SAGLIK BILIMLERI UNIVERSITESI
HAMIDIYE SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ
SOSYOEKONOMIK ACIDAN
DEGERLENDIRILMESI

DILDAR BAYKAL

SAGLIK YONETIMI ANABILIM DALI
SAGLIK YONETIMI

YUKSEK LISANS TEZI

KASIM/2020






T.C.
SAGLIK BiLIMLERIi UNIiVERSITESI
HAMIDIYE SAGLIK BiLIMLERI ENSTITUSU

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ SOSYOEKONOMIK ACIDAN
DEGERLENDIRILMESI

DILDAR BAYKAL

Dr. Ogr. Uyesi Hasan Giray ANKARA

SAGLIK YONETIMI ANABILIM DALI
SAGLIK YONETIMI

YUKSEK LiSANS TEZI

KASIM/2020












DiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ SOSYOEKONOMIiK
ACIDAN DEGERLENDIRILMESI

OZET

Amag: DSO (Diinya Saglik Orgiitii) yenilenen ICD-11 klavuzunda dijital
oyun oynamanin artik yeni bir saglik sorunu oldugunu bildirmigtir. Bagimliligin
ruhsal bir saglik problemi oldugu goz 6niinde bulundurulursa; bu soruna etki eden
sosyoekonomik faktorlerin ortaya ¢ikartilmasi dnem arz etmektedir. Mevcut ¢alisma
sosyoekonomik faktorlerin cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 iizerine etkilerini
aragtirarak, dijital oyun bagimliligina etki eden sosyoekonomik faktorleri ortaya
koymay1 amaglamaktadir.

Gere¢ ve Yontem: Calisma kapsaminda kartopu 6rneklem yontemiyle 605
goniillii anne ya da babaya anket yoneltilmis ve toplamda 605 ebeveynin ve 0-18 yas
araliginda bulunan 907 ¢ocugun sosyoekonomik ve sosyodemografik bilgileri elde
edilmistir. Bahsi gegen bilgilerin ¢ocugun dijital oyun bagimliligina etkileri ise
ekonometrik modelleme yontemi ile ortaya ¢ikartilmistir.

Bulgular: Sonug olarak egitimli ebeveynlerin ¢ocuklari daha az dijital oyun
bagimlisiyken, erkekler kiz cocuklara kiyasla daha fazla dijital oyun bagimlisi
cikmistir. Ayrica en az bir faaliyeti (spor, resim, miizik, teknoloji) aktif olarak yapan
cocuklarin, yapmayan ¢ocuklara kiyasla daha az dijital oyun bagimlisi oldugu tespit
edilmistir. Cocugun sahip oldugu dijital alet sayisinin her bir birim artmasi ¢ocugun
dijital oyun bagimhiligin1 arttirirken, annenin dijital oyun oynama siklig1 arttikca
cocugun dijital oyun bagimliliginin arttig1 saptanmistir. Buna karsin babanin dijital
oyun oynama durum ve sikliginin ¢ocugun dijital oyun bagimliligini etkilemedigi
belirlenmistir.

Sonug¢: Buna gore ¢ocuklarin sosyal anlamda aktif olmalarinin ve ¢ocugun
kullandig1r dijital alet sayisinin kontrol edilmesinin c¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligin1 azaltmada etkin rol oynayacag: diisiiniilmektedir. Annenin dijital oyun
oynama sikliklarinin azaltilmasinin da ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligini azaltici

yonde katkida bulunacagi ongoriilmektedir. Ayrica ebeveynlerin egitim diizeylerinin



artirtlmasi c¢ocuklarin dijital oyun bagimhiligin1 azaltmada katki saglayacaktir. Bu
baglamda ebeveynleri bilinglendirici politikalarin olusturulmasi ¢gocugun dijital oyun
bagimliligin1 azaltmada etkisinin olabilecegine inanilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bagmmlilik, Cocuk, Dijital Oyun, Dijital Oyun
Bagimliligi, Ebeveyn
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EVALUATION OF DIGITAL GAME ADDICTION FROM
SOCIOECONOMIC PERSPECTIVE

ABSTRACT

Objective: The World Health Care Organization (WHQO) has entitled the
addiction of digital gaming as a new health disorder. Taking this addiction as a
mental health disorder into the consideration, it is important to identify the socio-
economic factors effecting such problem. The present study aims to reveal the effects
of socioeconomic factors on the digital game addiction by investigating the effects of
the socioeconomic factors on the children's digital game addiction.

Materials and Methods: Snowball sampling methodology has been
exploited to survey the socio-demographic and socio-economic characteristics of 605
volunteer mothers or fathers and 907 children between 0-18 years of age. The effects
of socio-demographic and socio-economic characteristics on the child's digital game
addiction have been revealed by the econometric modeling method.

Results: The findings demonstrate that the children of well educated parents
are less addicted to digital games, and boys are more addicted to games compared to
girls. In addition, the children who do at least one activity (sports, painting, music,
technology) on a regular basis are found to be less addicted to digital games than the
children who do not. The increase in the number of digital devices owned is
associated with the increase in the child's digital game addiction. Besides, it has been
identified that the children’s digital game addiction increases with the increasing
frequency of digital gaming of mothers’. On the contrary, the digital gaming of
fathers’ do not have any significant impacts on the children's digital game addiction.

Conclusion: Accordingly, it is thought that children being socially active and
controlling the number of digital devices used by the child will play an implicit role
in reducing children's digital game addiction. It is predicted that reducing the rate of
digital gameplay of the mother will also contribute to decreasing children’s digital
game addiction. Moreover, increasing the parents' level of education will give rise to

reduction in children's digital game addiction. In this context, it is believed that
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establishing policies that raise parents' awareness may play a part in reducing the

child's digital game addiction.

Keywords: Addiction, Child, Digital Game, Digital Game Addiction,
Parents
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Ayrica tiim egitim siiresince okul i¢inde ve disinda hayatlari ile bize 6rnek bir

model olmus tiim 6gretmenlerime saygilarimi arz ederim.
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1.  GIRIS VE AMAC

Teknolojinin hayatimiza getirmis oldugu degisimler ve yenilikler yadsinamaz
bir gergektir. Bu yeniliklere en agik olan grubun ¢ocuklar oldugu bilinmektedir (1).
Oyle ki, onceki yillarda sokaklarda veya parklarda fiziksel aktivite gerektirerek
oynanan geleneksel oyunlar, yerini internet kafelerde ya da evlerde oynanan
teknolojik {iriin olan dijital oyunlara birakmustir (2).

Cocuklarin fiziksel, ruhsal ve psikolojik gelisimlerinde olumsuz etkilere
sahip dijital oyunlar (3-9) zamanla bagimliliga doniismektedir (10). Onemli bir diger
husus ise Diinya Saglik Orgiitii (DSO) dijital oyun bagimliligmi 2018 yil1 itibariyle
ruhsal bir saglik problemi olarak tanimlamaktadir (11).

Bu calisma c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligini etkileyen sosyoekonomik
faktorleri incelemektedir. Bagimliligin ruhsal bir saglik problemi oldugu géz 6niinde
bulundurulursa, bu probleme etki eden sosyoekonomik faktorlerin ortaya
cikartilmasi 6nem arz etmektedir.

Bu baglamda 0-18 yas araliinda bulunan ¢ocuga/cocuklara sahip
ebeveynlere anket uygulanarak sosyoekonomik karakterleri ve ¢ocuklarinin oyun
oynama davranmiglart 6grenilmistir. Sosyoekonomik karakterlerin ¢ocuklarin oyun
oynama davraniglar1 iizerindeki etkileri ise ekonometrik modelleme yontemi ile
ortaya ¢ikartilmistir.

Calisma kapsaminda kartopu orneklem yontemi ile segilen toplam 605
ebeveyne anket uygulanmistir. Goriisiilen ebeveynden kendisi, (varsa) esi ve 0-18
yas araliginda birlikte yasadigi tiim c¢ocuklar ile ilgili bilgiler vermesi istenmistir.
Dolayisiyla ¢alismanin verisi 0-18 yas araliginda ki 907 ¢ocugun ve ebeveynlerinin
dijital oyun oynama davranislar ile sosyoekonomik karakterleri hakkindaki bilgileri
igermektedir.

Elde edilen diger bilgiler gibi, c¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklartyla alakali bilgiler de ¢ocuklarin kendilerinden degil ebeveynlerinden

Ogrenilmistir. Dolayisiyla mahremiyet barindiran beyan usulii ¢alismalar igin gecerli



olan subjektivite problemi (12), (belirtilenden daha az siire dijital oyun oynanmasi ya
da belirtilenden daha fazla dijital oyun oynanmasi) olabildigince azaltilmistir.

Calisma kapsaminda ebeveynlere ¢ocugun yasi, cinsiyeti, egitim durumu
kullandig1 dijital alet sayis1 ve sosyal aktiviteye sahip olma durumu gibi
sosyoekonomik bilgiler, ayrica ailenin tamamini ilgilendiren ebeveynin medeni hali
ebeveynin sahip oldugu ¢ocuk sayisi, yasanilan evde oda sayisi, ev internetinin olma
durumu ve evin ¢evresinde oyun oynama alaninin olma durumunun bilgilerini igeren
sorular sorulmustur.

Cocuklarin bakimi, egitimi ve dgretimi ile ilgilenen yetigkinlerin farkindalik
diizeyinin ve egilimlerinin ¢ocugun dijital oyun oynama aligkanligin1 yiiksek oranda
etkiledigi literatiirde belirtilmistir (13). Dolayisiyla mevcut ¢alismada ebeveynlere
egitim diizeylerinin, ¢alisma durumlarinin ve dijital oyun oynama aligkanliklarinin
bilgilerini igeren sorular da yoneltilmistir.

Calisma kapsaminda dijital oyun bagmmliligr iki farkli gosterge ile
dlgiilmiistiir. DSO'niin 2018 yilinda yayinladig: klavuza gére (11) belirlenen dijital
oyun bagimlilig1 gostergelerinden; birincisi dijital oyun oynama siiresi, ikincisi ise
dijital oyun oynama siiresinin kontrol edilip edilememesi olarak belirlenmistir.

Calisma kapsaminda ebeveynin ve ¢ocugunun/¢ocuklarinin sosyoekonomik
ve sosyodemografik karakterleri ile dijital oyun oynama aligkanliklar1 kullanilarak
ekonometrik bir model olusturulmustur. Olusturulmus modelde sosyoekonomik
faktorlerin ¢ocugun dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkileri en kiiciik kareler
tahmin yontemiyle tahmin edilmistir. Cocugun dijital oyun bagimlilig: iki farkh
gosterge ile Olclilmesi dolayisiyla her bir gosterge i¢cin modeller ayr1 ayr
uygulanmistir. Her bir gosterge icin iki farkli model ¢ikartilmistir. Yani toplamda
dort farkli model ortaya konmustur. Birinci modellerde; ¢ocugun yasi, cinsiyeti,
egitim durumu, ¢ocugun kullandig1 dijital alet sayis1 ve ¢cocugun sahip oldugu sosyal
aktivite durumunun bilgilerini igceren birinci modiil ve ebeveynin medeni hali, sahip
oldugu cocuk sayisi, yasanan evdeki oda sayisi, evin cevresinde oyun Oynama
alaninin olup olmama durumu, evde internetin olma durumu ve ailenin toplam geliri
ile ilgili bilgileri iceren ikinci modiil yer almaktadir. Ikinci modellerde ise birinci ve
ikinci modiile ek olarak ebeveynlerin egitim durumlari, calisma durumlar1 ve dijital

oyun oynama durumlarinin bilgilerini barindiran iigiincii modiilde dahil olmustur.



Buna gore daha egitimli ebeveynlerin ¢ocuklarimin daha az dijital oyun
bagimlisi oldugu tespit edilmistir. Ayrica erkek ¢ocuklar kiz ¢cocuklara kiyasla daha
fazla dijital oyun bagimlisidir. Spor, resim, miizik ve teknoloji gibi faaliyetlerden en
az bir tanesini aktif olarak yapan c¢ocuklarin, yapmayan ¢ocuklara kiyasla daha az
dijital oyun bagimlist oldugu gézlemlenmistir. Cocugun dijital alet sayisinin artmast
cocugun dijital oyun bagimliligint arttirmaktadir. Son olarak annenin dijital oyun
oynama durumunun ve sikliginin ¢ocugun dijital oyun bagimliligini etkiledigi buna
karsin babanin dijital oyun oynama durumunun c¢ocugun dijital oyun bagimlilig
tizerinde herhangi bir etkisinin olmadig1 tespit edilmistir.

Calismanin sonraki bdliimiinde oyun, bagimlilik ve dijital oyun bagimliligr ile
alakali teorik bilgiler sunulmustur. Ayn1 zamanda dijital oyun bagimliliginin saglik
ciktilar1 ile dijital oyun bagimliligina etki eden faktorleri ortaya koyan literatiir
Ozetlenmistir. Calismanin ikinci boliimiinde ¢alisma kapsaminda kullanilan veri ve
yontemler aciklanmistir. Uciincii boliimde ¢alismanin bulgularina yer verilmis,
dordiincii  bolimde calismanin bulgulart tartisilmis ve son bdoliimde c¢alisma

sonuclandirilmistir.






2. GENEL BILGILER

Bu bdliimde, oyunun tanimina ve tiirlerine yer verilmistir. Akabinde dijital
oyunun tarihsel seriivenine deginilmis ve icerigi a¢iklanmistir. Sonrasinda bagimlilik
kavramima yer verilerek bagimliligin tanimindan ve tlirlerinden bahsedilmistir.
Devaminda dijital mecranin saglikta, akademik basarida, psikolojide, toplumda,
fiziksel aktivitede ve iletisimde yarattig1 olumsuz etkilerden bahsedilerek dijital oyun
bagimliligina etki eden faktorler ile ilgili literatiir 6zetlenmistir. Bu baglamda dijital
oyun bagimliligia etki eden teknolojik faktor, ebeveyn faktorii, demografik faktor,

cevresel faktor, psikolojik faktor ve sosyoekonomik faktdr ele alinmistir.

2.1. OYUN

2.1.1. Tanimi

Oyun, gerilim ve eglence hislerini iceren, rahatlikla kabul goren, ve baglayici
bazi1 kurallar1 olan, belli bir zaman ve alanda goniilliilik esasina dayali yapilan
faaliyetler biitlinii olarak tanimlanmaktadir (14).

Literatiirde oyun olgusunun topluma ve kiiltiire yon veren etkinlik oldugu
belirtilmektedir (15). Dolayisiyla bir toplumun kiiltiiriinlin incelenmesi, o toplumun
oyunlarinin da incelenmesini gerektirir (16). Cocuklar agisindan oyun kavrami;
yetiskinlige gecisin hazirligi (17) ve igteki kreatif giicii artirma yolu (18) olarak ifade
edilir. Oyun evrenseldir ve canlilarin oldugu her ortamda oyunun varligi ve
gozlenebilir olmast ihtimaldir (19). Ayn1 zamanda oyunun iggiidiisel olmas1 (5),

oyunu ¢ocuklar i¢in vazgecilmez kilmaktadir (20).

2.1.2 Tarihgesi

Eglenme, zevk alma, rekabet, yarigsma, temsil ve hosca vakit gecirme giidii ve
davraniglarini yansitan kiiltiir-6tesi bir eylem bi¢imi olan oyunun; kiiltiirden daha da
eski bir etkinlik oldugu 6ne siiriilmektedir (21).

Oyunlarin kiiltliriin bir yansimasi oldugunu savunan Costikyan (2002), her
gecen giin biiyliyen kiiltlirlerle de yakin iletisim halinde oldugunu sdylemektedir

(22). Ornegin, tarihin en tehlikeli ve 6liimciil oyunlarindan biri olan Gladyator



6

oyunlari, tarihin eski dénemlerinde var olan Roma Imparatorlugunun egemenligini
halka benimsetme ve birlikteymis duygusu uyandirma arzular i¢in ¢ogu kisinin
kolelerden olustugu arenalarda oynanmistir (23). Bu oyunlarin kamusal alanda
iktidarim1 gosterme ve arttirma amaciyla oynanmasi oyun Kkiiltiiriinliin incelenmesi
ihtiyacina bir 6rnektir (24).

Bes tas oyununun tarihin bilinen en eski oyunu oldugu bildirilmistir (25).
Cocuklar tarih boyunca oyunlarin1 kendileri olusturmustur (25). Medeniyetin
ilerlemesi ile ilkel oyunlar ve oyuncaklar yerini sekil, bi¢gim, oynanan oyunlar ve
oynayan kisi sayisinda degisiklige gidilmesi ile yeni oyun cesitlerine birakmustir.
Teknolojinin ilerlemesi ile glinlimiiziin oyun anlaminda en biiyiik payimna sahip oyun
konsollar1 ve bilgisayar oyunlar1 var olusunu gostermeye baslamistir (26).

Dolayisiyla oyun zamanla acik alanlardan kapali alanlara gecis yaparak,

geleneksel oyun yerini bilgisayar oyunlar1 ve bireysel oyunlara birakmistir (27).

2.1.3 Tiirleri

Oyunlar tiirlerine gore (i) akilsal-diisiinsel oyun, (ii) yalniz oyun, (iii) oyunsu
davranis ile oyun, (iv) riskli oyunlar, (v) temsili oyun, (vi) performansa dayali oyun,
(vii) kutlama ve festivaller, (viii) spor miisabakalar1 ve (ix) informal sosyal oyun
olarak smiflandirilabilir (28). Bu siniflandirmalara ek olarak teknolojinin varlig1 ve
kullanim siklig1 dikkate alindiginda oyunlari (i) geleneksel oyunlar, (ii) dijital
oyunlar ve (iii) sanal gergeklik oyunlar1 olarak da simiflandirmak miimkiindiir (15).

Geleneksel oyunlar; iletisime, fiziksellige ve yaraticiliga dayanarak ve
mekanda bulunan araglarin kullanimi ile oynanan oyunlara denir (29).

Dijital oyunlar ise bilgisayar, oyun konsolu veya mobil araglarla oynanan
oyunlarken; sanal gerceklik oyunlar1 dijital oyunlarin gergek yasama veyahut gergek
yasamin dijital platforma tasinmasi araciligiyla oynanan oyunlar olarak ifade

edilebilir (15).

2.2 DIJITAL OYUN
Dijital oyunlar elektronik platformlar iizerinde metin ya da gorsellik lizerine

insa edilmis eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimi olarak tanimlanmaktadir (30).



Dijital oyunun donemsel gelisim evrelerine bakilacak olursa; (i) 1980’ler
oncesi konsol oyunlarinin ilham kaynagi olan oyunlarin olusumu (erken gelisim
donemi), (ii) 1980’lerin ortas1 oyunlara miizigin entegre edilmesi ve oyun
konsollarinin varosuyla birlikte konsollarin oyun salonlarindan evlere taginmasi
(bliylime donemi), (iii) 1990’larin sonlarinda besinci nesil oyun konsollarinin
gelistirilmesi ve CD-ROM teknolojisinin {iretimi (gelisme donemi), (iv) Bu
gelismenin akabinde CD-ROM’dan depolama kabiliyeti daha yiiksek olan DVD-
ROM’a taginmasi ile dijital oyunlarda yerellesmenin baslamasi (olgunlagsma dénemi)
ve (v) 2005’ten giiniimiize kadar ki siirecte yedinci nesil konsollar gelistirilmesi ve
oyun projeleri, programlama, animasyon, grafik ve tasarim gibi alanlarda
uzmanlagma taleplerinin artis1 (ilerleme ve hizli gelisme donemi) olarak ifade
edilebilir (31).

Ev bilgisayarlarinin var olusu ve oyun konsollar1 araciligiyla dijital oyunlarin
evlere taginabilirligi erisim kolayligina sebebiyet vermis ve dijital oyun oynanmasi
artmistir (32). Oyunlar disarida oynanirken, kentlesmenin olusumuyla, oynanacak
alanlarin azlig1 ve teknolojinin ilerlemesiyle internet kafelerde ya da evlerde oynanan
dijital oyunlara dontismiistiir (8,9).

Bilgisayarlarda 6zellikle son yillarda ¢ocuk ve gencler arasinda yogun ilginin
olmasi ile birlikte konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrim i¢i (online) oyunlar olarak
bilinen dijital oyunlarin kullanimi her gegen giin artmaktadir (33).

2017 yili bilgilerine gore dijital oyun sektoriiniin %51°1 mobil oyun, %24’
bilgisayar oyunu ve %25°1 de konsol oyunu satimlarindan olugsmaktadir (34).

Bir arastirma ag1 olan EU Kids Online’ in raporlarina gore Tiirkiye ve 25
Avrupa ilkesinin katildigi ¢alismada internette %83 oranla oyun oynandigi
belirtilmistir (35). TUIK’in 2012 yilinda yayimladigt Hane halki bilisim
teknolojilerinin kullanimi baglikli biiltene gore, gilinlimiizde internet kullanim
amagclarinin basinda %49,1 oran ile dijital oyun yer almaktadir (36). Mesela, ergen
gruplar arasinda popiilerligini siirdiiren 6zel ¢evrimi¢i bir oyun diinya genelinde
aylik 32 milyon aktif oyuncuya sahip olmasi ile birlikte bahsi gecen oyun her ay
ortalama bir milyar saat oynanmaktadir (37).

Dijital oyunlarin oynanmasinin ¢ocuklar ve gencler lizerinde olumsuz etkiler

barmdirdigint kanitlayan caligmalarin yami sira dijital oyun oynamanin olumlu



etkilerini oldugunu savunan ¢aligmalar da mevcuttur. Sosyal icerikli dijital oyunlarin
siddet icerikli oyunlardan farkli oldugu ve uzun vadeli etkilerinin raporlandigi
caligmalarda dijital oyunlar sayesinde bireylerin isbirligi ve yardim davranisinin
gelistigi bildirilmistir (38). Ote yandan, egitsel igerige sahip olan dijital oyunlarmn
ders basarisini arttirdigr ve okuryazarlik becerilerini gelistirdigi savunulmaktadir
(39,40). Ayni zamanda bazi dijital oyunlarda oyuncunun neyi hafizasinda tutmasi
gerektiginin ya da neyi goz ardi edecegini belirlemesinin bireylerdeki hafiza
gelisimine katkida bulundugu belirtilmistir (41). Bununla birlikte, gbz ve el-motor
koordinasyonu gerektiren dijital oyunlarin oyuncularinin daha iyi dikkat kapasitesine
sahip olduklar1 tespit edilmistir (42). Ustelik algilayict kumandalara sahip oyun
konsollar1 ile oynanan dijital oyunlarin (exergaming) bireyi harekete yonlendirdigi

belirlenmistir (43).

2.3. BAGIMLILIK

2.3.1 Tanim

Bagimlilik, fonksiyonlarin yerine getirilebilmesi i¢in bir maddeye fizyolojik
ve/veya psikolojik baglilik olarak tanimlanmakla birlikte (44) bir maddeyi ve veya
davranig1 birakamama ya da kontrol edememe olarak da agiklanmaktadir (45). Bahsi
gecen maddeye veya maddelere duyulan gereksinim olaganin iizerine ¢iktig1 zaman
cesitli fonksiyon bozukluklarinin yasanmasi bagimliliginin en 6nemli belirtisidir
(20). Bu sebepledir ki kisi bagimli oldugu maddeyi birakamamakta; devamli olarak

onunla ugrasmakta ve giin icerisinde sik¢a onu diisiinmektedir (8).

2.3.2.Tiirleri

Bagimlilik kavrammin basinda madde bagimliligi olarak isimlendirilen
sigara, alkol ve uyusturucu gibi bircok madde gelmektedir (46). Bunlara ilave olarak,
davranig tabanli bagimliliklardan oyun bagimhilig, yeme bagimliligi, seks
bagimliligi, bilgisayar bagimliligi, televizyon bagimlhiligi, aligveris bagimliligi,
internet bagimliligindan s6z edilebilir (47). Fakat teknolojinin ilerlemesi ve
dijitallesme yoniinde atilan adimlar bagimliliginin literatiiriine davranigsal bagimlilik
cercevesinde degerlendirilen ‘‘dijital oyun bagimhiligi’” gibi yeni kavramlarin

eklenmesine sebebiyet vermistir (3,24,48).



2.4 DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Diinya Saglhk Orgiitii (DSO) 2018 yilinda yayimladign ICD (International
Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems) Uluslararasi
Hastaliklarin Siiflandirilmas1 Kilavuzu’nun 11’inci siirlimiinde, asir1 dijital oyun
oynama durumu davranisin bir sonucu olarak davranig tabanli bir bagimlilik olarak
degerlendirmistir (11). Kilavuzda ¢ Oyun oynama bozuklugu’ siirekli ve tekrarlayan
oyun (dijital ya da video oyunlar1) oynama davranisi olarak aciklanmustir (11). DSO
dijital oyun bagimlilifina yonelik karakteristik davranis Ozelliklerini saptamustir,
buna gore dijital oyun bagimliliginin gostergeleri: (i) oyun oynama sikligmin ve
siiresinin artigi, (i1) oyun tizerinde bozulmus kontrol diirtiisiiniin olugmas1 (iii)
oyunun diger yasam aktiviteleri ve giinliik islerden 6nde tutulmasi, 6nceligin artmasi

(iv) olumsuz etkilerini géstermesi ve devami esnasinda da oyunu birakamamasidir.
(112).

2.4.1 Dijital Oyun Bagimhihiginin Olumsuz Etkileri

Dijital oyun oynamanin ¢ocuk ve ergenler {izerinde olumsuz etkilerinin
oldugu literatiirde farkli caligmalar ile gosterilmistir (49,50). Bu olumsuz etkiler
fizyolojik etkiler, akademik basar1 {iizerine etkiler, psikolojik etkiler, toplumsal
etkiler, fiziksel ve sosyal aktivite lizerine etkiler ve iletisim {iizerine etkiler
siniflandirilmis ve literatiirde bahsedilen olumsuz etkiler bu konu basliklar1 altinda

sunulmustur (51-71).

2.4.1.1. Fizyolojik etkiler: Teknolojik cihazlarla fazla yakin iliskisi bulunan
cocuklarin obeziteye yatkiligi oldugu tespit edilmistir (51). Ustelik cocuklarin
teknolojik cihaz ile iligkisinin artmasi neticesinde obezite oranlarinin arttig
belirtilmistir (51).

Ote yandan dijital oyun oynama cocuklarda, anksiyete, agresif tutum ve
depresyon gibi ruhsal problemlere ve kas iskelet sistemi problemlerine ayn1 zamanda
gozlerde kuruluk, agri, kizariklik gibi fiziksel saglik sorunlarma da neden
olabilmektedir (4). Dijital oyun oynayan kisilerde uyku problemleri yasandig

bildirilmis ayrica teknolojik aletlerin oldugu ortamlarda uyunmasi uyku kalitesini
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etkiledigi de agiklanmistir (52). Buna ilave olarak ¢ocuklarda epilepsi nobeti ve kalp
rahatsizligina sebebiyet verebilecegi, sosyal becerilerde gecikmeler goriilebilecegi

saptanmustir (53).

2.4.1.2. Akademik basan iizerine etkiler: Literatiir de g¢ocuklarin egitim
seviyelerinin incelenmesi ile yapilan calismalarda dijital oyun oynama siiresini
kontrol edemeyen 12-18 yas grubu cocugun akademik performanslarinda diisiis
meydana geldigi tespit edilmistir (33,54,55).

Bununla birlikte bilgisayar oyunlarindan o6zellikle 11-14 yas grubundaki
oyuncularin yetigkinlere oranla daha fazla etkilendikleri de belirtilmistir (56). Dijital
oyun bagimliligi, uzun zaman dilimi igerisinde oyun oynayan kisilerin okul basarisi
tizerinde negatif etkisi oldugu saptanmis ve basarida azalmaya sebebiyet verdigi

belirtilmistir (57).

2.4.1.3. Psikolojik etkiler: Dijital oyunlarin igeriginin birgogunda basat
mitlerini, toplumsal Onyargilari, tanimlanmis cinsiyet rollerini, homofobik, irke1
soylemleri ve simgeleri barindirmaktadir (58). Ek olarak literatiirde, dijital oyunlarin
siddet, 1rke¢ilik, cinsellik, toplumsal cinsiyet gibi olumsuz kavramlarin
normallestirilerek ¢ocuklarin bilingaltin1 olumsuz yonde etkiledigi ve bilingaltina
yonelik yanlis mesajlar gonderildigi belirtilmistir (5). Anderson ve arkadaglar1 ise
siddet icerikli dijital oyun oynamanin agresif davranis egilimlerini arttirdigini tespit
etmislerdir (59).

Bununla birlikte ¢ocuklarda dijital oyunlarin; siddet ve korkuyu uyandirdigi,
cocuklar hissizlestirdigi, duygusuzlastirdigi ve saldirganlastirdigi one siiriilmektedir
(3). Ayrica siddet igerikli dijital oyun oynayan kisilerde kotii madde kullaniminin
(sigara kullanimi, alkol tiiketimi vb.) arttig1 belirlenmistir (60,61).
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2.4.1.4. Toplumsal etkiler: Cocuklar dijital oyun oynama siireclerinde
asirtya kactigi zaman hos karsilanmayan ve ahlaki degerleri zedeleyici tavir ve
tutumlar sergilemede utanma hissi olusmadan rahatlikla hareket edebilmekte ve bu
durum hem kontrolsiizce oynayan kisiyi hem de etrafindaki kisileri olumsuz
etkilemektedir (5).

Dijital oyunlar, oynayanin gercek hayatta yapmamasi gereken, yasaklanan,
ayiplanan bir¢cok kural ve eylemi gerceklestirebilme olanagini artirmaktadir (5).
Video oyunlarindaki siddet ile ger¢ek hayattaki siddet arasinda ayrim yapilamamakta
ve bu oyunlarin c¢ocuklarda toplumdan uzak kalmasina, gevresi ile iletisiminde
yetersizlige yol agmaktadir (62). Bununla birlikte siddet igerikli dijital oyunlari uzun
siire oynayan kisilerde siddete karsi duyarsizlagsma, diisiik empati ve yardimsever

davraniglarda azalma gozlemlenmistir (63).

2.4.1.5. Fiziksel ve sosyal aktivite iizerine etkiler: Bilgisayarda fazla zaman
geciren cocuklarin, fiziksel aktivite gerektiren oyunlar1i oynama ve spor gibi
etkinlikleri yapma isteginin azaldig1 ve bu etkinliklere vakit ayirmadiklari tespit
edilmistir (64). Siklikla oynanan dijital oyunlar, ¢ocuklar icin tehlikeli olup ayni
zamanda c¢ocuklarin hem davraniglarina hem de beyin gelisimlerine zarar
vermektedir (56). Dijital oyun oynamada asiriya gidilmesi durumunda hareket
azligma sebebiyet vererek c¢ocuklarin hareket gerektirmeyen oyunlar1 tercih
etmelerinde 6ncelik olusturmaktadir (65-67).

Ote yandan oynamanin geregi olarak hareket halinde olmanin énemli ve
zorunlu oldugu egitsel oyunlar ¢ocuklarin dikkat diizeylerini olumlu etkilemektedir
(68). Bagka bir caligmada dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarda dikkat daginikligina
sebebiyet vermedigi belirtilmistir (69).

Orhan ve arkadaglar1 (2018) tarafindan 10-14 yas aras1 245 cocuk ile yapilan
calismada, fiziksel aktivite seviyesinin dijital oyun bagimhilhig ile iliskisi
incelendiginde; ¢ocuklarda cinsiyet fark etmeksizin fiziksel aktivite seviyesi arttikca

dijital oyun bagimlilig1 seviyesinde azalma oldugu tespit edilmistir (69).
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2.4.1.6. Tletisim iizerine etkiler: Dijital oyunlar ¢ocuklarm baska kisilerle
kurmus olduklar iletisim diizeyini kisitlamakla birlikte, cocugun yalnizlagmasina ve
iletisim araciligiyla bag kurmasina engel olmaktadir (70). Bu yiizdendir ki ¢ocuk
oyunlarinda yozlasmaya gidildigi grup halinde oynanan oyunlarda azalma, tek basina
oynanan oyunlarda ise artma goézlemlenmistir (71). Cocuklarin dijital oyunlari
siklikla oynamas1 durumunda akranlar ile yiliz ytize iletisim kurarken azalmalarin ve
utangag tavirlar sergileme meydana ¢ikmustir (62).

Bilgisayar oyunlarinin problem ve ¢atismalara neden olabilecegi, ayrica aile
ici etkilesimin zarar gorebilecegine bu yiizden de ebeveynlerin g¢ocuklarinin
oynadiklar1 oyunlari iyi tanimalar1 ve dijital oyun oynama aligkanliklarini kontrol

etmeleri gerektigine dikkat ¢ekilmistir(50).

2.4.2. Dijital Oyun Bagimhilhgina Etki Eden Faktorler

Literatiire gore dijital oyun bagimliligin teknolojik faktor, ebeveyn faktort,
demografik faktor, ¢evresel faktor, psikolojik faktor ve sosyoekonomik faktor etki
etmektedir. Bu faktorlerin etkileri asagida ilgili bagligin altinda sunulmustur (15,24,
72-104).

2.4.2.1. Teknolojik faktor: Teknolojinin etkisiyle eski donemlerde oynanan
oyunlarin biiylik bir pargasi artik gliniimiizde oynanmamakta ve dijitallesen oyunlara
erisim mobil araglar vasitasiyla kolaylasmaktadir (15). Ozkogak (2016) tarafindan
yetiskinlerde web oyunlari ile mobil oyunlarin kullanilma durumlarimin incelendigi
calismada cep telefonu araciligiyla dijital oyun oynamanin tercih edildigi sonucuna
varilmistir (72). Ayni ¢alisma cep telefonlarinda en ¢ok dijital oyun uygulamalarina
ticret 6dendigini de bildirmistir (72). Ayrica dijital araglarda ses, goriintii vb.
fonksiyonlarin var olmasimmin dijital oyun bagimhiligina egilimi arttirdig:

savunulmaktadir (20).

2.4.2.2. Ebeveyn faktorii: Dijital oyun oynama sikliginin ayarlanmasi ve
denetimi ebeveynler tarafindan yapilmalidir, ebeveynlerin dijital oyun oynama
durumu ¢ocugu iyi veya kotii sekilde etkilemektedir (73).

Okul oncesi egitim alan ¢ocuklar ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama

aligkanliklarin1 inceleyen Akcay ve Ozcebe (2012), ebeveynlerin duygusal
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ozelliklerinden, ilgi alanlarindan ve egilimlerinden c¢ocuklarinin etkilendigini
belirtmistir (74). Ilave olarak Durmus ve arkadaslarinin (2008) yaptig1 ¢alismada ise
ilkogretim Ogrencileri ve velilerinin bilgisayar kullanim aligkanliklar1 incelenmis ve
aralarinda anlamli iliski bulunmustur (75).

Ote yandan bosanmis olan ebeveynlerin ¢ocuklari, evli olan ebeveynlerin
cocuklarina kiyasla hem daha yalniz hissettikleri hem de akilli telefon bagimliligina
daha yatkin olduklar1 belirlenmistir (76). Ote yandan okul 6ncesi egitim alan
cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin incelendigi bir
calismada annesi ya da babasi dijital oyun oynayan c¢ocuklarin bigisayar oyunu
oynama seviyeleri, dijital oyun oynamayan ebeveynlerin ¢ocuklarina oranla daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir (74). Ek olarak Aydogdu’nun 2018 yilinda yaptigi
calismada ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde annenin dijital oyun

oynama durumunun etkili oldugu saptanmstir (77).

2.4.2.3. Demografik faktor: Kadinlar ve erkekler teknolojiye erisim
konusunda giiniimiizde esit konumda olmasina ragmen erkeklerin bilgisayar
kullanim1 ve dijital aletlerle oyun oynama durumu kadinlara oranla daha fazla oldugu
tespit edilmistir (78).

Dijital oyun oynamak i¢in internet kafeleri ya da oyun salonlarim1 kullanan
bireylerin agirlikli olarak erkek cocuklardan olustugu; bu yiizden de dijital oyun
oynayan kiz sayisinin erkek sayisina oranla az oldugu agiklanmigtir (79). 11-14 yas
grubu cocugun bilgisayar oyunu oynama aligkanliginin incelendigi ¢alisma da erkek
oyuncularin daha fazla etkilendigi ortaya ¢ikmistir (80). Bununla birlikte erkeklerin
dijital oyunlardan daha fazla etkilendikleri ve daha diiskiin olduklar1 belirtilmistir
(81).

Cocuklarin dijital oyun oynama nedenlerinin arasinda can sikintisindan
kurtulma, alternatif etkinlik arayisi icinde olma gibi nedenlerin oldugu belirtilmistir
(49). Ote yandan ergenlerin yetiskinlere nazaran oyun oynamaya daldiklari zaman
yapacaklarin1 ertelemeye ve/veya ihmal etmeye daha meyilli olduklar
savunulmustur (82). Ayrica Demirbozan’in 2019 yilinda yapmis oldugu ¢alismasinda
iki veya daha az kardese sahip olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligina

yatkinliginin daha ¢ok oldugunu tespit etmistir (83). 3 ile 6 yas grubuna dahil 39 okul
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oncesi ¢cocugun dijital oyun ile etkilesiminin arastirildig1 ¢alisma da 5 yasinda dijital
oyun etkilesiminin en ist diizeyde oldugu belirlenmistir (84). Bununla beraber
cocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi gelistiren Hazar (2017) caligmasinda yas
ortalamasi 12 olan ¢ocuk grubunun, buldugu ilk firsatta yapilacak aktivite olarak

dijital oyun oynamayi segtigini ifade etmistir (79).

2.4.2.4. Cevresel faktor: Plowman ve arkadaslar1 (2012) ile Geng (2014)
tarafindan yapilan iki ayr1 arastirmada erken cocukluk doneminde c¢ocuklar1 dijital
oyun kullanimina iten 6nemli bir faktoriin ¢ocugun cevresinde bulunan ebeveyn
disindaki yetiskinlerin oldugunu belirtilmistir (85,86). Ote yandan Akkoyunlu ve
Tugrul (2002) eriskin kesimin dijital oyunlara olan ilgi ve merakinin g¢evrelerinde
bulunan c¢ocuk grubunu da etkiledigini, dijital oyunlara olan ilgilerinin ve

meraklarinin arttigini tespit etmistir (87).

2.4.2.5. Psikolojik faktor: Dijital oyun diinyasinin hakiki olmayan yeni bir
hiiviyet olusturdugu belirtilmis ayn1 zamanda da ekonomik ve sosyal anlamda
haksizliga ugrayan kisiler igin bir kagis imkani oldugu ifade edilmistir (88). Bahsi
gecen dijital oyunlar tarafindan uyandirilan seving, heyecan, maglubiyet, tatmin vb.
hisler kiside oyunu sahiplenme duygusu yarattigi tespit edilmistir (89). Bununla
birlikte takim halinde oynanan dijital oyunlarda oyuncular oyunun kurallarin1 anlama
ve takim ruhunu koruma hissiyati ile oyuna aidiyetlik kattiklar1 diisiniilmektedir
(90).

Ayrica dijital oyun oynayan kisiler oyunu “her an kazanabilme” hissi
verilerek bu diirtii ile sevklendirildigi ve psikolojik agidan oyuncunun oyundan

kopamamasina sebebiyet vermistir (91).
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2.4.2.6. Sosyoekonomik faktor: Bagimliliga genel bir bakis ile bakildiginda,
sosyoekonomik diizeyi yiiksek olan kisilerin daha yiiksek bagimliliga sahip oldugunu
belirten ¢alismalar mevcuttur (92,93). Ayrica sosyoekonomik diizeyin genel olarak
bagimlilig1 etkilemedigini savunan c¢alismalarda bulunmaktadir (94,95). Daha
spesifik olarak ailesinin toplam gelirinin dijital oyun bagimliligina etkisinin
arastirildigr ¢alismalarda ailenin toplam geliri ne olursa olsun g¢ocugun dijital oyun
bagimhiligim etkilemedigi savunulmustur (96,97). Ote yandan ailenin gelirinin
yiiksek olmasinin ¢ocugun dijital oyun bagimliligini arttirdigini savunan ¢alismalar
da mevcuttur (2, 24, 98, 99). Ancak, Eni 2017 yilinda yaptig1 ¢alismasinda ailenin
toplam geliri arttikca cocugun dijital oyun bagimlilik seviyesinin azaldigim
belirtmistir (100).

Toran ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan c¢ocuklarin dijital oyun
oynama durumlari {izerine annelerin goriislerinin alindig1 nitel ¢alismada ¢ocuklarin
dijital oyun oynamasinin olumlu/olumsuz yoOnlerinin anneleri {izerinde
farkindaliginin oldukca diisiik oldugu belirlenmistir (101). Ayn1 zamanda literatiirde
annelerin egitim seviyesi yiikseldik¢e cocuklarin bilgisayar oyun oynama durumunun
arttig1 belirtilmistir (102,103). Ek olarak Arslan ve arkadaslari (2015) tarafindan
yapilan caligmada annenin egitim diizeyi ile ¢ocugun dijital oyun bagimlilig
arasinda anlaml iliskiler bulunurken babanin egitim diizeyinin ¢ocugun dijital oyun
bagimliligini etkilemedigi belirtilmistir (96). Bunlarin disinda Bilgin’in 2015 yilinda
yaptig1 ¢alismasinda ise anne babanin egitim seviyesinin diigmesi ¢ocugun dijital

oyun bagimliligini arttirdigin1 savunmaktadir (104).
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3. GEREC VE YONTEMLER

3.1. Veri

Bu c¢alismada, ¢ocuklarin ve ailelerinin sosyoekonomik karakterlerinin
cocuklarin dijital oyun bagimliligi tizerine etkileri incelenmistir.

Calisma kapsaminda toplam 605 goniilli ebeveyne anket uygulanmustir.
Uygulanan anketler araciligi ile ebeveynin ve birlikte yasadigi 18 yas alti
cocuklarinin tamaminin sosyoekonomik karakterlerinin ve dijital oyun oynama
aligkanliklarinin bilgileri edinilmistir. Dolayisiyla ¢alismanin verisi 605 ebeveyn ile
0-18 yas araliginda ki 907 ¢cocugun bilgilerini icermektedir.

Calismanin anketlerinin anlagilabilirligini test etmek amaciyla anketler
oncelikle arastirmaya katilma sartlarin1 saglayan 50 ebeveyne yiiz yiize olacak
sekilde yoneltilmistir. Pilot uygulama olarak veriler ayr1 yerde gozlemlenmis ve
sonrasinda anket sorulari revize edilerek asil 605 goniillii ebeveyne uygulanmastir.

Calismaya katilmak i¢in; (i) goniilli olmak, (ii) anne ya da baba olmak ve
(ii1) 18 yas alt1 cocuklarindan en az bir tanesi ile ayn1 evin igerisinde yasityor olmak
yeterlidir. Onun disinda ayirici farkli bir nitelik aranmamustir. Ayrica kisinin
cocugunun/cocuklarinin dijital oyun oynama durumu dikkate alimmadan anket
yOneltilmistir.

Anket uygulanan ebeveynden, caligmaya katilima goniillii ve calismaya
katilim i¢in gerekli sartlar1 karsilayan bir bagka ebeveyni Onermesi istenmistir.
Dolayisiyla anket uygulamasi anne-baba dan sadece biri ile gerceklestirilmis ve
gerceklestirilen goriisme neticesinde ebeveynden birlikte yasadigr 18 yas alti
cocuklarin tamaminin bilgileri istenmistir. Anket kapsaminda ¢ocuklarin dijital oyun
oynama aliskanliklari, ¢ocuklarin kendilerine degil, ebeveynlerinden bir tanesine
sorulmustur. Zira beyan usulii caligmalarin dogasinda bulunan subjektivite
probleminin 6niine gecilmeye ¢alisilmistir (12,105). Diger bir ifadeyle, ¢alismalarda
var olan tip 1 hata; (bu calisma icin fazla siire dijital oyun oynayan bir ¢cocugun
oldugundan az beyan etmesi), tip 2 hata; (bu ¢alisma i¢in ¢ocugun oyun oynama
stiresini var oldugundan daha fazla beyan etmesi) problemleri bu ¢alisma igerisinde

olabildigince azaltilmistir.
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Calisma kapsaminda ¢ocugun oyun bagimliligr iki gosterge ile olglilmiistiir.
Amerikan Pediatri Akademisi bes yas alti cocuklarda giinde ortalama iki saati gecen
dijital aletlerle temasin problemli oldugunu bildirmistir (106). Bununla birlikte
Rossman (107) ise eriskinler i¢in giinde bes saatten fazla dijital oyun oynamanin
dijital oyun bagimlilig1 olarak kabul edilecegini belirtmistir. Caligma kapsaminda, bu
tanimlar goz oniinde bulundurularak 18 yas alt1 ¢ocuklar i¢in giinde ortalama {i¢ saat
ve lizeri dijital oyun oynama davranisi dijital oyun bagimlilig1 olarak benimsenmistir.

Dolayisiyla ¢ocugun bir glinde ortalama ii¢ saat ve iizeri dijital oyun oynama
durumu dijital oyun bagimliliginin ilk gdstergesidir. ilave olarak DSO’niin yenilenen
ICD-11 kilavuzunda dijjital oyun oynama durumunun kontrol edilememesi dijital
oyun bagimliliginin bir gostergesi olarak belirtilmistir (11). Buna istinaden, ¢alisma
kapsaminda dijital oyun bagimliliginin ikinci gostergesi, ¢ocugun dijital oyun
oynama durumunu kontrol edip edememe durumu olarak belirtilmistir. Bahsi gegen
iki gostergeye istinaden mevcut calismada 0-18 yas grubu araliginda bulunan
cocuklar dijital oyun bagimlist ise “1” degerini, dijital oyun bagimlis1 degil ise “0”
degerini almistir.

Anket kapsaminda ebeveynlere sorulan sorular {i¢ ayrt modiil igerisinde
gruplandirilmistir. Birinci modiil de ¢ocugun sosyoekonomik karakterleri ile ilgili
sorular yoneltilmistir. Bu kapsamda ¢ocugun yasi, cinsiyeti, egitim durumu, cocugun
kullandig1 dijital alet sayis1 ve c¢ocugun sahip oldugu sosyal aktivite durumu
bulunmaktadir. ikinci modiil de ailenin tamamini ilgilendiren genel sosyoekonomik
faktorlerin tespiti i¢in sorular sorulmustur. Bu faktorler ebeveynin medeni hali, sahip
oldugu ¢ocuk sayisi, yasanan evdeki oda sayisi, evin ¢evresinde oyun alanmin olup
olmama durumu, evde internetin olma durumu ve ailenin toplam geliridir. Ugiincii
modiilde ise ebeveynlerin sosyoekonomik durumlar1 ve davramigsal faktorleri
sorgulanmistir. Bu kapsamda ebeveyne egitim durumu, ¢alisma durumu ve dijital
oyun oynama durumlari sorulmustur.

Calisma kapsaminda birinci modiil olarak, ¢cocugun yasi, 0-18 yas araligini
kapsayan grup siirekli bir degisken olarak modelin igerisinde yer almistir. Cocugun
cinsiyetinde kiz cocuklar1 referans kategori seg¢ilmis, erkek cocuklar ise modelin
igerisine dahil edilmistir. Cocugun egitim diizeyi 5 farkli kategorik degisken ile

Olciilmiistlir. Birinci kategori hi¢c okula gitmemis cocuklari, ikinci kategori krese
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giden cocuklar, {igiincii kategori ilkogretim diizeyindeki c¢ocuklari, doérdiincii
kategori ortaokul diizeyindeki ve besinci kategori ise lise diizeyindeki cocuklar
temsil etmektedir. Okumuyor kategorisi referans kategori olarak belirlenmistir.
Ayrica ¢ocugun sahip oldugu dijital alet sayisi siirekli bir degisken olarak modelin
icerisine yerlestirilmistir. Cocugun sosyal aktiviteye (spor, dans, miizik, teknoloji
vs.) katilma durumu ikili degisken olarak modelin igerisine dahil edilmistir.

Ikinci modiil olarak, ebeveynin medeni hal bilgisi de modelde yer almis evli
olmama durumu (bosanmis, dul vs.) referans kategori olarak tayin edilmis evli
degiskeni modelin igerisine yerlestirilmistir. Ebeveynin sahip oldugu ¢ocuk sayisi,
cocugun yasadigl evin ¢evresinde oyun alanma sahip olma durumu ve ¢ocugun
yasadig1 evde ev internetinin olma durumu ikili bir degisken olarak modelin igerisine
dahil edilmistir. Ebeveynin gelir durumu, ailenin toplam gelirini ifade etmektedir ve
bes kategoriye ayrilmistir. Ilk kategori az gelir seviyesini (geliri yok, 1 TL- 2020
TL), ikinci kategori az-orta gelir seviyesini (2021 TL— 3500 TL), ti¢lincii kategori
orta gelir seviyesini (3501 TL- 5000 TL), dordiincii kategori ¢ok-orta gelir ( 5001
TL — 8000 TL) ve son kategori ¢cok gelir seviyesini (8001 TL ve {lizeri) temsil
etmektedir. Az-orta gelir referans kategori olarak tayin edilmistir.

Ugiincii modiil de, her iki ebeveynin de egitim durumu sorulmustur.
Ebeveynlerin egitim diizeyleri dort kategoride Ol¢lilmiistiir. Birinci kategori olarak
ilkdgretim mezunu, ikinci kategori ortaokul mezunu, {giincii kategori lise ve son
kategori de iiniversite mezunu ebeveynleri temsil etmektedir. Ayn1 zamanda kisi
sayllarinin az olmasi sebebiyle okuma yazma bilmeyen ebeveynler ve lisansiistii
mezunu ebeveynler sirasiyla ilkdgretim mezunu kategorisine ve liniversite mezunu
kategorisine eklenmistir. Annenin egitim diizeyinde Universite, babanin egitim
diizeyinde ise ilkdgretim kategorileri referans kategori olarak tayin edilmistir.
Ebeveynlerin her ikisinin de ¢alisma durumlart modellerde yerini almis olup, anne ve
baba icin ¢alismiyor referans kategori olarak kabul edilirken, anne ve babanin
calistyor olmas1 modelin igerisine dahil edilmistir. Ebeveynlerin her ikisine de dijital
oyun oynama durumu sorulmus ve ii¢ ayr1 kategoriye ayrilmistir. Birinci kategori
oynamaz, ikinci kategori ara sira oynar, tglincii kategori ise siirekli oynar

seklindedir. Uciincii kategori referans kategori olarak secilmistir. Bahsi gecen
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modellerin bagimli ve bagimsiz degiskenlerinin bilgileri asagidaki (Bk.) Cizelge
3.1°de verilmistir.

Cizelge 3.1: Bagiml1 ve Bagimsiz Degiskenlerin Ozet Istatistiki Bilgileri

Degiskenin Adi Aciklama Kisi Ortalama En En
Sayisi Az  Cok

BAGIMLI Cocugun Giinde Ortalama Dijital Oyun 894 0,309 0 1
Oynama Siiresi >3 saat

BAGIMLI 2 Cocugun Dijital Oyun Uzerindeki Kontrol 886 0,506 0 1
Diirtiisii

COCUGUN YASI Cocugun Yast 893 10,071 1 17

COCUGUN CINSIYETI  Cocugun Cinsiyeti=Erkek 892 0,545 0 1

COCUGUN EGITIM 1 Cocucugun Egitim Durumu=Okumuyor 890 0,142 0 1
(Referans kategori)

COCUGUN EGITiMi 2 Cocugun Egitim Durumu=Kres 890 0,113 0 1

COCUGUN EGITiMI 3 Cocugun Egitim Durumu= lkokul 890 0,323 0 1

COCUGUN EGITiMI 4 Cocugun Egitim Durumu= 890 0,204 0 1
Ortaokul

COCUGUN EGITiMi 5 Cocugun Egitim Durumu= Lise 890 0,215 0 1

AKTIF Cocugun Sosyal Aktivite Durumu 894 0,557 0 1

ALET Cocugun Kullandig: Dijital Alet Sayisi 892 1,081 0 5

EVLI Ebeveynin Medeni Hali=Evli 891 0,940 0 1

GELIR 1 Toplam Gelir Durumu=Az Gelir 866 0,056 0 1

GELIR 2 Toplam Gelir Durumu=Az Orta 866 0,247 0 1
Gelir(Referans kategori)

GELIR 3 Toplam Gelir Durumu=Orta Gelir 866 0,345 0 1

GELIR 4 Toplam Gelir Durumu=Cok Orta Gelir 866 0,202 0 1

GELIR 5 Toplam Gelir Durumu=Cok Gelir 866 0,148 0 1

COCUK SAYISI Ebeveynin Sahip Oldugu Cocuk Sayisi 884 1,953 1 10

COCUGUN ODASI Cocugun Kendine Ait Odasinin Olma 886 0,595 0 1
Durumu

OYUN OYNAMA Cocugun Disarida Oyun Oynama Alaninin 891 0,762 0 1

ALANI Durumu

EV INTERNETI Evde Internetin Olma Durumu 887 0,830 0 1

ANNE EGITIM 1 Anne Egitim Seviyesi=Ilkokul 874 0,159 0 1

ANNE EGITIM 2 Anne Egitim Seviyesi=Ortaokul 874 0,129 0 1

ANNE EGITIM 3 Anne Egitim Seviyesi=Lise 874 0,342 0 1

ANNE EGITIM 4 Anne Egitim Seviyesi= Universite (Referans 874 0,363 0 1
Kategori)

BABA EGITIM 1 Baba Egitim Seviyesi = ilkogretim 829 0,065 0 1
(Referans Kategori)

BABA EGITIM 2 Baba Egitim Seviyesi=Ortaokul 829 0,060 0 1

BABA EGITIM 3 Baba Egitim Seviyesi=Lise 829 0,359 0 1

BABA EGITIM 4 Baba Egitim Seviyesi=Universite 829 0,453 0 1

ANNE CALISIYOR Anne Calisma Durumu=Calisiyor 894 0,414 0 1

BABA CALISIYOR Baba Caligma Durumu=Calistyor 894 0,910 0 1

ANNE DIJITAL OYUN 1 Annenin Dijital Oyun Oynama 876 0,590 0 1
Durumu=0ynamaz

ANNE DIJITAL OYUN 2 Annenin Dijital Oyun Oynama Durumu=Ara 876 0,365 0 1
sira Oynar

ANNE DIJITAL OYUN 3 Annenin Dijital Oyun Oynama 874 0,044 0 1
Durumu=Siirekli oynar (Referans Kategori)

BABA DIJITAL OYUN 1  Babanin Dijital Oyun Oynama 843 0,454 0 1
Durumu=0ynamaz

BABA DIJITAL OYUN 2  Babanin Dijital Oyun Oynama 843 0,411 0 1

Durumu=Arasira Oynar
Babanin Dijital Oyun Oynama
BABA DIJITAL OYUN 3 Durumu=Siirekli Oynar (Referans Kategori) 843 0,134 0 1




21

3.2 Yontem

Dijital oyun bagimliligina etki eden sosyoekonomik faktorleri tespit etmek
amaciyla calismada ekonometrik modelleme yapilmistir. Bu  baglamda
sosyoekonomik faktdrler bir model igerisinde birlestirilmis, lineer regresyon yontemi
ile dijital oyun bagimliliginin etkileri incelenmistir. Lineer regresyon igerisinde yer
alan faktorlerin etkileri en kiiclik kareler yontemi uygulanarak ortaya ¢ikartilmistir.
En kiigiik kareler yontemi (i) dogrusal katsayilari, (ii) tekrar eden faktor degerleri,
(1i1) ortalamasi sifir olan hata terimleri, (iv) sabit varyans, (v) aralarinda igsel baginti
olmayan hata terimleri, (vi) birbirinden bagimsiz faktérler ve hata terimleri
(kovaryans) varsayimlari altinda en iyi ve tarafsiz tahmin edicidir (108). Bu yiizden
s0z konusu caligmada etki eden faktorleri tahmin ederken en kiiciik kareler yontemi
kullanilmigtir. Modelde kullanilan lineer regresyonu asagidaki esitlik araciligr ile
gostermek miimkiindiir;

y= ot Dk Pk Xk + u

Bu esitlikte y sirasiyla dijital oyun oynama siiresinin giinde ortalama {i¢ saat
ve lzeri olma durumu ile dijital oyun oynama siiresini kontrol edip edememe
durumunu, a sabit degeri, Xk k sayidaki sosyoekonomik faktorii, Bk k sayidaki
sosyoekonomik faktoriin sirastyla dijital oyun oynama stiresi ile dijital oyun oynama
stiresini kontrol edip edememe durumu tizerindeki etkilerini ve u ise model
tarafindan tahmin edilemeyen etkileri ifade etmektedir.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen incelemelerde, ¢ocuklarin dijital oyun
bagimhiligr iki farkli gosterge ile olgiilmiistiir. Ik olarak cocuklarin dijital oyun
oynama siiresi baz alinarak olusturulan ikili degisken ile Ol¢lilmiistiir. Cocuklarin
dijital oyun oynama siiresi ortalama bir giin igerisinde ii¢ saat ve daha fazlasi ise
dijital oyun oynayan ¢ocuklar bagiml olarak degerlendirilmistir. Cocuklarin dijital
oyun oynama siirelerini kontrol edememe durumu ise ikinci bagimlilik gostergesi
olarak ol¢tilmiistiir.

Calismada her bir bagimli degisken (dijital oyun oynama siiresi ve kontrol
diirtiisii) i¢in iki farkli model olusturulmustur. Birinci model igin birinci ve ikinci
modiilii kapsayan c¢ocugun sosyoekonomik faktorleri ile ailenin tamamin
ilgilendiren genel sosyoekonomik faktdrler mevcutken, ikinci model ise i modiilii

de igerisinde barindiran yani, ¢cocugun sosyoekonomik faktdrleri, ailenin tamamini
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ilgilendiren genel sosyoekonomik faktorler, ebeveynlerin egitim, ¢alisma ve dijital

oyun oynama durumlarini igeren bir modeldir.



23

4. BULGULAR

Calisma kapsaminda uygulanan regresyonlarin sonuglart asagida (BK.)
Cizelge 4.1°de ve (Bk.) 4.2’de sunulmustur. Her bir ¢ikti degiskeni i¢in iki ayri
cizelge olusturulmustur. S6z konusu ¢izelgelerden (Bk.) Cizelge 4.1°de ¢ocuklarin
dijital oyun oynama siiresi (Model 1 ve Model 2); (Bk.) Cizelge 4.2°de de dijital
oyun oynama siiresini kontrol edip edememe durumlar1 (Model 1 ve Model 2) ilgili
bagimli degisken olarak yer almistir.

Cizelgelerin ilk siitunlarinda modellere dahil edilen ve her ii¢ modiiliin
tamamim barindiran agiklayici degiskenler bulunmaktadir. ikinci siitunlarda sadece
birinci ve ikinci modiillerde yer alan bagimsiz degiskenlerin ilgili bagimli degisken
lizerindeki etkileri gosterilmistir. Uciincii siitunlarda ise her ii¢ modiiliin igerisinde

yer alan bagimsiz degiskenlerin ilgili bagimli degisken iizerindeki etkileri verilmistir.
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Cizelge 4.1: Dijital Oyun Oynama Siiresi Model 1 — Model 2

DIJITAL OYUN DIJITAL OYUN

OYNAMA OYNAMA SURESI
SURESI MODEL MODEL 2
Cocugun Yagi 0,003 0,004
0,008 0,009
Cocugun Cinsiyeti=Erkek = 0,121*** 0,128***
0,030 0,031
Cocugun Egitimi 2 0,074 0,091
0,622 0,063
Cocugun Egitimi 3 0,118 0,102
0,065 0,066
Cocugun Egitimi 4 0,175** 0,0159*
0,088 0,089
Cocugun Egitimi 5 0,260** 0,188
0,114 0,115
Aktif -0,095** -0,092*
0,032 0,033
Alet 0,071*** 0,069**
0,019 0,020
Evli -0,047 -0,201
0,067 0,201
Gelir 1 0,004 0,032
0,072 0,081
Gelir 3 -0,067* -0,069
0,040 0,042
Gelir 4 -0,135** -0,053
0,046 0,053
Gelir5 -0,109* -0,016
0,052 0,063
Cocuk Sayis1 -0,005 0,007
0,018 0,020
Cocugun Odas1 0,011 0,016
0,034 0,035
Oyun Oynama Alam -0,033 -0,019
0,036 0,038
Ev Interneti 0,036 0,058
0,042 0,045
Anne Egitim 1 0,080
0,067
Anne Egitim 2 0,225***
0,061
Anne Egitim 3 0,076*
0,045
Baba Egitim 2 -0,122
0,087
Baba Egitim 3 -0,099*
0,054
Baba Egitim 4 -0,138**
0,061
Anne Cahsiyor 0,014
0,038
Baba Calisiyor 0,020
0,086
Anne Dijital Oyun 1 -0,398***
0,081
Anne Dijital Oyun 2 - 0,357***
0,082
Baba Dijital Oyun 1 -0,013
0,050
Baba Dijital Oyun 2 -0,013
0,049
Sabit 0,032 0,478**
0,110 0,233
Kisi Sayisi 842 742
F degeri 8.04*** 6,71%**
R-kare 0,142 0,214

(*=p<0,1 **=p<0,05 ***=p<0,01)
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4.1. Birinci Bagimh Degisken= Dijital Oyun Oynama Siiresi

Dijital oyun bagimliliginin gdstergesinin c¢ocugun dijital oyun oynama
stiresinin li¢ saat ve fazlasi olma durumundaki regresyon sonuglari (BK.) Cizelge
4.1'de Model 1 ve Model 2 olarak ayr1 siitunlarda gosterilmistir.

(BKk.) Cizelge 4.1’de her bir bagimsiz degiskenin karsisinda iki satir
bulunmaktadir. Ustteki satir ilgili degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisini

(Bk), alttaki satir ise o degiskenin standart hatasini géstermektedir.

4.1.1. Model 1

(Bk.) Cizelge 4.1 Model 1°de goriilecegi lizere F degeri yiiksektir ve
dolayistyla modeldeki degiskenler biitiin olarak sifirdan farkli bir etkiye sahiptir. R-
kare’ye bakildiginda ise modelde yer alan bagimsiz degiskenlerin dijital oyun
bagimliligina olan toplam etkinin %14 iinii agikladig1 anlagilmaktadir.

(Bk.) Cizelge 4.1’de goriilecegi lizere ¢ocugun cinsiyetinin, egitim
durumunun, sosyal anlamda aktif olma durumunun, sahip oldugu dijital alet sayisinin
ve ailenin toplam gelirinin cocugun dijital oyun bagimlilig: tizerinde anlaml etkileri
bulunmaktadir. Bunun aksine ¢ocugun yasinin, ebeveynin medeni halinin, ailedeki
toplam cocuk sayisinin, ¢ocugun kendisine ait odasinin olma durumunun, yasanilan
evin ¢evresinde oyun alani olma durumunun ve evde ev internetinin olma
durumunun ¢ocugun dijital oyun bagimliligi {izerine herhangi bir etkisi tespit
edilememistir.

Sasirtict bir sekilde ¢ocugun yasi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli
bir iliski bulunamamistir. Buna gore cocugun dijital oyun bagimliligr yasa gore
degisiklik gostermemektedir. Cocuklar hangi yasta olursa olsun dijital oyun oynama
aligkanliklarinin benzerlik gostermesi bu durumun potansiyel bir sebebi olabilir. Bu
sebeple modelde ¢ocugun yasinin dijital oyun bagimlilig1 tizerinde bir etkisi
saptanamamigtir.

Cocugun cinsiyetinin ¢ocugun dijital oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir
etkisi bulunmaktadir. Buna gore erkek ¢ocuklar kiz cocuklarina oranla %12 daha
fazla dijital oyun bagimlisidir. Ote yandan gocugun egitim durumunun ¢ocugun
dijital oyun bagimlilig1 iizerine (iki egitim durumu degiskeninin istatistiksel olarak

anlamsiz olmasina ragmen) anlamli bir etkisi bulunmaktadir. Soyle ki, ortaokula
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giden cocuklar okula gitmeyen cocuklara kiyasla, %17 daha fazla dijital oyun
bagimlisidir. Ayrica liseye giden c¢ocuklar okula gitmeyen ¢ocuklara nazaran % 26
daha fazla dijital oyun bagimlisidir. Dolayisiyla ¢ocuklarin egitim seviyesi arttik¢a
dijital oyun bagimhiligi artis gostermektedir. Cocugun egitim durumunun etkisi
cocugun yasinin etkisinin goriilememesine sebep olmus olabilir. Zira Model 1’de
cocugun egitim seviyesi arttikca yasi da artmaktadir ve bu etki yas degiskeni ile
degil, egitim durumu degiskeni ile elde edilmis olabilir. Bir baska deyisle yas
degiskeninde beklenenin alinamadigi etki, cocugun egitim durumunda alinmis
olabilir.

Beklenenin aksine cocugun dijital oyun bagimlili§i ebeveynlerin medeni
hallerinden etkilenmemektedir. Evli ya da bekar olan ebeveynlerin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynama aligkanliklar1 benzerlik gosteriyor olmasi beklenen etkinin
allmamamasina sebep olmus olabilir. Bunun disinda o6rneklemdeki ¢ocuklarin
%94’linlin anne ve babasi evlidir. Dolayisiyla anne ve babasi bosanan ¢ocuklarin
sayisinin az olmasi beklenen etkinin alinamamasinin ikinci bir sebebi olabilir (Bk.)
Cizelge 4.1°de evli kategorisinin bilgileri mevcuttur).

Ailenin toplam gelir durumunun artmasi, c¢ocugun dijital oyun
bagimliligindaki azalma ile iliskilidir. Bir baska deyisle gelir seviyesi yiiksek
ailelerin ¢ocuklar1 gelir seviyesi diisiik ailelerin ¢ocuklarina kiyasla daha az dijital
oyun bagimlisidir.

Sosyal faaliyetlerden (spor, resim, miizik, teknoloji vb.) en az bir tanesini
aktif olarak yapan g¢ocuklar, herhangi bir sosyal faaliyete katilmayan gocuklara
kiyasla yaklasik %10 daha az dijital oyun bagimlisidir. Bununla birlikte ¢cocugun
sahip oldugu dijital alet sayisinin her bir birim artmasi, ¢ocugun dijital oyun
bagimliligin1 yaklasik %7 artirmaktadir. Ote yandan ¢ocugun sahip oldugu dijital alet
sayisiin, ailenin gelir durumunun diisiik ya da yiiksek olmasi ile ilgili olmadigi
sonucu da bulunmustur. Gelir durumu diisiik olan ailelerde dahi (Gelir 1 kategorisi)
en az 3 tane dijital alet bulunmasmin s6z konusu etkinin goriilememesinde rol
oynadig diisliniilmektedir.

Cocugun disarida oyun oynama alanina sahip olma durumu ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir. Ankette bu

soruya cevap veren ebeveynlerin % 76’s1 “Evet” sikkini isaretlemislerdir.
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Dolayisiyla disarida oyun alanina sahip ¢ocuklar ile oyun alanina sahip olmayan
cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklart muhtemelen benzer bir seyir
igerisindedir. Bu durum s6z konusu etkiyi alamamamizin sebebi olabilir. Eger benzer
bir seyir s6z konusu ise de ¢ocuklar disarida oyun oynama imkanina sahip olsalar
dahi, disarida oyun oynamadiklari1 kanaatine varilabilir.

Son olarak ebeveynin sahip oldugu ¢ocuk sayisinin, ¢ocugun yasadigl ev
icerisinde kendisine ait odasimin olma durumunun ve ev internetinin olma

durumunun dijital oyun bagimliligi izerinde anlamli etkileri bulunmamaktadir.

4.1.2 Model 2

(Bk.) Cizelge 4.1’de Model 2 igin F degeri yiiksektir, dolayisiyla modeldeki
degiskenler biitiin olarak sifirdan farkli bir etkiye sahiptirler. R-kare’ye bakildiginda
ise modelde yer alan bagimsiz degiskenlerin dijital oyun bagimliligina olan toplam
etkinin %21’ini agikladig1 gorilmektedir.

Model 2’de tespit edilen etkiler (bazi degiskenlerin istatistiksel olarak
anlamlilig1 olmamasina ragmen) Model 1°deki bulgular ile ayn1 dogrultudadir. Soyle
ki, Model 1°de oldugu gibi Model 2’de de ¢ocugun cinsiyeti, sosyal aktiviteye sahip
olma durumu ve ¢ocugun sahip oldugu dijital alet sayist ile ¢ocugun dijital oyun
bagimlilig1 arasinda iliskiler saptanmistir. Yine Model 1'de de oldugu gibi Model
2’de de ¢ocugun yasinin, ebeveynin medeni halinin, ¢ocugun kendisine ait odasinin
olma durumunun, evde ev internetinin olma durumunun ve evin gevresinde oyun
alam1 olma durumunun dijital oyun bagimhiligi {zerine anlaml etkileri
bulunamamistir. Bunlarla birlikte, Model 1'de olmayip Model 2'de regresyona
eklenen agiklayict degiskenler arasinda ebeveynlerin her ikisinin de egitim
seviyesinin ve annenin dijital oyun oynama durumunun cocugun dijital oyun
bagimliligina etkilerinin oldugu tespit edilmistir. Aksine, ebeveynlerin her ikisinin de
calisma durumlarinin ve ayrica babanin dijital oyun oynama durumunun c¢ocugun
dijital oyun bagimlilig iizerine etkisi saptanamamuistir.

Cocugun cinsiyetinin dijital oyun bagimlilig1 lizerinde anlamli bir etkisi
bulunmaktadir. Buna gore erkek ¢ocuklari kiz ¢cocuklarina oranla yaklasik %13 daha
fazla dijital oyun bagimlisidir. Ote yandan Model 1°den farkli olarak ¢cocugun egitim

seviyesinin dijital oyun bagimlilig1 tizerine anlamli etkisi bulunamamustir.
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Sosyal faaliyetlerden (spor, resim, miizik, teknoloji vb.) en az bir tanesini
aktif olarak yapan gocuklar, okul disinda herhangi bir faaliyete katilmayan ¢ocuklara
kiyasla yaklasik %10 daha az dijital oyun bagimlisidir. Bununla birlikte ¢cocugun
sahip oldugu dijital alet sayisinin her bir birim artmasi, ¢ocugun dijital oyun
bagimliligini yaklagik %6 artirmaktadir.

Model 2’de de Model 1°de oldugu gibi dijital oyun bagimliligi ebeveynlerin
medeni hallerinden etkilenmemektedir. Evli ya da bekar olan ebeveynlerin
cocuklariin dijital oyun oynama aligkanliklarinin benzerlik gdsteriyor olmasi
beklenen etkinin alinamamasina sebep olmus olabilir. Bunun disinda 6rneklemdeki
cocuklarin %94’tinlin anne ve babasi evlidir. Dolayisiyla anne ve babasi bosanan
cocuklarin sayisinin az olmasi beklenen etkinin alinamamasimin ikinci bir sebebi
olabilir.

Model 1°de bulunan tahminin aksine, Model 2’de ailenin toplam gelirinin
cocugunun dijital oyun bagimliligi {izerinde anlamli bir etkisi olmadigi
gbzlemlenmistir. Model 2°de anne ve babanin egitim diizeylerinin de modele dahil
edilmesi; ailenin toplam gelirinin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki anlamliligin
yitirmesinin sebebi olabilir.

Cocugun disarida oyun oynama alanina sahip olma durumu ve dijital oyun
bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligski bulunamamistir. Anlamli bir
iliskinin bulunamamasinin sebebi olarak basta c¢ocuklarin dijital oyun oynama
aliskanliklar1 benzerlik gostermesi olabilir. Ebeveynlerin %76’simin oynama alanina
sahip oldugunu belirtmesine ragmen oyun alani ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
anlamli iliski ¢ikmamasi ¢ocuklarin imkani olsa dahi oyun oynamak icin disariy1
tercih etmedikleri sonucunu dogurabilir.

Ote yandan ebeveynin sahip oldugu g¢ocuk sayisi, ¢ocugun yasadigi ev
igerisinde kendisine ait odasinin olma durumu ve evin internetinin olma durumunun
dijital oyun bagimliligi tizerinde anlaml etkileri bulunamamustir.

Beklendigi {izere annenin egitim seviyesi ile ¢ocugun dijital oyun bagimlilig
arasinda anlamli bir iliski saptanmistir. Buna gore annenin egitim seviyesi diistiikce
cocuklarin dijital oyun bagimliligi artmaktadir. Soyle ki, lise mezunu annelerin
cocuklart tiniversite mezunu annelerin ¢cocuklarina kiyasla %7 daha fazla dijital oyun

bagimlisidir. Ayrica ortaokul mezunu annelerin ¢ocuklart iiniversite mezunu
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annelerin ¢ocuklarina kiyasla %22 daha fazla dijital oyun bagimlisidir. Ayni durum
babanin egitim diizeyi i¢in de sdylenebilir. Buna gore, liniversite mezunu babalarin
cocuklart lise mezunu babalarinin ¢ocuklarina kiyasla %13 daha az dijital oyun
bagimlisidir.

Ote yandan sasirtict bir sekilde anne ve babanin ¢alisma durumu ile
cocuklarin dijital oyun bagimliligr arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir.

Dijital oyun oynamayan annelerin ¢ocuklar siirekli dijital oyun oynayan
annelerin ¢ocuklarina kiyasla %35 daha az dijital oyun bagimlisidir. Yani annenin
dijital oyun oynama siklig1 arttikca ¢ocugun dijital oyun bagimliligir artmaktadir.
Fakat babanin dijjital oyun oynama durumu cocugunun dijital oyun bagimlilig
lizerine etkisi saptanamamistir. Bu durum cocuklarin genelde anne davraniglarindan

etkilendiginin bir gostergesi olabilir.
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Cizelge 4.2: Dijital Oyun Kontrol Diirtiisii Model 1- Model 2

DIJITAL OYUN DIiJITAL OYUN
KONTROL KONTROL
DURTUSU DURTUSU
MODEL 1 MODEL 2
Cocugun Yasi 0,017* 0,017*
0,009 0,010
Cocugun Cinsiyeti=Erkek 0,096* 0,102**
0,034 0,036
Cocugun Egitimi 2 -0,009 0,044
0,069 0,073
Cocugun Egitimi 3 -0,034 -0,041
0,074 0,076
Cocugun Egitimi 4 -0,066 -0,052
0,099 0,103
Cocugun Egitimi 5 -0,222 -0,234*
0,127 0,132
Aktif -0,153*** -0,155***
0,036 0,038
Alet 0,037* 0,029
0,022 0,023
Evli 0,065 0,091
0,075 0,230
Gelir 1 -0,102 -0,046
0,081 0,092
Gelir 3 0,062 0,085*
0,045 0,048
Gelir 4 0,028 0,040
0,052 0,061
Gelir5 -0,051 0,002
0,058 0,072
Cocuk Sayisi -0,049** -0,039*
0,020 0,023
Cocugun Odasi -0,001 -0,006
0,038 0,040
Oyun Oynama Alam -0,153*** -0,175%**
0,041 0,043
Ev Interneti -0,001 -0,002
0,047 0,052
Anne Egitim 1 0,023
0,077
Anne Egitim 2 0,190*
0,070
Anne Egitim 3 0,048
0,052
Baba Egitim 2 -0,086
0,099
Baba Egitim 3 0,057
0,062
Baba Egitim 4 0,124*
0,070
Anne Cahsiyor -0,082*
0,094
Baba Cahsiyor -0,206**
0,098
Anne Dijital Oyun 1 -0,029
0,093
Anne Dijital Oyun 2 -0,082*
0,094
Baba Dijital Oyun 1 -0,035
0,057
Baba Dijital Oyun 2 -0,013
0,049
Sabit 0,441*** 0,568**
0,123 0,267
Kisi Sayisi 836 737
F degeri 4,63%** 3,66***
R-kare 0,087 0,130

(*=p<0,1 **=p<0,05 ***=p<0,01)
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4.2. Ikinci Bagimh Degisken= Dijital Oyun Kontrol Diirtiisii

Dijjital oyun bagimliliginin gdstergesinin c¢ocugun dijital oyun oynama
stiresini kontrol edememe durumu olmasi halindeki regresyon sonuglari (BK.)
Cizelge 4.2'de Model 1 ve Model 2 olarak ayr1 iki siitunda gosterilmistir.

(BKk.) Cizelge 4.2°de her bir bagimsiz degiskenin karsisinda iki satir
bulunmaktadir. Ustteki satir ilgili degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisini

(Bx), alttaki satir ise o degiskenin standart hatasini gostermektedir.

4.2.1. Model 1

(BKk.) Cizelge 4.2°de Model 1’de goriilecegi tizere F degeri yliksektir,
dolayistyla modeldeki degiskenler biitiin olarak sifirdan farkli bir etkiye sahiptirler.
R-kare’ye bakildiginda ise modelde yer alan bagimsiz degiskenlerin dijital oyun
bagimliligina olan toplam etkinin %8’ini agikladig1 anlagilmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi ¢ocugun dijital oyun oynama siiresini kontrol edip
edememe durumu ile 6l¢iildiiglinde ¢ocugun; yasi, cinsiyeti, sosyal anlamda aktif
olma durumu, sahip oldugu dijital alet sayisi, ebeveynin sahip oldugu ¢ocuk sayisi ve
ev ¢evresinde oyun alani olma durumu ile cocugun dijital oyun bagimlilig1 arasinda
anlamli iliskiler tespit edilmistir. Ote yandan cocugun egitim durumunun,
ebeveynlerinin medeni halinin, ailenin toplam gelirinin, ¢ocugun yasadig1 evde
kendisine ait odasinin olma durumunun ve evde ev internetinin olma durumunun
dijital oyun bagimlilig iizerine anlamli etkisinin bulunmadig tespit edilmistir.

Cocugun yasmin ve cinsiyetinin dijital oyun bagimlilig: tizerine anlamli bir
iligkileri bulunmustur. Cocugun yasi bir birim arttikca dijital oyun bagimlilig
yaklasik %2 artig gostermektedir. Ayn1 zamanda erkek cocuklar kiz cocuklarina
kiyasla %10 daha fazla dijital oyun bagimlisidir.

Cocugun egitim seviyesi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligki
bulunamamistir. Egitimden beklenen etki yas degiskeni ile alinmis olabilir. Soyle ki
cocugun yast arttikca egitim seviyesi de artis gdstermektedir.

Cocuklarin sosyal aktiviteye (spor, resim, miizik, teknoloji vb.) sahip olma
durumunun ve ¢ocuklarin sahip oldugu dijital alet sayisinin ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 iizerine anlamli etkileri tespit edilmistir. Sosyal aktiviteye sahip olan

cocuklar sosyal aktiviteye sahip olmayan ¢ocuklara kiyasla %15 daha az dijital oyun



32

bagimlisidir. Ayn1 zamanda cocuklarin sahip oldugu dijital alet sayisinin her bir
birim artmasi dijital oyun bagimliligini %3 artirmaktadir.

Diger tahminlerde oldugu gibi, ¢ocugun dijital oyun bagimliligi ebeveynlerin
medeni hallerinden etkilenmemektedir. Daha evvel belirtildigi iizere verilerde anne
ve babasi bosanan c¢ocuklarin sayisinin  az olmasmin beklenen etkinin
allmamamasinin bir sebebi oldugu diisiiniilmektedir.

Ote yandan ailenin toplam gelirinin de cocugunun dijital oyun bagimlilig
tizerine anlaml bir etkisi bulunamamistir. Gelir durumu yiiksek ve diisiik ailelerin
cocuklarmin dijital oyun oynama siirelerini kontrol edip edememe durumlar
benzerlik gosteriyor olmasi anlamli bir iliski gézlenememesine sebep olmus olabilir.

Cocugun dijjital oyun bagimliligi, dijital oyun oynama siiresini kontrol
edebilme durumu ile dlgiildiigiinde ebeveynin ¢ocuk sayisi ile cocugunun dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlaml bir iligki bulunmustur. Soyle ki, ebeveynin sahip oldugu
cocuk sayist arttikga, cocugunun dijital oyun bagimliligi %4 azalmaktadir. Bir
kardese sahip olan 0-18 yas grubu ¢ocugun, bir sekilde paylasim yaptig1 kardesi ile
zaman gecirmesi dijital oyun bagimliligini azalttig1 diistintilmektedir.

Daha onceki sunulan tahminlerin aksine, yasanilan evin g¢evresinde oyun
alanmmin olma durumu ile dijital oyun bagimliliginin gostergesi olan kontrol
etme/edememe durumu arasinda anlamlr iligki tespit edilmistir. Soyle ki, cocugun
evinin ¢evresinde oyun alaninin olmasi g¢ocugun dijital oyun bagimhiligi1 %15
azaltmaktadir.

Son olarak, cocugun yasadigr evde ev internetinin olma durumunun ve
cocugun kendisine ait odasinin olma durumunun ¢ocugun dijital oyun bagimliligini

etkilemedigi tespit edilmistir.

4.2.2. Model 2

(Bk.) Cizelge 4.2°de Model 2 i¢in F degeri yiiksektir, dolayisiyla modeldeki
degiskenler biitiin olarak sifirdan farkli bir etkiye sahiptirler. R-kare’ye bakildiginda
ise modelde yer alan bagimsiz degiskenlerin dijital oyun bagimliligina olan toplam

etkinin %13 linii agikladig goriilmektedir.
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Model 1'deki gibi ¢ocugun yasi, cinsiyeti, sosyal aktiviteye sahip olma
durumu, ebeveynin ¢ocuk sayisi ve evin ¢evresinde oyun alanit olma durumu ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlaml iligkiler bulunmustur.

Model 1'de olmayip Model 2’deki regresyona eklenen agiklayict
degiskenlerden ebeveynlerin egitim diizeyinin, ¢alisma durumunun ve annenin dijital
oyun oynama sikligmin ¢ocugun dijital oyun bagimlili§1 lizerine anlamli etkileri
gozlemlenmistir.

Tipki Model 1'deki gibi ¢ocugun yasmin ve cinsiyetinin dijital oyun
bagimlilig1 tizerine anlaml bir iliskileri bulunmustur. Cocugun yasi arttik¢a dijital
oyun bagimlilig1 yaklasik %2 artis gostermektedir. Ayn1 zamanda erkek ¢ocuklar kiz
cocuklarina kiyasla yaklasik %10 daha fazla dijital oyun bagimlis1 oldugu tespit
edilmistir.

Cocugun egitim seviyesinin dijital oyun bagimliligi tizerine anlamli bir etkisi
bulunamamistir. Model 1°de oldugu gibi ¢ocugun yasinin ve egitim seviyesinin
paralellik gostermesinden dolay1 beklenen etkinin yas degiskeni tarafindan alindig
diistiniilmektedir.

Sosyal aktiviteye(spor, resim, miizik, teknoloji vb.) sahip olan g¢ocuklar
sosyal aktiviteye sahip olmayan cocuklara nazaran %15 daha az dijital oyun
bagimlisidir. Diger yandan g¢ocuklarin sahip oldugu dijital alet sayisinin ¢ocugun
dijital oyun bagimlilig: tizerine anlamli bir etkisi bulunmamagtir.

Ebeveynlerin evli ya da bosanmis olmasinin c¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 iizerine etkisi bulunamamistir. Evli ya da bosanmis olan bireylerin
cocuklarimin oyun oynama aligkanliklar1 benzerlik gosteriyor olabilir. Yahut veri
setinde evli olan ebeveyn sayisinin fazla olmasi (%94) bu etkinin alinamamasinin
sebebi olabilir.

Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin dijital oyun oynama stirelerini kontrol
etme durumu ile 6lciildiigiinde ailenin toplam gelir durumu ile ¢ocugun dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlaml bir iliski saptanamamistir. Dolayistyla ¢cocuklarin dijital
oyun oynama durumlarini kontrol edip edememeleri ailelerinin gelir diizeylerine gore

farklilik gostermemektedir.



34

Ebeveynin sahip oldugu cocuk sayist ile ¢ocugun dijital oyun bagimlilig
arasinda anlamli iliski bulunurken, ¢ocugun ev icerisinde kendisine ait odasinin olma
durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliski bulunmamaktadir.

Evin c¢evresinde oyun alanma sahip olan cocuklarin, oyun alanina sahip
olmayan c¢ocuklara kiyasla %17 daha az dijital oyun bagimlis1 oldugu tespit
edilmistir. Buradan hareketle disarida c¢ocuklar i¢in oyun alaninin olmasinin
cocuklar1 geleneksel oyunlara sevk ettigi ve dijital oyunlardan uzaklastirdig
sOylenebilir.

Dijital oyun bagimliligr oyun kontrol diirtiisii ile olgiildiiglinde, tipki oyun
oynama siiresi ile dl¢iildiigiindeki gibi ebeveynlerin egitim diizeyleri ile cocuklarinin
dijital oyun bagimliligi arasinda anlamhi iligkiler tespit edilmistir. Buna gore,
tiniversite mezunu annelerin ¢ocuklar1 ortaokul mezunu annelerin cocuklarina
kiyasla %19 daha az dijital oyun bagimlisidir. Bununla birlikte {iniversite mezunu
babalarin ¢ocuklari lise mezunu babalarin ¢ocuklarindan %12 daha az dijital oyun
bagimlisidir. Yani ebeveynlerin egitim diizeyi arttikca cocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 azalmaktadir.

Oyun kontrol diirtiisiiniin bagimlilik gostergesi olmasi durumunda, &nceki
tahminlerden farkli olarak ebeveynlerin ¢alisma durumlarinin ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligina etkileri saptanmistir. Calisan annelerin ¢ocuklart %8 daha az dijital
oyun bagimlisi iken, aynt durum baba i¢inde gegerli olup ¢alisan babalarin ¢ocuklari
%20 daha az dijital oyun bagimlisidir.

Ebeveynlerden, annenin dijital oyun oynama siklig1 ile ¢ocugunun dijital
oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iligki tespit edilmisken, ayni iliski babanin dijital
oyun oynama sikliginda bulunamamistir. Bununla beraber ara sira dijital oyun
oynayan annenin ¢ocugu, hi¢ dijital oyun oynamayan annenin ¢ocuklarina kiyasla da

%8 daha fazla dijital oyun bagimlisidir.
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5. TARTISMA

Bu boliimde, calisma kapsaminda yapilan tahminlerde beklenen ve
gbzlenemeyen etkilere detayl bir sekilde yer verilmis, bulgular tartisilmis ve literatiir
ile kesisen ve ayrigan hususlar1 vurgulanmistir.

Calisma kapsaminda dijital oyun bagimliligi ¢ocugun dijital oyun oynama
stiresi ve ¢ocugun dijital oyun oynama siiresini kontrol edip/edememe diirtiisii ile
Olciilmiistiir.

Literatiirde gelir seviyesi yliksek olan ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliligi oyun oynama siiresi ile Ol¢iildiigli zaman, modelin igerisine anne ve
babanin egitim durumlarinin dahil edilmesi ile gelir degiskenleri anlamliligini
yitirmektedir. Bu durum anne babalarin egitim diizeylerinin farkliliklar1 kontrol
edildiginde gelir farkliliginin olmadigi kanaatini olusturmustur. Gelir degiskenleri
anlamliligini yitirdigi i¢in (Bk. Cizelge 4.1) Model 1’de tespit edilen gelir etkisi (Bk.
Cizelge 4.1) Model 2’de kaybolmaktadir. Literatiirde hem ailenin toplam gelirinin
hem de ebeveynlerin egitim diizeylerinin bir model igerisinde birlikte incelendigi bir
baska c¢alismaya rastlanmamistir. Fakat ailenin toplam gelirinin ve ebeveynlerin
egitim diizeylerinin ayr1 ayr1 ¢cocugun dijital oyun bagimliligina etkisinin arastirildigi
calismalardan hareketle bulgular literatiirii destekler niteliktedir. Ekinci, Yal¢in, Ozer
ve Kara’nin 2017 yilinda yaptiklar1 ¢alismada aile geliri yiiksek olan 6grencilerin
diisiik olan ogrencilere kiyasla daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugu tespit
edilmistir (98). Ancak, Eni 2017 yilinda yaptig1 ¢aligmasinda ailenin toplam geliri
arttikca cocugun dijital oyun bagimlilik seviyesinin azaldigini belirtmistir (100). Bu
baglamda calisma kapsaminda Model 1°de bulunan gelir etkisi Eni (2017) ile
celisirken Ekinci ve arkadaslarmi (2017) desteklemektedir. Ote yandan, literatiirde
ebeveynlerin egitim diizeylerinin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkileri ile
alakal1 farkli sonuglara ulasan ¢alismalar mevcuttur (103; 104). Calisma kapsaminda
elde edilen ebeveynlerin egitim seviyelerinin etkileri ebeveynlerin egitim diizeyi
arttikca ¢ocugun dijital oyun bagimliligini arttirdigini savunan Erboy (2020) ile
celismekte iken anne babanin egitim seviyesinin diismesi ile ¢ocugun artan dijital

oyun bagimliligini saptayan Bilgin (2015)’1 destekler niteliktedir.
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Her iki gdsterge i¢in cocugun yasinin anlamli etkisi bulunamamaistir. Cocugun
egitim seviyesi bir baska aciklayici degisken olarak modellerde yer almaktadir.
Cocugun egitim seviyesi arttikca ¢cocugun yasi da artis gdstermektedir. Dolayisiyla,
gocugun egitim seviyesini kontrol ederek egitim seviyesindeki farkliliklarin ortadan
kaldirilmasinin =~ ¢ocugun  yasindaki  farklilbiklart da  ortadan  kaldirdigi
diistiniilmektedir. Bu ylizden modellerde yas degiskeninin belirgin bir etkisinin
saptanmadigina inanilmaktadir.

Her iki gosterge iginde, ebeveynlerin medeni halinin ¢ocugun dijital oyun
bagimliligi {iizerine anlamli etkisi tespit edilememistir. Anketi yanitlayan
ebeveynlerin %95'1 evli oldugunu beyan etmistir. Evli olmayan ebeveyn sayisinin az
olmasi, beklenen etkinin alinamamasina sebep oldugu diisiiniilmektedir.

Mevcut calismada ¢ocugun dijital oyun bagimliligi, dijital oyun oynama
stiresi ile Olgiildiigiinde, ailedeki toplam ¢ocuk sayisinin ¢ocugun dijital oyun
bagimlilig1r iizerine anlamli bir etkisi bulunmamaktadir. Ancak dijital oyun
bagimlilig1 gostergesinin ¢ocugun dijital oyun oynama siiresini kontrol edip
edememe durumu oldugunda ailedeki toplam cocuk sayisi ile ¢ocugun dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli iliski saptanmigtir. Buna goére bir veya birden fazla
kardese sahip olan 0-18 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerini
daha fazla kontrol ettigi gozlemlenmistir. S6z konusu cocuklarin kardesleri ile
geleneksel oyunlart oynama olasiliginin etkili oldugu diistinilmektedir. Literatiirde
kardes sayisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda farkli tespitler bulunmaktadir.
Demirbozan 2019 yilinda lise 6grencileri ile yaptigl ¢alismasinda iki veya daha az
kardese sahip olan g¢ocuklarin daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugunu tespit
ederken Aydogdu 2018 yilinda ortaokul 6grencileri ile yaptig1 ¢aligmasinda kardes
sayisinin ¢ocugun dijital oyun bagimliligini etkilemedigini belirtmistir (77,83). Bu
bagdamda, calismanin kardes sayisina iliskin bulgulart Demirbozan (2019)’u
destekler niteliktedir.

Cocugun yasadigl evin g¢evresinde oyun oynama alanmin olma durumunun
cocugun dijital oyun oynama siiresi ile Oolgiildiiglinde c¢ocugun dijital oyun
bagimlilig1 iizerine anlamli etkisi bulunmamistir. Fakat gostergenin ¢cocugun kendi
dijital oyun oynama siiresini kontrol edip edememesi oldugu durumda ¢ocugun oyun

alania sahip olmasi ¢ocugun dijital oyun bagimliligini ciddi oranda azaltmaktadir.
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Cocugun evin ¢evresinde oyun oynama alanina sahip olmasi kendisi i¢in bir segenek
olusturdugu diisiiniilmektedir. Bu sonu¢ gbéz Oniinde bulunduruldugunda, oyun
alanlarinin, geleneksel oyunlarin ve ¢ocuklarin yaptig1 arkadagliklarin ¢cocugun dijital
oyun bagimlilig1 lizerine detayli etkilerini arastiracak bir baska caligma literatiire
katk1 saglayacaktir.

Dijital oyun bagimliligimin c¢ocugun dijital oyun oynama siiresi ile
Olctildiigiinde, ebeveynlerin ¢alisma durumlan ile ¢ocugun dijital oyun bagimlilig
arasinda anlaml bir iliski gézlenememistir. Buna karsin dijital oyun bagimliliginin
cocugun dijital oyun oynama siiresini kontrol edip/edememe diirtiisii oldugu
durumda ebeveynlerin ¢aligma durumlart ile ¢ocugun dijital oyun bagimlilig
arasinda anlaml iligkiler saptanmistir. Dolayisiyla ¢alisan ebeveynlerin ¢ocuklar1 bir
sekilde dijital oyun iizerinde otokontrollerini saglayabiliyorlar denilebilir.

Yine her iki gosterge iginde, annenin dijital oyun oynama davranisi ile
cocugun dijital oyun bagimliligi arasinda anlaml iliskiler tespit edilmistir. Buna
karsin babanin dijital oyun oynama davranisi ¢ocugunun dijital oyun bagimliligin
etkilememektedir. Dolayisiyla 0-18 yas araliginda bulunan ¢ocugun anne ile daha
fazla zaman gegirmesi beklenen etkinin annenin dijital oyun oynama sikligindan
alindign soylenebilir. Calismanin bulgulart Akgay ve Ozcebe’nin 2012 yilinda
yaptiklar1 ¢alisma ile Aydogdu’nun 2018 yilinda yaptigi c¢alismayi destekler
niteliktedir (74,77). Bir baska deyisle, ¢alisma, literatiirde de belirtildigi gibi
babadan ziyade annenin dijital oyun oynama durum ve sikligmin ¢ocugun dijital

oyun bagimliligini etkiledigini 6ne siirmektedir.
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6. SONUC

Bu ¢aligmada, sosyoekonomik faktorlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
tizerine etkileri arastirilmistir.

Calisma kapsaminda toplam 605 goniillii ebeveyne anket uygulanmustir.
Uygulanan anketler araciligi ile ebeveynin ve birlikte yasadig1 18 yas alt1 toplamda
907 g¢ocugun tamaminin sosyoekonomik karakterlerinin ve dijital oyun oynama
aligkanliklarinin bilgileri elde edilmistir. Sosyoekonomik faktorler ii¢ ayr1 grupta
toplanmis ve her bir modiiliin ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklari
tizerindeki etkileri iki farkli ekonometrik modelde incelenmistir. Birinci modiilde
g¢ocugun yasi, cinsiyeti, egitim durumu, ¢ocugun kullandigi dijital alet sayisi ve
cocugun sosyal aktiviteye sahip olma durumu yer almaktadir. ikinci modiil
ebeveynin medeni hali, ebeveynin sahip oldugu cocuk sayisi, yasanan evdeki oda
sayisi, evin gevresinde oyun alaninin olma durumu ve ailenin toplam gelir
durumunun bilgilerini igermektedir. Son olarak ii¢lincii modiilde ebeveynlerin egitim
durumu, ¢alisma durumu ve dijital oyun oynama durumu bilgilerini bulunmaktadir.

Calismada dijital oyun bagimliligini gosteren iki ayr1 bagimli degisken
bulunmaktadir. Birincisi ¢ocuklarm dijital oyun oynama siiresi baz alinarak
olusturulan ikili degisken, ikincisi ise ¢ocuklarin dijital oyun oynarken bu durumu
kontrol edip edememeleri baz alinarak olusturulan ikili degiskendir. S6z konusu
degiskenlerin iki gosterge iizerindeki etkileri en kiigiik kareler yontemiyle tahmin
edilmistir.

Sonug olarak, egitim diizeyi yliksek olan ebeveynlerin ¢ocuklar1 daha az
dijital oyun bagimhisidir. Ote yandan erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara kiyasla daha
fazla dijital oyun bagimlis1 oldugu tespit edilmistir. Spor, resim, miizik ve teknoloji
gibi faaliyetlerden en az bir tanesini aktif olarak yapan cocuklarm, yapmayan
cocuklara kiyasla daha az dijital oyun bagimlisi oldugu saptanmistir. Cocugun dijital
alet sayisinin artmasi c¢ocugun dijital oyun bagimliligin1 arttirmaktadir. Annenin
dijital oyun oynama durumunun ve sikliginin ¢ocugun dijital oyun bagimliligini
etkiledigi tespit edilmistir. Buna karsin babanin dijital oyun oynama durumu ¢ocugun

dijital oyun bagimliligini etkilemedigi bulunmustur.
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Dijital oyun bagimlilig1 dijital oyun oynama siiresi ile dl¢iildiiglinde, ailenin
toplam gelirinin artmasi ¢ocugun dijital oyun bagimliligini azalttig1 gdzlemlenmistir.
Ancak cocugunun yasinin belirgin bir etkisi bulunamamistir. Son olarak ¢ocugun
yasadig1 evde ev internetinin olma durumu ile ¢ocugun dijital oyun bagimliligi
arasinda iliski bulunmamaktadir.

Buna gore ¢ocuklarin sosyal anlamda aktif olmalarinin ve ¢ocugun kullandig:
dijital alet sayisinin kontrol edilmesinin ¢ocuklarin dijital oyun bagmmliliginm
azaltmada etkin rol oynayacagi diisiiniilmektedir. Annenin dijital oyun oynama
sikliklarinin azaltilmasinin da g¢ocuklarin dijital oyun bagimliligini azaltici yonde
katkida bulunacagr o©ngoriilmektedir. Ayrica ebeveynlerin egitim diizeylerinin
artirllmasi c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligin1 azaltmada katki saglayacaktir. Bu
baglamda ebeveynleri bilinglendirici politikalarin olusturulmasi ¢ocugun dijital oyun

bagimliligini azaltmada etkisinin olabilecegine inanilmaktadir.
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8. EK

ANKET SORULARI

Merhabalar,

Oncelikle anketime ilgi gdsterdiginiz igin icten sevgi ve saygilarimi sunarim.
18 yas alt1 olan ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerini ve bu siirelere etki
eden faktorleri anlamak amaciyla siz ebeveynlere agagida birtakim sorular
sorulmustur. Calisma esnasinda sizin veya ¢ocugunuzun adi & soyadi gibi
kimlik bilgileri sorulmayacaktir. Calisma kapsaminda verdiginiz bilgiler
disinda sizi tanimlayici, isaret edici ve/veya ima edici bilgiler kesinlikle
kullanilmayacaktir. Cevaplamak istemediginiz soru veyahut sorular
gegebilirsiniz.

Tesekkiirlerimi ve yeniden saygilarimi sunarim.

Dildar BAYKAL
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EBEVEYN KARAKTERLERI

sorulmustur. Litfen ilgili kutucugu isaretleyiniz.

Asagida 18 yas altigocuga sahip bir evebeyn olarak sizinle ve esinizle alakah birtakim sorular

(Olssiz (isanyor)

1.Cinsiyetiniz: OKadin (O Erkek 2.Ya$INIZ: oo,
3.Cocugunuzile
aile baginiz: OAnne Osaba
4.Medeni halinizz  ()Bekar OEvli (Obul  (OBosanmis  (ODiger
5.Egitim durumunuz (Her ikiniz icin de cevaplayiniz):
Anne: Baba:
(O Okuryazar degil (O Okuryazar degil
O llkokul (O ilkokul
(O Ortaokul (O Ortaokul
(Olise () Lise
(O Universite O Universite
(O Lisansiistii () Lisansiistii
6.Calisma durumu (Her ikiniz icin de cevaplayiniz):
Anne: Baba:
O ¢alisiyor () Galisiyor
(O calismiyor (O Galigmiyor

() igsiz (ig anyor)

7.Geliriniz: ........o.oovviiiiiinn

8. Ailenizin toplam geliri: ........

9.Ailenizin toplam geliri asagidaki gruplardan hangisine girmektedir ?

(O Geliri yok

(1) 1-2020 TL arasi
(02021 -3500TL aras!
(03501 - 5000 TL arasi
(05001 - 8000 TL arasi
() 8001 ve iizeri

11. Sizinle ayni evi paylasan gocuk sayiniz: .........cccuuuu...

(Osirekli oynar

(O)Oynamaz
(OAra sira oynar
(OSik sik oynar
(Osiirekli oynar

10.Cocuk sayinIzZ: ...cccceereennnennnns
12. Genel olarak dijital oyun oynama durumunuz (Herikiniz icin de cevaplayiniz):
Anne: Baba:
(O0ynamaz
(OAra sira oynar
(CBik sik oynar




EV KARAKTERLERI

Asagida sizin eviniz ile ilgili birtakim sorular sorulmustur. Bazisorular tek cevapli, bazisorular kismen

cok cevaplidir. Litfen ilgili kutucugaisaretleyiniz.

1.Evdeki toplam oda sayisi: .......coeeiivinne

2.Yasadiginiz ev kendi eviniz midir?

() Hayrr () Evet

3. Her bir gocugunuzun kendine ait odasi var midir?

(OHayir () Evet

4.Evin ¢evresinde ¢ocugunuzun oyun oynayabilecegi alan var midir?

(OHayir (O Evet

5.Yasadiginiz evde ev internetiniz var mdir?

() Hayir () Evet

6. Asagidakilerden hangisi sizin evinizi en iyi tamimlar?

(O Daire

(O Residence

() Mistakil

Ovilla

(O DIger v,

7.Yasadiginiz evde asagidaki seceneklerden hangisi/hangileri dijital
oyun oynamak amaciyla kullaniliyor ?

() Masadistii bilgisayar
() Diziistii bilgisayar
() Tablet

(O Cep telefonu

(O Oyun konsolu
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18 YAS ALTI COCUGUN KARAKTERLERI

Asagida sizinle beraber yasayan 18 yas alti gocuklanniz ile alakali birtakim sorular verilmistir. Latfen
sorulari gocuklarinizin isimlerini belirtmeden ilk gocugunuzdan baslayarak ilgili kutucuga cevaplayiniz.
Eger G¢ten fazla gocugunuz varsa bir kagrt daha alarak, ek kagittaki ' 1. Cocuk ' u dérdiincli gocugunuzdan
baslayarak onlar igin sorulmus sorular olarak distinerek cevaplayabilirsiniz.

SORULAR 1. Cocuk 2. Cocuk 3. Cocuk
1.Gocugunuzunyasi: | .| e
2.Cocugunuzunboyu: | | s | e,
3.Cocugunuzunkilosu: | . | |

OKiz OKiz OKez
4, g insiyeti:
Cocugunuzun cinsiyeti O Erkek O Erkek O Erkek
(O Okumuyor (O Okumuyor (O Okumuyor
(O«Kres (O«Kres (OKres
5. Cocugunuzun egitim (O ilkokul (O lilkokul (O ilkokul
durumu: (O Ortaokul (O Ortaokul (O Ortaokul
OlLise OlLise (Olise
(O Universite (O Universite (O Universite
(O Dans (O Dans (O Dans
- Miizik Miizik
6. Cocugunuzun yapmis QMUZIk O 'S O vz
oldugu sosyal (O Sanat (O Sanat (O sanat
aktivite/aktiviteler var midir? OTeknoloji OTeknoloji O Teknoloji
Varsa nelerdir? O spor Ospor OSper
(O Higbiri (O Higbiri (O Higbiri
(O Diger...ccceveven. (O Diger ..cceeeeeiieeeen. (@] 511G R

7. Cocugunuzun okulda en

(O Takdir belgesi
(O Tesekkiir belgesi

(O Takdir Belgesi
(O Tesekkiir Belgesi

(O Takdir Belgesi
(O Tesekkiir Belgesi

hangisi/hangileri

11. Yandaki segeneklerden

c¢ocugunuzun kendisine aittir?

(OCep telefonu
(OMasaiistii bilgisayar
(ODizisti bilgisayar
(O0yun konsolu

(OHigbiri

(OCep telefonu

(OMasaiistii bilgisayar

(ODizisti bilgisayar
(O0yun konsolu

(OHigbiri

son aldigi belge hangisidir? () Hicbiri (O Higbiri (O Higbiri
(O Bilmiyorum (O Bilmiyorum (O Bilmiyorum
(O Cok kot (O Gok kdti (O Gok koti
8. Sizce gocugunuzun sizinle Oxketa O Kotd O Kota
iletisimi ne diizeydedir? C)er'ta Oprl-ta Oprl’ta
O lyi Olyi Olyi
() Cok iyi () Cokiyi (O Cokiyi
9. Sizce gocugunuzun siddete O Evet Q Evet O Evet
egilimi var midir? (O Hayir (O Hayrr (O Hayrr
10. Sizce cocugunuz genel (O Evet (OEvet (O Evet
olarak mutlu mudur? (O Hayir (O Hayrr (O Hayrr
(OTablet (OTablet (OTablet

(OCep telefonu
(OMasatsti bilgisayar
(ODiziisti bilgisayar
(OOyun konsolu

(OHigbiri

cocugunuz ile gecirdiginiz
siire ne kadardir?

12. Haftaigindeki bir giinde

c¢ocugunuz ile gecirdiginiz

suire ne kadardir?

13. Hafta sonundaki bir glinde
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OYUN KARAKTERLERi

Asagida sizinle beraber yasayan 18 yas alti gocuklarnizin oyun oynama durumu ile alakali birtakim
sorular verilmistir. Litfen sorulari gocuklannizin isimlerini belirtmeden ilk gocugunuzdan baslayarak
ilgili kutucuga cevaplayiniz.Eger iigten fazla gocugunuz varsa bir kagit daha alarak, ek kagittaki ' 1. Cocuk
'u dbrdiinci gocugunuzdan baslayarak onlar igin sorulmug sorular olarak disiinerek cevaplayabilirsiniz.

SORULAR

1. Cocuk

2.Cocuk

3.Cocuk

1. Cocugunuz oyun oynamak
amaciyla seceneklerdeki
araglardan
hangisini/hangilerini

(OTablet

(OCep telefonu
(OMasalistii bilgisayar
(ODiziisti bilgisayar
(O0yun konsolu

(OTablet

(OcCep telefonu
(OMasaiistii bilgisayar
(ODizisti bilgisayar
(O0yun konsolu

(OTablet

(OcCep telefonu
(OMasaiistii bilgisayar
(ODiziistii bilgisayar
(OOyun konsolu

kullanmaktadir? (OHigbiri (OHighiri (OHigbiri
(@011 5] S (ODIger covevereevieeinrenn (@] 0]1-C1 T
Oo Qo Oo
. . |OBirsaatten az (O Birsaatten az (OBirsaatten az
:;2rtil;:::zlu;::: bahsi (O Bir saat (O Birsaat (O Birsaat
araglarla hafta icindeki bir O ?ir saat-ii¢ saat O I?ir saat-ug saat O I.':'..ir saat- (i saat
glinde gecirdigi toplam QU saat QU saat O Ug saat
(O Beg saat (O Beg saat (O Bessaat

siire(saat) ortalama nedir?

(O Bes saat-yedi saat
(O Yedi saat ve lzeri

(O Bes saat-yedi saat
(O Yedi saat ve uzeri

(O Bes saat-yedi saat
(O Yedi saat ve zeri

3. Cocugunuz yukanda bahsi
gecen seceneklerdeki
araglarla hafta sonundaki bir
gunde gegirdigi toplam
slire(saat) ortalama nedir?

Oo

() Bir saatten az

(O Bir saat

(O Birsaat-tg saat
(O Ug saat

(O Ug saat-beg saat
(O Beg saat

(O Bes saat-yedi saat
() Yedi saat ve lzeri

Oo

(O Birsaatten az

(O Birsaat

(O Bir saat-lig saat
(O Ug saat

(O Ug saat-bes saat
(O Beg saat

(O Bes saat-yedi saat
(O Yedi saat ve tzeri

Qo

(O Bir saatten az

(O Birsaat

(O Bir saat-lig saat
(O Ug saat

(O Ug saat-bes saat
() Bessaat

(O Bes saat-yedi saat
(O Yedi saat ve Gzeri

4, Sizce cocugunuz oyun

(O Hayir

(O Hayrr

(O Hayrr

oynama siiresini kontrol (O Evet (OEvet (O Evet
edebiliyor mu? (O Oynamiyor (O oynamiyor (O Oynamiyor
5. Cocugunuz dijital oyun (O Hayrr (O Hayrr (O Hayr
oynamak icin paraistiyor mu? |() Evet (O Evet (O)Evet

6. Cocugunuz daha fazla dijital
oyun oynamakigin

(O Hayir
(OEvet

(O Hayrr
(O Evet

(O Hayr
(OEvet

size/esinize israr eder mi? OOynamwor OOynamwor OOvnamwor
7. Cocugunuz dijital oyun (O Kendi bagina (O Kendi bagina (O Kendi basina
oynarken arkadasiylami () Arkadasiyla (O Arkadasiyla (O Arkadasiyla
oynar kendi basina mi oynar ? OOynam yor OOVnamNOT OOynamlyor
(O Savas (O Savas (O Savas
(O Strateji (O strateji (O strateji
Yan
8. Cocugunuzun dijital QYarl_s OYarl_s O 5
aletlerle ovnadiz ovun tiirii (O Aksiyon-macera (O Aksiyon-macera (O Aksiyon-macera
ha isi/ha‘rll ile:di:{" () Simiilasyon (O similasyon (O Simulasyon
e € ) (@ )01 S — (@ )01 - (@] 1111
() Oynamiyor (O Oynamiyor (O Oynamiyor
(O Bilmiyorum (O Bilmiyorum (O Bilmiyorum




