore erkeklerin
kadinlara goére oyun bagimliligi konusunda daha kolay etki altinda kaldigi bununla
birlikte erkek ¢ocuklarin kadinlara oranla dijital oyun oynamaya daha fazla yatkinlik
gosterdigini vurgulamiglardir. Bagka bir caligmada Blinka ve Mikuska (2014),
giinliik yliksek seviyelerde oyun oynayan ve risk grubu olarak goriilen gruplar ile
cinsiyet degiskeni bakiminda anlamli bir fark olmadigi sonucuna ortaya ¢ikmistir.
Musluoglu (2016)’da yapmis oldugu arastirmanin sonucuna gore ise Ogrencilerin
dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik
gostermedigini vurgulanmistir. Ulastigimiz sonuglarla alan yazinda ulasilan sonuglar
arasindaki farkliliklarin nedenleri olarak 6rneklem grubunun i¢inde bulundugu cevre,
sosyo-ekonomik diizeyleri ve oyun tiirlerinin her iki cinsiyete de hitap eder nitelikte
olmasi, teknolojik gelisime paralel kadin c¢ocuklarinin da dijital aletlere kolay
ulagmalar1 gibi faktorler oldugu degerlendirilebilir. Ayrica olusan bu farkliliklarin
nedenlerine deginmek gerekirse, birincisi birgok dijital oyun siddet igermekte ve
erkekler kadinlara gore siddete daha ¢ok meyillidir (Subrahmanyam & Greenfield,
1998). Ikincisi, oyunlarin ¢cogu kadim karakterlerden daha fazla erkek karakter icerir
ve kadin karakterleri genellikle kiigiik bir rol oynar. Bundan dolay1yidir ki kadinlar,

kadinlar1 ana karakter olarak tanimlayan oyunlar tercih etmektedir (Beasley ve
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Collins-Standley, 2002; Agosto, 2004). Ugiincii olarak ise, baslangicta, dijital
oyunlar erkeksi bir oyun olarak kabul edilmesi ve pazarlanmasidir, diyebiliriz. Sonug
olarak, ilk oyunlarin ¢ogu erkekler icin erkekler tarafindan tasarlandigi agik sekilde
ortadadir (Jenkins 2001; Agosto, 2004). Son olarak, oyunlarin ¢ogu erkeklerin tercih
ettigi hizlh ve tempoludur. Kadinlar ise tam tersine kendi hizlarinda

ilerleyebilecekleri ortamlar tercih ederler (Subrahmanyam ve Greenfield, 1998).

Arastirma sonucunda ulagilan dijital oyun oynama zamani degiskenine gore
(Tablo 13) incelendiginde, dijital oyun bagimliligi 6lcegi, sosyal iliskiler, aile
iliskiler ve Selsa-S genel ortalamada gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, gece dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
giindiiz oynayan ¢ocuklara gore daha fazla dijital oyun bagimliligina, sosyal
iliskilerinde ve aile iliskilerinde yalmzhiga ve genel olarak sosyal ve duygusal
yalnizlik diizeyine sahip olduklar tespit edilmektedir. Aile iliskileri alt boyutlarinda
gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (p>0.05).
Lee ve Kim (2017) Koreli ergenler iizerine yaptiklar1 ¢alismada bizim ulastigimiz
sonucu destekler nitelikte gece dijital oyun oynayan cocuklarin daha bagimli
olduklar1 ve ebebeyn baglar1 diisiik oldugu sonucuna ulagsmislardir. Literatiirde oyun
oynama zamani bakiminda ¢ok fazla arastirmaya rastlanmamaktadir. Arastirma
sonucunda ulasilan sonucun 6grencilerin dijital oyunlart gece oynamalarinin tercih
edilme nedeni olarak giindiiz okul ve giinliik yapilacak gorevlerinden dolay1 oyun
oynama firsati bulamamasindan kaynaklandigi diisiiniilebilir. Ogrencilerin bos
zaman olarak gordiikleri gece vakitlerinde ise kendilerini oyuna verdikleri sosyal
iliskiler ve aile iligskileri konusunda kendilerini soyutladiklar1 varsayimi ile bu

olgunun bireyi sosyal ve duygusal anlamda yalnizliga stirtikledigi diistintilmektedir.

Arastirmanin alt boyutlarin olan dijital oyun bagimlihig:1 6lgegi ile
romantik iligkiler alt boyutu ve sosyal ve duygusal yalnizlik 6lgegi arasinda olumlu
yonde pozitif bir iligki oldugu goriilmektedir (Tablo 14). Buna goére, okul sporlarma
katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar: arttikga romantik iliskiler ve sosyal ve
duygusal yalnizlik diizeylerinin arttig1 goriilmektedir. Bu ulasilan bulgunun nedeni

olarak dijital oyunlar ile ¢ok fazla zaman geciren bireylerin sosyallegsmekten uzak

76



icine kapanik bi hale geldigi, romantik iliskilerinde problemler yasadig:

diistiniilmektedir.

Kisilerarasi iletisim kurmakta zorluk yasayan ve sinirli sosyal destegi olan
kisilerin, sanal diinyalarla baglanti kurmalari nedeniyle oyun oynama veya diger
cevrimic¢i aktivitelere girme olasiliklar1 daha yiiksektir (Young, 2011).
Bronfenbrenner’in ekolojik sistem teorisi, hayatimiz boyunca karsilagtigimiz farkh
ortamlarin davraniglarimizi ¢esitli  sekillerde etkileyebilecegini  diistinmektedir
(Bronfenbrenner, 1979). Bu kuramsal ¢ergeveye gore, bir ergenin davranislari, aileyi,
akranlar ve okul ortamini igeren mikro ekolojik bir sistem tarafindan sekillendirilir
Kim ve Lee, 2017). Bu nedenle, ebeveyn-¢ocuk iliskisi ve kisilerarasi iliskiler (Liu
ve Kuo, 2007), ebeveyn-ergen catismasi (Yen ve ark., 2007) ve aileden veya
arkadaglardan sosyal destek (Gunuc ve Dogan, 2013), internet bagimlilig1 ile anlaml
sekilde iliskiliydi. Buna gore, ergenlerin ebeveynleri ve akranlar ile tatmin edici
iliskide bulunma dereceleri bagimlilik dereceleri ile iliskilidir. Ergenler ayrica okul

veya sosyal etkinliklerden etkilenir ve sosyallesirler (Kim ve Lee, 2017).

Bu sonuglara gore ergenlik donemindeki bireylerin romantik iliskiler
konusunda diizenli ve istikrarli yasayamadiklan i¢in daha ¢ok igine kapanik hale
gelip kendilerini dijital oyunlara verdikleri diistiniilebilir. Bununla birlikte
vakitlerinin biiylik boliimii oyun basinda gegiren ve bagimli hale gelen bireyler
sosyal ve duygusal acidan kendilerini yalniz hissedebilecekleri diisiiniilebilir.
Literatiir incelendiginde benzer sonuca ulasan Moody (2001) yaptig1 arasgtirmanin
sonucunda asir1 internet kullaniminin yiiksek diizeyde sosyal ve duygusal yalnizlik
iliskili oldugunu vurgulamistir. Tirkiye de yapilan baska benzer c¢alismada ise
Hayirct (2019) arasgtirmaya katilan lise 6grencilerinin kendini yalniz hissedigini
belirten 6grencilerin telefon bagimlilik ortalamalarinin kendini yalniz hissetmeyen
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Ekinci ve arkadasalrinin
(2019) yaptiklar1 ¢alisma ile bizim ulastigimiz sonucu destekler niteliktedir. Bu
calismanin sonucuna gore yalnizlik ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki korelasyon
testi sonuglar1 6grencilerin yalnizlik diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda

orta diizeyde ve pozitif korelasyon bulundugunu gostermektedir. Sonug¢ olarak
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yalnizlik seviyesi arttik¢a, dijital oyun bagimlilig da arttig1 vurgulanmistir. Bagka bir
calismada ise Durualp ve Cicekoglu (2013) bireylerin yalnizlik diizeyleri arttik¢a

internet bagimlilig1 seviyelerinin de artti§i sonucuna varmislardir.
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5.1. Oneriler:

1. Bu aragtirmanin sadece lise de okul sporlarma katilan 6grencileri
kapsamas1 onemli bir sinirhiliktir. Sonraki yillarda yapilacak benzeri ¢aligmalarda
biitiin orgilin egitim kademelerinde ve farkli yas gruplarinda yapilmasi daha genel

sonuglara ulasmada faydali olabilir.

2. Dijital oyun bagimliligi konusundacocuklarin daha bilingli davranislar
icerisinde bulunabilmesi ve okullarda oyun bagimliligim1 6nleyici ¢alismalarin

yapilmasi i¢in egitim-6gretim miifredatlarinda yer verilebilir.

3. Ogretmenlere dijital oyunlar ile ilgili hizmet-igi egitim verilmelidir.

Ayrica okullarda velilere yonelik bagimlilik konusunda seminerler de verilebilir.

4. Dijital oyun bagimliliginin 6niine gecilmesi i¢in hiikiimet politikalar

olusturulmasi gerekmektedir.

5. Cocuklarin yalmizliga itecek davranislardan uzak tutma amach
okullardaki beden egitimi ve spor ders sattlerinin arttirilmasi, derslerinde farkli
etkinliklere daha ¢ok yer verilmeli, okul spor faaliyetlerinin daha kapsamli yapilmali

ve ayrica ¢ocuklari okul dis1 ¢esitli rekreatif etkinliklere yonlendirilmelidir.

6. Anne ve babanin dijital oyun bagimliligi diizeyinin, ¢ocuklarin dijital

oyun bagimlilig1 tizerinde herhangi bir etkisinin olup olmadig: arastirilabilir.

7. Bolgesel farkliliarin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkileri
arastirilabilir. Bilyiiksehir, sehir, ilge, kasaba ve kdyde yasayan kisilerin ikamet
ettikleri yer ile dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal ve duygusal yalnizlik tizerindeki

etkileri arastirilabilir.
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EKLER:

Ek 1:Kisisel Bilgi Formu

Cinsivetinizi Yazmiz ................ Kagma Smifa Gidiyorsunuz? ............... Yasimm Yazmez .................

Anne ve babaniz birlikte yagtyor mu? Evet ( ) Hayir( )
Giin De Ortalama Kac Saat Dijital Ovun Oynuyorsunuz? ..eeeceeveveeecenene.

Ne Siklikla Anne ve Babamzla Vakit Gecirirsiniz? Hicbir zaman ( ) Bazen ( ) Stk Sik( ) Her Zaman( )

Babanizin Egitim Diizeyini Yazimz ...........ocuuseeees Annenizin Egitim Diizeyini Yazinz

Evinizde Bilgisayarimz Var Mi? Evet ( ) Hayir ( ) Kac Kardegsiniz Yazmiz ...

Cep Telefonunda En Cok Oynadigimz 3 Oyunu Yaziniz.

1) o ) e 3) e

1) o 2) e 3

En Cok Giiniin Hangi Bélimiinde Dijital Oyun Oynamay Sevivorsunuz? Giindiiz ( ) Gece( )
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Ek 2: Sosyal ve Duygusal Yalmzhik Olcegi (SELSA)

SELSA-S  Litfen kisa bir siire igin kendi vasammizdaka partneninizle,

atlenizle ve arkadaslanmzla olan son bir villik iliskinizi gozden gecirin. Size | § ]

uygun cevabi igaretleyiniz. Tesekkiirler E B g

1- Kesinlikle katilmrvorum g = g =z

2- Katimiyorum £ s g g

3- Biraz Katilmyorum 8 E B -ﬁ = i

4-Kararsizim |2 = E £l 2| %

5- Biraz Katihyorum % S| 4|7 2 °| E

6-Katilryorum 21 Z|R|E|R|Z| E

7- Kesinlikle katiryorum SI13|Z1818|3|3

1. Son bir yil igenisinde ailemle birliktevken kendimi valmz hissettim. 1|2 (3|4 |5]|6/|7

2. Son bir yil igerisinde arkadas grubuma ait biri oldugumu hissettim 1 |2 (3 (4(|5|6]|7

3. Son bir yil igerisinde bemim 15in 6zel olan duygu ve digincelerim 1lalaslalslesln

paylasabilecegim dzel (romantik) bir arkadagim/partnerim oldu.

4. Son bir yil 1gensinde ailemden destek ve cesaret alabilecegim kimse 11213lalslsln

olmadi ama kegke olsaydi

5. Son bir yil igenisinde benim dilglince bigimimi ve myetimi anlayan 11203lals|eln
arkadas/arkadaslara sahip oldum. -

6. Son bir yil igensinde shtiyacim olan destegi ve cesareti bana veren 11213lals|eln

romantik bir arkadasim va da esim oldu.

7. Son bir yil igenisinde benim goriglerimi paylagan bir arkadagim 112l3lals|eln

/arkadaslarim olmadi ama olmasimi isterdim. -

8. Son bir yil igerisinde kendimi aileme yakin hissettim. 1|2 (3 (4(|5]|6]|7

9. Son bir yil igensinde vardima thtivacim oldugunda giiven duyabilecegim 11 213lalslsln
arkadagim/arkadaslarim oldu. -

10. Son bir y1l tgensinde keske beni daha fazla tatmin edecek ozel (romantik) 11213lals|sln

bir iligkive sahip olsaydim.

11. Son bir yilda kendimi ailemin bir pargast olarak hissettim. 1234|567

12. Son bir y1l igenisinde atlem bem gergekten tnemsedi. 1|2 (3 (45|67

13. Son bir y1l tgensinde beni anlayan arkadagim/arkadaglarim olmadi ama 11 213lalslsln
olmasini isterdim. -

14. Son bir yil icensinde mutluluguna katkida bulundugum 6zel (romantik) 11213lals|sln

bir iligkim oldu.

15. Son bir yil igensinde vakin bir duygusal ihigkrye olan thtryacim 1lalaslalslesln

kargilanmadi.
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Ek 3: Dijital Oyun Bagimhihg Olg¢egi Kisa Formu (DOBO)

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Agagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla vagadiginiz: igaretleyiniz.

Hichir . Stk Her
zaman Nadiren | Bazen Stk Zaman

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin bovunca oynamayt
diigtindiin mi?

2. Oyun t¢in harcadigin zamant giderek arttirdin mi?

3. Giinlitk vasamdan uzaklagmak igin oyun ovnadigin oldu
mu?

4. Yakinndakt kigtler (atle bureylers, arkadaglar gibt) oyun
stireni azaltmada basartsiz oldu mu?

5. Oyun oynayamadifin zaman kendini kotii hissettin mi?
6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinmdaki kisler
ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7. Oyun oynamak 1cin diger dnemli faaliyetler: (okul, 1,
spor gibi) thmal ettin mi?
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