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(TERLEMEZ, Ceyda, Yiiksek Lisans, Istanbul 2019)

OZET
Bu calisma, lise Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi, kisilik 6zellikleri ve
psikolojik faktorler arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirma igin 100
erkek lise 6grencisiyle anket calismasi yiiriitilmistiir. Katilimcilara Demografik Bilgi
Formu, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Ergen Sosyal Kaygi Olgegi, DEHB Olgegi,
Oyun Tipleri Olgegi ve Bes Faktorlii Kisilik Olgegi uygulanmustir. Anketlerden elde

edilen veriler karsilastirilarak degiskenler arasindaki iliski incelenmistir.

Aragtirmanin bulgularina gore, demografik degiskenler ve katilimcilarin tercih
ettigi oyun tipleri bakimindan dijital oyun bagimliligi, bes faktorli kisilik boyutlari,
DEHB belirtileri ve sosyal kayginin anlamli diizeyde farklilik gosterdigi saptamustir.
Oyun tipleri arasindan, 6grencilerin yaygin olarak oynadiklari tiirlerin spor ve aksiyon
oldugu saptanmistir. Korelasyon bulgularina gore, dijital oyun bagimlilig: ile sosyal
kaygi ve DEHB ile iligkili faktorler alt boyutlarinin pozitif yonli ve anlamli iliskili
bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig1 ile bes faktorli kisilik boyutlart anlaml iliskili
bulunmamaistir. Bes faktorlii kisilik boyutlarindaki anlaml farkliliklar 6grencilerin oyun
tiplerinde saptanmistir. Regresyon bulgularina gore, dijital oyun bagimliligin1 yordayan

degiskenin DEHB ile iligkili faktdrler boyutu oldugu saptanmustir.

Arastirmada elde edilen bulgular, 6grencilerin bes faktorlii kisilik ozellikleri ile
dijital oyun bagimliligi arasinda iliski olmadigini; fakat oyun tercihleriyle kisilik
boyutlarmin farklilik gdsterdigi bulunmustur. Dijital oyun bagimliligi, sosyal kaygi ve
DEHB ile iligkili bulunmustur. Elde edilen sonuglarin, dijital cagda giderek yayginlasan
bir problem olan problemli internet ve bilgisayar kullanimi iizerinde gelistirilecek
miidahalelerin dogru ve etkin bir bicimde saglanabilmesi bakimindan katkisi olabilecegi
diisiiniilmektedir. 1Ileri c¢alismalarla, farkli orneklem biiyiikliigii ile ¢alismanimn

tekrarlanabilecegi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kisilik, Bilgisayar Oyunlari, DEHB, Dijital Oyun Bagimliligi,
Sosyal Kaygi



(TERLEMEZ, Ceyda, Master’s Degree, Istanbul 2019)

ABSTRACT

The aim of this study was to investigate the relationship between digital game
addiction, personality traits and psychological factors in high school students. A survey
was conducted with 100 male high school students. Demographic Information Form,
Digital Game Addiction Scale, Adolescent Social Anxiety Scale, ADHD Scale, Game
Types Scale and Five-Factor Personality Scale were applied to the participants. By
comparing the data obtained from the questionnaires, the relationship between the

variables was examined in the study.

Based on the findings, gaming addiction, five factor personality dimensions,
ADHD symptoms and social anxiety were significantly different in terms of
demographic variables and game types preferred by participants. Among the game
types, it was determined that the genres that students played widely were sports and
action. According to the correlation findings, digital game addiction with social anxiety
and ADHD related factors were found to be positively and significantly correlated.
However, gaming addiction was not significantly correlated to five-factor personality
dimensions. Significant differences in the five-factor personality dimensions were found
in the game types reported by the students. According to the regression findings, the
variable predicting gaming addiction was found to be the ADHD-related factors

dimension.

The findings of the study indicated that there is no relationship between the five-
factor personality traits of the students and digital game addiction. However, it was
found that the personality dimensions differed with the game preferences. Digital game
addiction was associated with social anxiety and ADHD. It is thought that the obtained
results may contribute to the valid and effective interventions to be developed on
problematic internet and computer use which is an increasingly common problem in

digital age. Further studies could be conducted with different sample sizes.

Keywords: ADHD, Personality Computer Games, Gaming Addiction, Social Anxiety.
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KISALTMALAR LISTESI

DEH: Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite
DEHB: Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu

MMORPG: Massively Multiplayer Online Role Playing Game (Genis Katilimcili
Cevrimici Role Playing Oyunlar1)



BOLUM I
GIRIS

1.1.PROBLEM DURUMU

Dijital oyun bagimmliligi ve genclerde potansiyel olumsuz etkileri konusundaki
aragtirmalar ve tartismalar hem medyada hem de arastirmacilar nezdinde
stirdliriilmektedir. Bu durumun gerekgesi olarak, ergenlerin ve geng eriskinlerin bos
zaman etkinli§i olarak medya araclarim tercih etmesi gosterilmektedir. Ornegin,
Almanya’da 14 yas iizeri bireylerin %24,2’sinin dijital oyun oynadiklar1 tespit
edilmistir. Ayrica, 14 ile 17 yas arasi bireylerde dijital oyun deneyiminin %86,7
oraninda oldugu ifade edilmistir. Yas araligi 18 ile 29 olan bireylerde ise bu oran

%61°dir (Quandt ve ark, 2013).

Dijital oyunlar ve olasi negatif etkileri lizerine yapilan ¢aligmalarin neticesinde,
semptomlar1 bakimindan kumar bagimliligina benzedigi ifade edilmektedir (Griffiths &
Wood, 2000). Bununla birlikte, bu goriise getirilen elestiriler arasinda Wood (2008),
kumar bagimliliginda kisilerin para kazanma ve kaybetme gibi bir durumu olmasinin
dijital oyunlardan farkli bir 6zellik oldugunu ifade etmistir. Ayrica, Wood (2008) oyun
“pbagimliligi” ifadesini elestirerek kisilerin her zaman gercek diinyanin sorumluluklari
ve deneyimlerinden ka¢inmak icin dijital oyunlara yonelmedigini; yalnizca uzun siireler

boyunca oyun oynadiklarini ifade etmistir.

Dijital oyun bagimliliginin risk faktorleri arasinda 6zellikle bireysel ve sosyal
acidan bazi sonuglarin gériilebilecegi ifade edilmektedir. Ornegin, diisiik benlik saygisi
ve yalmzlik, dijital oyun bagimliliginda goriilebilecek olumsuz sonuglar olarak ifade
edilmistir (Lemmens ve ark, 2011). Bununla birlikte, dijital oyun bagimliliginin sonucu
olarak goriilen durumlarin ayn1 zamanda bireylerin dijital oyunlara yonelimini arttiran
sebepler olup olmadigr konusu netlik kazanmamistir. Bu durumda, dijital oyun
bagimlilig1 ve psikolojik faktorler arasinda iki yonlii iliski oldugunu gdstermektedir

(Gentile, 2009).



Kisilik ozellikleri ve sosyal faktorlerin risk unsuru oldugu kabul edilen dijital
oyun bagimliliginda kisilerin kacis egiliminde oldugu ve dijital platformda kendilerini
daha iyi ifade edebildikleri one siiriilmektedir (Kuss ve ark, 2012). Bu dogrultuda,
dijital oyun bagimlilig: ile iligkilendirilen faktorlerin arastirilmasinin 6nemli katkilar

olabilecegi diisliniilmektedir.

1.2.ARASTIRMANIN ONEMI

Bagimlilik bir nesneye, kisiye ya da varliga 6nlenemez bir istektir. Dijital oyun
bagimliligi, bireyin oyun oynama istegi kisi tarafindan kontrol edilemiyor, duygu ve
diisiincelerde, sosyal yasamda degisime neden oluyor ise problemin varligindan ya da
bagimliliktan s6z edilebilir. Teknoloji, hayatimizin her alanin1 kolaylastirirken, eglence
ve oyun alan1 olarak da her gegen giin gelisip yayginlagsmistir. Bulundugumuz yiizyilda
ne yazik ki sehirlesme, yesil alanlarin azalmasi nedeniyle dnceden geleneksel olarak
oynanan oyunlarin yetersizliginden, bunlarin yerini dijital oyunlar almistir. Dijital
oyunlar1 siiflandirma konusunda yapilan arastirmalar sonucunda kesin bir bilgiye sahip
olmamiz ile birlikte Adams ve Rolling (2006) yaptig1 arastirmalar sonucunda; taktik,
yap-boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olmak iizere yedi tiir oyun

tiirii belirlenmisgtir.
Bireylerin bu oyunlar1 oynamayi tercih etmelerindeki sebepler ise;

1. Bireyin bos zamanini degerlendirme istegi, stresten kagma ve rahatlama arzusu

2. Bireyin eglenme istegi ve yapacak bagka bir sey bulamamasi

3. Bireyin i¢inde bulundugu olumsuz kosullardan kurtulmasi, uzaklasmasi ve
gercek hayattan kopus arzusu

4. Bireyin uzun bir siire zarfinda odaklanabilecegi bir sey istemesi (Irmak &
Erdogan, 2015)

Dijital oyun bagimliligi, bireylerde kisilik 6zelliklerini olumsuz etkilemektedir.
Yapilan arastirmalar sonucunda bagimlilik derecesinde oynayan bireylerin normale
oranla daha utangag¢, hayatlarinin kontroliinii daha az elinde bulundurabildiklerine
inanan ve daha az elinde inangli olduklarin1 gostermektedir. Ayrica bireylerde okul
performanslarinda diisiis, sosyal fobi, depresyon, dikkat eksikligi, kisilerarasi
duyarsizlik gozlemlenmistir (Taylan, Kara & Durgun 2017). Belirtilen hususlar
dogrultusunda, oyun bagimliliginin ergenler ve geng eriskinlerde yayginlig1 bakimindan

iligkili  psikolojik ve bireysel faktorlerin degerlendirilmesinin s6z konusu



psikopatolojiye iligkin giincel veri saglayabilecegi diisliniilmektedir. Bu caligmada,
dijital oyun bagimliligina iliskin elde edilecek bulgularin ileri arastirmalar ve klinik
pratikte tedavi basarisini saglamak adina dahil edilmesi gereken faktorler hakkinda

katki sunulmasi1 hedeflenmektedir.

1.3.ARASTIRMANIN AMACI

Dijital oyun bagmmliligi ergenlik doneminde bireylerin kisilik &zellikleri
tizerindeki olumsuz etkileri tizerindeki olumsuz etkileri ve daha sonra ki yasantilarinda
olabilecek etkilere dogrudan duyarli yapmaktadir. Bu arastirma da ‘Dijital Oyun
Bagimlilig1 ile Kisilik Ozellikleri Arasindaki iliski’ incelenecektir. Tezin amaci dijital
oyun bagimliliginin ergenler iizerindeki kisilik 6zellikleriyle arasinda nasil bir iligki

icerisinde oldugunu ortaya koymaktadir.

1.4 ARASTIRMANIN HIPOTEZLERI
HI1: Dijital oyun bagimliligina yatkinlig1 olan ergenlerin sosyal kaygi diizeyleri

etkilenmektedir.

H2: Dijital oyun bagimliligina yatkinligi olan ergenlerin kisilik 6zelliklerini
etkileyebilmektedir.

H3: Dijital oyun bagimliligina yatkinlig1 olan ergenlerde dikkat eksikligi ve

hiperaktivite diizeylerini etkileyebilmektedir.

1.5 ARASTIRMANIN SAYILTILARI
Aragtirmanin Orneklem, yontem ve veri analizi bakimindan varsayimlar

asagidaki gibidir:

1. Arastirmanin 6rneklemini olusturan katilimcilarin ¢alisma evrenini temsil ettigi
varsayilmaktadir.

2. Arastirmalarda kullanilan Olgeklerin aragtirma degiskenlerinin Olcebilecek
nitelikte oldugu varsayilmaktadir.

3. Arastirmaya katilan erkek ergen Ogrencilerin Ol¢ekleri dogru, acik ve samimi
olarak vermis olduklar1 yanitlarin gecerli ve giivenilir yanitlar oldugu

varsayilmaktadir.



1.6 ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Arastirma, Antalya ilinde 6zel bir lisede okuyan 9.smif ve 12.smiftaki erkek
ergen 0grencilerden elde edilen bilgiler ile sinirlidir. Arastirma verileri 100 erkek ergen
ogrenciden elde edilen bilgiler ile sinirhidir. Arastirma da uygulanan Sosyodemografik
Olgegi, Oyun Tipleri Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi, Bes Faktorlii Kisilik
Olgegi, Ergenler i¢in Sosyal Kaygi1 Olgegi, Eriskin DEH/DEHB Olgegi ile smirlidir.

1.7. ARASTIRMAYA ILiSKiN TANIMLAR

OYUN: Belli bir amagla olsun ya da olmasin, kurall1 ya da kuralsiz ger¢eklestirilebilen;
ancak her durumda c¢ocugun gercek yasamin bir pargasi olan, fiziksel, bilissel, dil,
duygusal ve sosyal gelisime dayali, istekli ve katilmayr sevdigi en etkili 6grenme
stirecidir. (Sormaz, 2010). Baska bir deyisle oyun, istekli ve Ozgiir olarak yapilan,
mutluluk verici, cocugun biitiin gelisim alanlarin1 uyaran, becerileri kadar duygularin

da gelistiren etkinlikler olarak tanimlanabilir (Razon, 1985).

DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI: Olumsuz olarak adlandirilabilecek bir durum igin
kullanilan bagimlilik kavrami, bir madde veya bir davranisi birakamamak bunlar
kontrol dis1 arzulamak olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 ise; bireyin
uzun siireli olarak oyun oynamayr birakamamasi, oyunu ger¢ek dis1 yasantisiyla
iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolayr sorumluluklarini aksatmasi ve oyun

oynamay1 diger etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglari olan durumdur (Horzum, 2011).

KISILIK: Kisilik, bir insanin duygu, diisiince ve davranislarini etkileyen olaylarin
biitiinlesmis halidir. Kisiligi olusturan dort temel unsur bulunmaktadir. Bunlar; diirtiiler,

duygularin yogunlugu ve degiskenligi, diisiince yapis1 ve son olarak davranislardir.



BOLUM II
GENEL BIiLGILER

2.1 Oyunun Tanimi

Insanlik tarihi kadar eski bir ge¢misi olan oyun terimi Oztiirkce’ den
gelmektedir. Oyun kavramimnin bir¢ok anlami vardir. Oyun kavrami TDK’ ya gore;
yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence,
kumar, saskinlik uyandirict hiiner, tiyatro veya sinemada sanatginin roliinii yorumlama
bigimi, miizik hareketlerinin biitiinii, seslendirilmek veya sahnede oynamak ig¢in
hazirlanmis eser, temsil, piyes, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan c¢eviklige dayanan her tirlii yarigma, hile, diizen, desise, entrika olarak

tanimlanmaktadir (TDK, 2019).

Bakilacak olursa Aristotales oyunu, ¢cocuklarin gelecekte yapacaklarinin simdi ki
hali olarak goriirken, Ouantilianus oyunu, cocugun ilk egitimi olarak gormektedir.
Comenius’a gore ise oyun; ¢ocugun Omiir boyu hayatinda 6nemli bir 6grenme aract

olup ve bunun yaninda tertip ya da disiplin kazanmasinda 6nemli bir yeri vardir.

John Dewey’ e gore oyun; oyun oynarken bilingsiz yapilan davranis olarak
gozlemlenebilir bir sonug olarak tasvir ederken, Huizinga ise oyunu, belli bir zaman
diliminde olmas1 ve yerde istekli olusu ve diizenli olarak yapilan bir aktivite olarak
tasvir edilmektedir. Spencer’in artik enerjiyi atma ihtiyaci, Eibesfeldt’in aktif ¢iraklik,
Groos’un yasamin sonraki asamalarina hazirlanmak, Mitchell ve Mason’un bireyin
kendini ifade etmesi ve Gulick’in ise yapilmak istenilenin yapilmasi olarak
tanimladiklar1 oyunun siiphesiz biitiin canlilarin hayatinda énemli bir yeri vardir (Akt.

Ergiin, 1980).

Eski bir ge¢misi olan oyunun o zamanlardan beri nasil oldugu ve nasil olmasi
gerektigi hakkinda birgok ve hepsi birbirinden farkli goriisler ileri siiriilmiistiir. Ancak
biitlin bu gorlislerin ortak kanaati oyunun c¢ocuklarin en oOnemli ugrasi olmasi
hakkindadir. Kelimenin anlami ne kadar ¢ok olursa olsun, Mc Luhan’in da sdyledigi
gibi oyun, herhangi bir sanat formu gibi yaganmasi zor bir olayin somut 6rnegidir (Akt.

Caliskan ve Karadag, 2008).



Oyun kavramindan yola ¢ikarak bircok goriisten de faydalanarak da oyun
hakkinda bir fikir edinilebilir. Bunlar ise sdyledir; oyun, ¢ocuklarin duygusal yonlerini
ve hayallerini anlatan, ¢evresini tanimlayip ve bunun yaninda tecriibe edinmesini de
saglayan, biitiin gelisimine katki saglayan, ¢ocuklar i¢inse, mutluluk kaynagi olup ve

son olarak da hayatlarinda yapacaklarinin bir yansimasi olarak goriinen aktivite olarak
tanimlanabilir (Cinel, 2006).

Oyun terimi; kiiltiir, cografya ve zamana gore degisiklik gosterebilecegi gibi
(Onur ve Giiney, 2004), cocuklarin biligsel gelisimine gore degisikliklerde olabilecegi
gibi, oyunun yapisi, kurallar1 ve amaglar1 da degisebilmektedir (Pilten ve Pilten, 2013).

Literatiire bakildiginda elde edilen bilgiler sonucunda oyun kavramini
tanimlayabilmek i¢in yapilan ¢aligmalarin sonucunda oyun tercihlerini etkileyen
faktorler olduguna varilmistir. McOmber (2006) tarafindan yapilan ¢alisma sonucunda
okul o6ncesi donemde kiz cocuklarinin en cok tercih ettigi oyun araci ‘li¢ tekerlekli
bisiklet’ , erkek ¢ocuklarinin ise ‘top’ oldugunu ifade etmistir. Padovani (2009) ise
cinsiyet ayirmaksizin c¢ocuklarin en ¢ok tercih ettigi oyuncagin ‘top’ oldugunu
belirtmektedir. Gredlein (2001) tarafindan yapilan benzer bir ¢alismada ii¢ yas erkek
cocuklarin blok yapma oyunlarina kiz c¢ocuklarindan daha fazla zaman ayirdigim
belirlemistir. Colwell ve Lindsey (2005) ise okul 6ncesi ¢ocuklarla yaptiklari ¢alismada
erkek c¢ocuklarin kaba-yuvarlanma oyunlarina kiz g¢ocuklarinda daha fazla zaman
ayirdiklarini belirlemislerdir. Riley ve Jones (2007) kiz ¢ocuklarin oyun tercihinin is
birligine dayali oyunlart oldugunu erkek c¢ocuklarin ise yarisma tiirii oyunlarin tercih

ettigini ifade etmislerdir (Akt. Ayan ve Memis, 2012).

Biitiin bu bilgiler toplandiginda ortaya ¢ikan tanimlar dogrultusunda oyun; belli
bir amagla olsun ya da olmasin, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen; ancak her
durumda c¢ocugun gercek yasamin bir pargasi olan, fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve
sosyal gelisime dayali, istekli ve katilmay1 sevdigi en etkili 6grenme siireci olarak

aciklamak miimkiindiir (Sormaz,2010).

2.1.1 Oyunun Tarihi

Gegmisten giinlimiize gelen oyun insanoglunun varoldugu donemden beri
oynanmaktadir. Bu oyunlar 6zellikle; ilk insanlik dénemlerinde, bireylerin temel yasam
tecriibeleriyle iligkili olmaktadir (Eni,2017:23). Insanlar cevrelerindeki insanlarin

yaptig1 hareketlerinin aynisim1 yaparak veyahut bir baskasina yaptiklarini anlatirken



hareketler yapmasiyla oyunu ortaya g¢ikarmislardir. Bu yapilan taktikler sonucunda

ortaya ¢ikan oyun giin gegtikce ¢ocuklar vesilesiyle glinlimiize kadar ulagsmastir.

Arkeologlar tarafindan arastirilan ge¢cmisten gelen oyun kiiltiiriiyle ilgili bazi
bilgilere ulagilmistir. Hindistan ve Misir’ da ¢ocuklar duvarlara resimler ¢izdiklerine
varilmigtir. Duvarlardaki resimlerde topag ¢evirmeyi ve el vurusma resimler goriilmiis

ve bu oyunlar1 oynadiklarini varmislardir.

Oyunlar her donemde farkliliklar gostermektedir. Bunlardan bazilar1 agagida ele

alinmustir.

Misir Uygarligi’nda; kazilar sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda
mezarlarda oyuncak bebeklere rastlanmistir. Ancak bunun yami sira o zamanin
sartlariyla yapilan tohumdan yapilmis ¢ingiraklar, pismis topraktan yapilan bebekler
veyahut hayvanlar bulunup cocuklarin o zamanda oyun oynadiklar1 kaanatini ortaya

¢ikarmaktadir.

Yunan Uygarligi’nda; yapilan aragtirmalar sonucu olarak en yaygin olarak top
oyunlart1 oynanmaktadir. Yunanhlarin fiziksel gelisimi Onemsemelerinden spor

oyunlaria da 6nem verilmekteydi.

Roma Uygarligi’nda ise; bu donemde arastirmalar su olguya varmustir. Savaglar
sonucu ortaya ¢ikan yasam kosullart zorlugu ve c¢alismaya baslama oyun tiirlerinde
degisiklige neden olmustur. Top oyunlar1 yasaklanmis olup, oyuncaklara sadece burjuva
ailelerinin ¢cocuklar1 ulasabilmektedir. Isci ailelerinin ¢ocuklari ailelerine yardim etmek,
para kazanabilmek i¢in yasam kosullariyla ugragmaktaydilar. Ancak bunlardan geri

kalan zamanlarda anne babalarinin yaptiklar1 oyuncaklarla oynamaktaydilar.

16. ve 17. Yiizyil’da; oyunlar diger donemlerden artik farklilasmaya baslamigtir.
Oyun artik bir egzersizden beceriye doniislip simgesel olarak giic gosterisine
gelmistir.18. ve 19. Yiizyil’da; Sanayi Devrimi sonucunda degisen yasam kosullari aile
bliyiiklerinin calismasi nedeniyle ¢ocuklar anaokullarina gitmeye baslamistir. Okula
giden ¢ocuklar bilye oyunlari gibi oynuyorlardi. Ancak okula gitmeyen cocuklar ise
kendilerinin bulduklari, {rettikleri oyunlari oynuyorlardi. Bu donemde gene

sosyoekonomik fark kendini gene giiclii sekilde gostermekteydi.

20. Yiizy1l’da; Ikinci Diinya Savasindan sonra yetiskinlerin ¢alisma sartlarindaki

degisiklik ve artis yiizinden kendilerine ayirdiklart zamanin ‘hobi’ olarak nitelendirip
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bu kavrami ¢ikarmislardir. Bu kavram sayesinde yetiskinler ve cocuklar i¢in oyun

kavrami degismistir.

Bu donemden sonra oynanan oyunlar hem zihine ve fiziksel gelisime katki
saglamaktaydi. Oyun bu donemlerden degisimlere ugrayarak bu zamana kadar
gelmektedir. Bazi oyunlart hem ¢ocuklar tarafindan oynandig1 goriiliirken bazi oyunlara
yetigkinlerinde dahil olabildigini gorebilmekteyiz. Oyunlar, Kkiiltiirlerin  sosyal
bilesenlerinin bir kismini olusturmakla birlikte, giindelik hayatin getirdigi baski ve

sorunlardan kagis1 da saglamaktadir (Dogu, 2009).

Tiirklerin oyun kavramina en uygun sekilde anlatan kaynak ‘Dede Korkut
Hikayeleri’nden ulagilmaktadir. Diger bir onemli kaynak ise Evliya Celebi’nin
Seyahatnamesi’dir.  Anadolu’da  yasayan ¢ocuklar  ¢evrelerinde  bulduklari
malzemelerden oyuncaklar ve oyunlar iiretmislerdir. Saklambag, evcilik, futbol benzeri
oyunlar, dikkat ve dayaniklilik gerektiren oyunlar ve cengaverlik oyunlarimi iiretip
oynamislardir. O dénemlerden sonra oyunlar nesilden nesile aktarilarak ¢ocuk oyunlari

zenginlesip ve gelisme gostererek giiniimiize kadar ulasmistir (Atalay, 1992).

2.1.2 Oyun Kuramlan

Kuramcilar oyun kavrami hakkinda birg¢ok fikirler ortaya ¢ikarmis ve kuramlari
olusturmuslardir. Baz1 kuramcilar oyunu iggiidiisel olarak tanimlarken bazilari1 tam tersi
olarak eglenme, dinlenme gibi ¢esitli faaliyetler seklinde savunmustur (Dénmez, 2000).
Oyun kuramlar1 {i¢ baslik altinda toplanmistir. Bunlar: ‘Klasik Oyun Kuramlarr’,

‘Dinamik Oyun Kuramlar1’ ve ‘Diger Oyun Kuramlar1’dir.

2.1.2.1. Klasik Oyun Kuramlari
Cocugun neden oyun oynadigi merak konusu olup onunla ilgilenmislerdir. Bu
kuram dort alt basliktan olusmaktadir. Bunlar: ‘Fazla Enerji Kurami’, ‘Dinlenme

Kuram1’, ‘Onciil Deneme Kuram1’, ‘Tekrarlama/Oziinii Yenileme Kurami’dur.

2.1.2.2. Fazla Enerji Kuram

Fazla enerji kuraminin onciilerinden Schiller ve Spencer tarafindan ¢ikan bu
kuram cocugun varolan enerjisinin ortaya ¢ikmasiyla sergiledigi amagsiz faaliyetler
olarak tanimlanmaktadir. Bu kurama gore; oyunun igeriginin bir énemi olmayip asil

onemli olan fazla enerjinin tiiketilmesidir.



2.1.2.3. Dinlenme Kuram

Dinlenme kuramimin Onciilerinden olan Lazarus ve Patrick, fazla enerji
kuraminin tam tersine olarak, oyunun harcanan enerjinin geri kazanilmasiyla ortaya
c¢ikan enerji agigmin kapatilmasi amag¢ bilinerek oynandigimi savunmaktadirlar.
Cocuklarin oyun oynama istekleri bu kuramdan kaynaklanmaktadir. Bu kurama gore,

oyunun igeriginin ve seklinin bir 6nemi yoktur.

2.1.2.4. Onciil Deneme Kurami

Onciil Deneme Kuraminin temsilcilerinden Gross oyunu; gelecekte hayatina
kendisini adapte etmek amaciyla yeteneklerinin ortaya ¢ikmasi olarak savunmaktadir.
Bu kuramda oyunun icgiidiilere dayanarak oldugu savunulmaktadir. Onciil Deneme
Kuramina gore; cocuklar gelecekteki davranis ve rolleri icgilidiisel olarak oyun

icerisinde gostererek beceriler kazanirlar.

2.1.2.5. Tekrarlama/ Oziinii Yineleme Kuram

C. Darwin’in evrim teorisinden esinlenerek ortaya ¢ikan bu kuramin
onclilerinden Stonley Hall’e gore; c¢ocuk, kendi o6ziinden kazanilan tecriibeleri
tekrarlamaktadir. Bu kurama gore oyun gelecekte olan davraniglarin degil ge¢misteki

davraniglarin yenilenmesidir.

2.1.2.6. Dinamik Oyun Kuramlari
Cocugun oynadigi oyunlarin icerigi anlaismaya calisilmistir. Iki alt basliktan

3

olusmaktadir. Bunlar: Psikanalitik Oyun Kurami’, °‘Biligsel (Zihinsel) Oyun

Kurami1’dir.

2.1.2.7. Psikanalitik Oyun Kuram

Sigmund Freud oOnciiliigiinde ortaya c¢ikan bu kuram oyunun; cocuklarin
duygusal sorunlarin1 ortaya ¢ikararak bilgi edinmeye yarayan olgu olarak
tanimlanmaktadir. Psikanalitik Oyun Kuramina goére oyun; g¢ocugun hayatindaki
gergeklerden siyrilip, saldirgan diirtiilerini rahatlikla ortaya ¢ikarabilecegi giivenli bir

ortam olarak goriiliir. Oyun, mantiksal diisiincenin ve egonun olusumuyla son bulur.

2.1.2.8. Bilissel (Zihinsel) Oyun Kurami
Jean Piaget tarafindan ortaya c¢ikan bu kuramda oyun; biligsek bir faaliyettir ve
cocuklarin deneyimledikleri olaylardan edindikleri tecriibeleri sonucu ortaya ¢ikmustir.

Oyun, ¢cocugun bilgiyi en iy1 sekilde isleyebilecegi ara¢ olarak goriilmektedir. Cocuga



bir seyler 6gretmenin en iyi yol etkilesim ve zihinsel islem yoluyla gerceklesecegini

savunurlar.

2.1.2.9. Diger Oyun Kuramlari
Iki alt bashktan olusmaktadir. Bunlar: ‘Sistem Kurami’ ve ‘i¢ten Uyarilma

Kurami’dir.
Sistem Kurami

Bu kuramin hem 06nciisii hem de sahibi olan Helenko’ya gore oyun, birey ve
cevre arasinda bir iliskiden ibarettir. Oyunun oynanabilmesi i¢in disaridan higbir
miidahale olmadan oyun nesneleri ve oyun arkadaslarini kendi segmelidir. Bu kurama
gore; oyun ortami sayesinde ¢ocuklar disaridan gelebilecek biitiin olumsuz etkenlere

kars1 korunmaktadir.
Icten Uyarilma Kurami

Sistem kurami baz alinarak icten uyarilma kuramini gelistiren ve Onciisii olan
Berlyne heyecan arama kavraminmi ortaya cikarmistir. Berlyne gore oyun esnasinda
olusan uyarilma mekanizmasi, organizma tarafindan kontrol altina alinip sonunda zevk

duygusu yasanmaktadir.
2.1.3 Oyunlarin Siiflandirilmasi

Oyunlar, igerikleri ve hayata etkileri olarak siniflandirilabilir. En temel haliyle
soyut ve somut olarak ele alinir. Soyut oyunlar, gergek hayati temsil etmeyen hayali bir
diinyas1 olan, kendi kurallar1 olan oyun tiirleridir. Somut oyunlar ise tamamiyla gercek
hayatt yansitmaktadir. Bazi teorisyenler bu 1iki ayrimin saglikli olmadigimi

savunmaktadirlar.

Johan Huizinga’nin Homo Ludens (1938) ve Roge Caillois’in Man, Play and
Games (1958) adli eserleri klasik oyun teorisine temel teskil eden iki temel kaynaktir
(Akt. Hazar, 1996). Oyunlarla ilgili baska bir siniflandirma Sutton-Smith (1997)
tarafindan yapilmistir. Oyunlan tiirlerine gore ayiran Sutton-Smith’in siniflandirmasi

asagidaki sekildedir (Akt. Kadim, 2012).

e Akilsal- Diisiinsel Oyun,
e Yalniz Oyun,
e Oyunsu Davranis ile Eylem,
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e Informal Sosyal Oyun,

e Temsili Oyun,

e Performansa Dayali Oyun,
e Kutlama ve Festivaller,

e Spor Miisabakalari,

e Riskli Oyunlar

Bu siniflandirilan oyunlar haricinde teknoloji kullanim sikligina gore ‘geleneksel
oyun’, ‘dijital oyun’ olarak ayrilabilir. Geleneksel oyunlar; herhangi bir teknoloji
kullanimi1 olmaksizin oynanan oyunlardir (saklambag, korebe, sek sek vb.). Dijital
oyunlar ise; bilgisayar, tablet, oyun konsollar1 ve mobil cihazlar olanagi ile oynanan

oyunlardir.

Oyunlar amaglarina gore ayrildiginda ‘egitsel oyunlar’, ‘dijital egitsel oyunlar’
ve ° Ogretsel oyunlar olarak siniflandirilabilir. Egitsel ve dijital egitsel oyunlar, bir
seyler 6gretme amaci giitmeyen oyunlardir. Ogretsel oyunlar ise; bir seyleri 6gretme

amac1 giiden oyunlardir.

Giiniimiizde teknoloji hizla gelisen ve yayginlagmastyla biiyiik bir 6neme sahip
olmasiyla birlikte dijital oyunlara da olan ilgi artmistir. Artan ilgi sayesinde dijital
oyunlarin gelismesinde ve oyun tiirlerinde biiyiik bir artis olmustur. Dijital oyun

tiirlerini asagidaki gibi siralayabiliriz:

e Taktik

e Yap-boz
e Macera
e Aksiyon
e Spor

e Rol yapma

e Simiilasyon gibi oyunlar bulunmaktadir.

Dijital oyun sektorii icin 2014 yilinda harcanan para 75 milyar dolar iken, 2016
yilinda yaklasik 100 milyar dolara ulasip, 2019 yilinda bu sektoriin 120 milyar dolarlik
bir boyuta ulasmasi beklenmektedir (Newz00,2016).
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2.2 Bagimhhik

Bir bireye veya bir nesneye hem maddi olarak hem de manevi agidan diiskiinliik
gostermesi olarak bilinen bagimlilik, TDK’ya (Tiirk Dil Kurumu) gore sigara, alkol ve
uyusturucu madde kullanimi gibi kotii aliskanliklara zaaf gosterme olarak ifade
edilmektedir. DSM-V’ e gore (‘American Psychiatric Association’, 2013) bagimlilik ve
alkol uyusturucu maddenin tekrarlayan kullanimidir. Bagimli olan kisi, alkol veya
uyusturucu maddenin istemsiz sekilde kullannomina engel olamamasidir. Bagimlilik
tanis1 koyabilmek i¢in DSM-V tani1 kriterlerinin olmas1 gerekmektedir. Bu Kriterler esas
olarak; tolerans gelistirme, yoksunluk belirtileri, kisinin maddeyi birakmaya yonelik
diistincesinin bulunmasi fakat buna ragmen basarisiz olmasi, kisinin yiiksek dozda ve
uzun siireli madde kullanmasi, madde kullanan Kisinin sosyal, kiiltiirel ve Kisisel
alanlarda hayatin1 kisitlamasi; hayatinda fiziksel, psikolojik ve sosyal sorunlara yol
agmasina ragmen kisinin madde kullanimini siirdiirmesidir. Bu Kriterlerin {i¢ tanesinin
bulunmast durumunda bagimlilik tamsi konmaktadir (American Psychiatric
Association, 2013).

2.3 Dijital Oyun Kavram ve Tiirleri

Dijital oyun kavrami; bilgisayar, video, elektronik oyun gibi cesitli platformlarda
oynanabilmesinden kaynakli farkli sekilde adlandirilabilir. En ¢ok karsilasilan kullanim
bilgisayar oyunudur. Bilgisayar oyunlarini bir konsol yardimiyla televizyona baglayarak

da oynamak miimkiindjir.

Kirriemuir'a (2002; Akt. Alper, Aytan ve Unlii,2015) gore, dijital oyun kavrami
yerine video oyunlart kavrami ve bilgisayar oyunlar1 kavrami kullanilmasinda bir
sakinca yoktur. Hatta bu kavramlara konsol oyunlari kavramlari da eklenebilir. Mc
Kenzei’ye gore ise dijital oyunlar birgok yoniiyle sinemaya benzetilebilir (Akt. Dogu,
2006).

Dijital oyunlar, oyunlarin oynanis tiirlerine ve igeriklerine gore siiflandirilir. Dijital

oyunlarin en yaygin olarak kullanilan tiirleri asagida verilmistir.

e Aksiyon Oyunlart: Hiz, hareket ve genellikle siddet icerikli olan bu oyunlarda

el- goz koordinasyonu ve olaylara tepki siiresi gibi fiziksel zorluklari 6n planda
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olan oyun tiiriidiir. ‘Pac- Man, Far Cry, Dragon Age: Inquisition’ bu oyun

tiriine ornek olarak verilebilir.

Macera Oyunlari: Arastirma, kesif, bulmaca gibi iceriklere sahip hikaye odakli
olan bir oyun tiiriidiir. ‘The Langest Journey, Indiana Jones, Myst ve Riven’ bu

oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir.

Taktik Oyunlari: Strateji, zamanlama ve planlamanin Oncelikli oldugu bu
faktorleri ¢ok 1iyi sekilde yonetebilmesi ve kontrol altinda tutabilmesi
gerekmektedir. Taktik oyunlar1 da kendi i¢inde ikiye ayrilmaktadir. Bunlar
‘gercek zamanli’ ve ‘sira-tabanli’dir. Sira- tabanli oyunlarda kisi hamle yapmak
icin karsi tarafi beklemek zorundayken, gercek zamanli oyunlarda es zamanh
olarak hamle yapilmaktadir. Sira- tabanli taktik oyunlarina ‘Santrang’ , gercek
zamanlt taktik oyunlarina ise ° Age of Empires’ oyunlarina 6rnek olarak

verilebilir.

Rol Yapma Oyunlart: Oyuncularin kurgusal bir sahnede oyun baslamadan 6nce
farkl fiziki 6zellikler ve yetenekleri 6zellestirilebilen bir karakter yaratmaktadir.

‘Dungeons & Dragons, Diablo’ oyun tiirleri 6rnek olarak verilebilir.

Yap-Boz Oyunlari: Oyuncu planladig1 eylemlerle tek basina diisiinsel kazanma
miicadelesi verir. Rakip yoktur. Belirli bir diizen i¢inde oyunlarda yer alan
sekilleri, renkleri veya sembolleri yonetir. ‘Angry Birds, Diamond Crush’ oyun

tirleri 6rnek olarak verilebilir.

Spor: Fiziksel hareketlerin ve tekniklerin ¢ok 6nemli oldugu spor oyunlaridir.

‘FIFA,NBA, Championship Manager’ oyun tiirleri 6rnek olarak verilebilir.
Simiilasyon: Bir eylemle ilgili pratik yapmak bir araci kullanmak veya diinya

kurmakla ilgili genellikle bitmeyen sekilde tasarlanmis oyunlardir. ‘Sim City ve

Ugak Simiilatorleri’ oyun tiirleri bakimindan 6rnek olarak verilebilir.
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2.3.1 Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliliginin tam olarak gercek bir tanimi yapilmaksizin, bir tiir
davranig bagimlilig1 olarak goriiliip, teknolojiyi uzun siire kars1 konulamadan kullanim

bi¢imi olarak ifade eden bir kavramdir.
DSM-V’e gore oyun bagimliliginin semptomlarina bakildiginda;

e Oyunla vakit gegirme

e Oyun oynamanmn o an miimkiin olmadiginda geri ¢ekilme semptomlarmin
goriilmesi (liziintii, endise gibi)

e Hosgori diirtiistinii gidermek i¢in oyun oynamaya daha fazla zaman ayirma

e Oyun oynamay1 azaltmak ya da oyundan ¢ikamama

e Daha dnce yapilan aktivitelerden oyun nedeniyle yapamama ve ilgi kaybetme

e Etrafindaki sorunlara ragmen oyun oynamaya devam etmek

e Olumsuz ruh hallerini hafifletmek i¢in oynama istegi
Bu semptomlardan bir y1l icinde en az 5 inin goriilmesi gerekmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 her yasta olabildigi lizere 6zellikle ¢cocuklarda uzun siire
kullanim, bu uzun siire kullanim yiiziinden sorumluluklarini aksatma, oyunu kendi
yasantilariyla iligskilendirmeleri ve dijital oyunlar1 geleneksel oyunlara tercih etmeleriyle
tanimlanabilecek bir durumdur. Giinlimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi ve bu yiizden
cocuklarinda hayatlarina teknolojinin yenilenmesiyle birlikte oyun girmistir (Horzum,
2011).

Dijital oyun bagimlilig1 iizerine yapilan arastirmalarda bazi oyunlarin diger
oyunlara kiyasla popiiler oyun olup daha cok tercih edildigi saptanmistir. Bakildiginda
one ¢ikan bu oyunlar, en son ¢ikan, igerigi olarak ilgi ¢eken ve goriintii kalitesi olarak
en iyi sayilan oyunlar ortaya ¢ikmistir. Ancak Minecraft oyununu incelendigi bir
calismada, oyunun ¢ok eski ve diisiik ¢Oziiniirliikte bir oyun olmasina karsin diinyanin
en cok oynanan oyunlarindan biri oldugu ortaya c¢ikmistir. Bunun sebebinin oyun
siurs1z Ozellikleri, yapist ve igerigi geregi uzun zaman dikkat gerektirmesi, oyuncularin
toplumsal rolleri kontrollii bir sekilde segilebilmesi gibi faktorler oldugu belirlenmistir

(Akt. Alper, Aytan ve Unlii, 2015).

Sisler’e (2005) gore, toplumlarin ve kiiltiirlerin vazgegilmez bir yapisi haline gelen

dijital oyunlar , ciddi bir ekonomik servete, sosyal ve kiiltiirel bir etkiye sahiptir. Dijital
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oyunlarin oyunculara sundugu ortamlar ele alindiginda, yaratilan hayal diinyas: ve
diinyay istenilen bir sekilde degistirilebilir olmasi ve gergek diinyada yapilamayacak
bazi hareketlerin bilgisayar ortaminda yapilabilir olmasi, genis bir etki olan1 bu

oyunlarm en cok tercih edilen eglence araci oldugu gériilmektedir (Akt. Inal ve Kiraz,
2008).

e Saglkli bir hayata sahip olan bireyin dijital oyun oynamanin normal
sayllmasinin yani sira hatta oyun oynamanin duygusal olarak rahatlama gibi
cesitli olumlu etkinin oldugu calismalar ortaya koyulmustur. Ancak bunun
yani sira, bireyin oyun oynama istegine karsi koyamama, kontrolsiiz bir
sekilde davranma, duygularinda inis-¢ikislarin  oldugu, diisiincelerde
degisimler ve sosyal hayattan ciddi bir sekilde kopus goézlemlendiginde
ortaya ¢ikan problem bagimlilik olarak adlandirilabilir.

2.3.2 Dijital Oyun Bagimhihigim1 Destekleyen Bilesenler

Dijital oyunlarin birtakim &zelliklerinden ve oynayan bireylere hissettirdigi
duygular, bagimlilik siirecini hizlandirmaya ve daha ¢ok zaman harcamasina neden
olabilecek wunsurlar olarak degerlendirilmektedir. Yee (2006), dijital oyunlarda
oyuncular1t motive eden unsurlar1 ‘basar1’, ‘sosyal’ ve ‘oyuna dalma’ basliklar1 altinda

gruplandirmistir.
-Basari Bileseni;

e Yiikselme/ ilerleme: Oyun esnasinda kazanilan gii¢, 6diil, hizl ilerleme, servet
ve statli meraki

e Mekanik: Oyundaki olusan karakterin performansini iyilestirmeye gitmek ve
oyunun kendine has olan kurallarini sistemsel olarak ¢6zme gerekliligi.

e Rekabet: Oyun esnasinda diger oyuncularla birlikte gosterilen miicadele istegi
-Sosyal Bilesen;

e Sosyallesme: Oyundaki bireyler arasindaki sohbet etme, yardimlagma istegi
e lliski: Oyundaki bireyler farkli sehirlerde ikamet ediyor olsa da g¢evrimici

oyunlar araciligryla uzun siireli iligkiler kurma.
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e Ekip Calismasi: Oyuncularin oyun esnasinda birlik olup grup olmaktan

memnuniyet duymasi.
-Oyuna Dalma Bileseni;

e Kaesif: Oyunlarda yapilmasi istenilen adim adim gorevleri ¢6zme ve bir
sonra ki boliimiin bilinmezligi

e Rol Yapma: Oyun esnasinda bireyin kendi hayalinde olan karakteri
yaratarak istedigi role biirlinmek.

e Ozellestirme ve Kontrol: Oyundaki ortami ve yaratilan karakteri kendine
has sekillendirme

e Gergeklerden Kacma: Oyun oynayan bireylerin hayatlarinda yasadiklar

sorunlardan kagma olanagi.
2.3.3 Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin oynanmasiyla birlikte oynayan cocuklarda bu oyunlarin hem
olumlu hem de olumsuz bir siirli etkisi oldugu ortaya konulmus olup ve bu oyunlarin

cesitliligi ve harcanan zamana gore de etkilerinde degisiklik oldugu ortaya konmustur.
-Olumlu Etkiler;

e Cocuklar dijital oyunlar1 oynarken aslinda hem algi hem de biligsel yetenekleri
gelistirip ve bunun yan1 sira motor becerilerinde de gelisim s6z konusudur.

e Dijital oyunlar oynanirken, ¢ocuklar karar verme ve problem ¢dme becerilerini
gelistirir, ekip caligmasini 6grenir ve daha agik bir algiya sahip olur (Tiiziin,
2006).

e Dijital oyunlarin yarattigt rekabet ortami, cocugu stratejiler tasarlamaya
yonlendirir. Kazanma ve basar1 duygusuyla birlikte giivenini artmasina yardimei
olur (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

e Dijital oyunlar, ¢ocuklara daha ¢ok odaklanmayi, plan yapmayi, hedefe ulasmak
i¢in karisik durumlarla bas edebilme yetenegi kazandirr (EGITEK, 2008).

-Olumsuz Etkiler;

e Dijital oyunlarin basinda saatlerce oturmak basta obezite olmak iizere, uyku

problemleri, bas agrilari, goz kurulugu, el-bilek rahatsizliklari, kas ve iskelet
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sisteminde diizensizliklerin artmasi1 gibi durumlara neden olabilir ( AMATEM,
2008).

e Siddet icerikli dijital oyunlar cocuklarda ofkeli ve saldirgan davraniglarini
tetiklemektedir (ASAGEM, 2008).

e Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin ¢ok fazla vakit harcadiklar1 geleneksel oyunlara
zaman ayirmadiklarindan kaynakli  sosyallesme olanagi olmadiginda
asosyallesme goriilmektedir.

e Dijjital oyunlarla harcanan zaman ¢ocuklarin derslerini aksatmasina ve zayif bir

akademik performans gostermelerine, okulu kirmalarma hatta okulu

birakmalarina neden olmaktadir (EGITEK, 2008)

2.4. Oyun Bagimhhg ile flgili Yapilan Cahismalar
2.4.1. Oyun Bagimhhg ile flgili Yurticinde Yapilan Calismalar

Ulkemizde davranigsal bagimliliklar ile ilgili yapilan calismalar arasinda,
ergenler ve erken eriskin bireylerde oyun bagimliliginin incelendigi goriilmektedir.
Yapilan caligmalar arasinda, Gokgearslan ve Durakoglu (2014), ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyunu bagimhilik diizeyinin ¢esitli degiskenlere gore incelemesini
yapmiglardir. Arastirmaya 6. 7. Ve 8. Sinif 6grencilerinden olusan 146 kisilik 6rneklem
grubu dahil edilmistir. Calismada bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyine etki eden
faktorler arasinda cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi degiskenleri bakimindan anlamli
diizeyde farklilagtigi bulunmustur. Ayrica, erkek Ogrencilerin, ebeveynlerin yiiksek
egitim diizeyinde olmasmin ve giinde 3 saatten fazla oyun oynama durumunun
bilgisayar oyunu bagimliligr agisindan risk faktorii olusturabilecek degiskenler oldugu

ifade edilmistir.

Cavus ve meslektaglar1 (2016) tarafindan yapilan diger bir ¢caligmada bilgisayar
oyunlart ve bagimlilik degiskenleri {iniversite dgrencilerinin olusturdugu orneklemde
incelenmistir. 435 Ogrenciyle ylriitilen calismada, katilimcilara Young (1998)
tarafindan gelistirilen Internet Bagmmlihgi Olgegi'nin bilgisayar oyunlarina gore
uyarlamasi yapilarak uygulanmistir. Orneklem iizerinden yaygmlik incelendiginde, her
5 katilmecidan birinin oyun bagimliligi risk grubunda yer aldigi saptanmigtir. Ayni
zamanda, erkeklerin oyun bagimlilig: riskinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugu
gOriilmistiir. Bununla birlikte, anne egitim diizeyr ve gelir diizeyinin artmasiyla

ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin arttig1 goriilmiistiir.
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Balike¢1 (2018) tarafindan yapilan diger bir ¢alismada, ¢ocuklarda ve ergenlerde
cevrimici oyun bagimliligi ve agresif davranislar arasindaki iligki incelenmistir.
Aragtirmaya 317’°si kadin ve 308’1 erkek olmak iizere 625 6grenci katilmistir. Yaslari
10-19 arasinda degisen katilimcilara c¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve saldirganlik
degiskenlerine yonelik anket ¢alismasi ylriitilmiistiir. Calismada elde edilen bulgulara
gore c¢evrimici oyun bagimliliginin saldirganlik ile anlamli iliskili oldugu tespit
edilmistir. Ayrica, c¢evrimi¢i oyun bagimliligi lise Ogrencilerinde daha yiiksek
bulunmustur. Cevrimdis1 oyunlara kiyasla ¢evrimici oyunlari tercih eden katilimcilarin

saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Erboy (2010) tarafindan yapilan diger bir ¢alismada, Ilkégretim 4. ve 5. Smif
Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorler incelenmistir. Yiiksek
lisans tezi olarak yayinlanan ¢alismada &grencilere bilgisayar oyunu bagimlilig1 6lgegi
ve yabancilasma o6lgegi uygulanmistir. Calismada elde edilen bulgular dogrultusunda
bilgisayar oyunu bagimliliginin cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi ve
erkeklerin oyun bagimliligi diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Sahsi
bilgisayara sahip olma degiskeninin ayni zamanda bilgisayar oyunu bagimlilig: ile
iliskisi oldugu tespit edilmistir. Ayrica, bilgisayar oyunu bagimliliginin sosyal
soyutlanma ve smnif diizeyi degiskenleri tarafindan aciklayici analizinin incelendigi
calismada sosyal soyutlanma puanlarinin yiiksek olmasi ve 4. Sinif 6grencilerinde

bilgisayar oyunu bagimliligi ile anlamli iliskisi oldugu saptanmustir.

2.4.2. Oyun Bagimhhgyla flgili Yurtdisinda Yapilan Cahsmalar

Braun ve meslektaglar1 (2016) yapmis oldugu ¢alismada, dijital oyunlar
oynayan, bilgisayar oyunu bagimlilig1 ve bilgisayar oyunu oynamayan gruplarda kisilik
ozelliklerini incelemistir. 2891 katilimciyla yapilan ¢alismada katilimcilarin bilgisayar
oyunu oynama durumuna gore bilgisayar oyun oynayanlarin tercih ettigi oyun tipine
gore kategorize edildigi calismada elde edilen sonuglara gore, bilgisayar oyunu
bagimlilig1 olan bireyler miicadeleci 6zellikte bulunmustur. Ayrica, oyun tiplerine gore
katilimcilarin kisilik 6zelliklerine gore anlamli farkliliklar oldugu saptanmistir. Aksiyon
tiiriinde oyunlar1 tercih eden katilimcilarin diisiikk ndrotisizm ve yiiksek disadoniikliik

ozelligi bildirdigi saptanmustir.

Chou ve meslektaglar1 tarafindan yapilan diger bir calismada internet

bagimliligi, DEHB ve sosyal beceri eksikligi arasindaki iligki incelenmistir. 300 ergen
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bireyle yapilan ¢alismada tiim katilimcilar DEHB tanis1 almig bireylerden olugmaktadir.
Arastirmada, Ogrencilerin DEHB diizeyleri, sosyal beceri eksiklikleri, ebeveyn
Ozellikleri ve internet bagimlilig1 diizeyi incelenmistir. Yapilan iliskisel analiz
sonucunda, sosyal beceri eksikliginin internet bagimlilig1 i¢in risk faktorii olusturdugu
belirtilmistir. Ayrica, anne c¢alisma durumunu sosyal beceri eksikligi ve internet

bagimlilig1 arasindaki iliskide yonetici islevde oldugu sonucu elde edilmistir.

Moor ve Anderson (2019) yapmis olduklar1 sistematik gozden gegirme
calismasinda kisilik 6zellikleri ve antisosyal ¢evrimig¢i davraniglart arasindaki iliskiyi
ele alan calismalar degerlendirilmistir. 26 arastirma tiizerinden yapilan incelemeler
sonucunda, antisosyal kisilik 6zelliklerinin bireylerde siber zorbalik, problemli sosyal
medya kullanimi, problemli ¢evrimi¢i oyun oynama, sanal takip, sanal iletisim
tizerinden siddet icerikli paylasimlarda bulunma gibi problemlerle iliskili oldugu sonucu
elde edilmistir. Ortaya ¢ikan problemli davraniglarin arka planinda ise psikopatinin yer

aldig1 ifade edilmistir.

Romer Thomsen ve meslektaglart (2018) genglerde bagimlilik benzeri
davraniglarda diirtiisel kisilik 6zelliklerini incelemislerdir. Yaglart 16 ile 26 arasinda
degisen 109 kisiyle ylriitilen ¢alismada katilimcilarin madde ya da madde-disi
bagimlilik bozukluklari ile UPPS diirtiisellik alt boyutlar1 incelemistir. iliskisel analiz
bulgularma gore diirtiisel kisilik ozelliklerinin bagimlilik davraniglarinin problemli
internet bagimliligt disinda kalan tiim tiplerle anlaml iligkili oldugu goriilmiistiir.
Ayrica, bireylerin bagimmlilik davranislarina yonelimi ile iligkilendirilen kisilik

ozellikleri arasinda, yenilik arayis1 yer almaktadir.

Spekman ve meslektaslar1 (2013) yapmis olduklari ¢alismada, bilgisayar oyunu
bagimliligi, tanim1 ve Sl¢limii {izerine yaptiklar1 calismada, yaslar1 11 ile 18 arasinda
degisen 1004 ergen erkek bireyin verileri incelenmistir. Katilimcilara MMPI-2
uygulanmis olup, oyun bagimlilig1 ile hangi psikopatolojik kisilik 6zelligi ile iliskisi
oldugu incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda madde kullanim bozuklugu ve
problemli internet kullanimt ile psikopatolojik kisilik 6zellikleri arasinda anlamli iliski

oldugu sonucu elde edilmistir.

Walther ve meslektaglar1 (2012) yapmis olduklar1 c¢alismada, bagimlilik
davraniglarinin niiksiinde kisilik 6zelliklerinin rolii incelenmistir. Yaslar1 12 ile 25

arasinda degisen ve Almanya’da vyiiriitilen calismada, 2553 katilimcinin verileri
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incelenmistir. Calismada, madde kullannmi ve problemli internet kullanimi
degerlendirilmistir. Elde edilen sonuglara gore, 12 tip kisilik o6zelligi iizerinden
degerlendirilen madde ve madde-dis1 bagimlilik bozuklar1 arasinda problemli sanal
kumar oynama ve dijital oyunlar oynama arasinda zayif diizeyde; fakat pozitif yonlii ve

anlamli iligkili bulunmustur.

Wittek ve meslektaslar1 (2016), dijital oyun oynayan katilimcilarla yiirtittiikleri
yaygmnlik ¢alismasinda, Norve¢’te yasayan bireylerle yapilan incelemelerde
katilimcilarin %7,3 problemli oyun oynayicist ve %1,4’linlin oyun bagimlisi oldugu
saptanmistir. Ayrica, oyun bagimliligina iliskin risk faktorleri arasinda cinsiyet ve yas
yer almaktadir. Buna gore, erkeklerin ve geng yasta olanlarin oyun bagimlilig1 i¢in risk

faktorii olusturdugu goriilmektedir.

Wolfling ve meslektaslar1 (2008) yapmis oldugu ¢alismada, ergenlerde oyun
bagimliliginin tani siirecinin karmasik oldugu ifade edilmistir. Bu durumu netlestirmek
amaciyla Almanya’da yiiriitiilen ¢alismada, 6rneklemde yer alan ve %6,3’linii olusturan
221 katihmcimin beyan ettigi bilgiler dogrultusunda, dijital oyun bagimliliginin
tetikleyicisi olarak goriilen davranigin kisilerin duygu diizenleme stratejisi olarak dijital
oyun oynamayi tercih etmesi seklindedir Ote yandan, dijital oyunlar oynayan kisilerin

kisith bilissel esneklige sahip oldugu tespit edilmistir.
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BOLUM III
YONTEM

3.1 Arastirmanin Modeli
Arastirmada, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve kisilik 6zelliklerine
olan etkisi degerlendirilmek amaciyla tarama modeli ve iliskisel arastirma modelleri bir

arada kullanilmstir.

3.2 Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evreninin Antalya ili Muratpasa il¢esinde lisede Ogrenim goren
ogrenciler olusturmaktadir. Sehir merkezindeki okulun ve oradaki 6grenci yapisindan
geneli daha iyi yansitacagina inanildigindan ¢alisma evreni TED Antalya Koleji’ne
kayith olan 6grenciler belirlenmistir. Caligmada kullanilacak olan veriler 19.12.2018
tarihinde arastirmaci tarafindan toplanmistir. Arastirmaya katilan lise 6grencileri yazili
olarak bilgilendirilmis ve arastirmaya katilmanin goniilliliikk esasina bagli oldugu
bildirilmis ve onay alindiktan sonra katilimcilara formlar dagitilmistir. Arastirmada
kullanilan formlar hakkinda sozlii olarak bilgi verilmistir. Veri toplama amaciyla

kullanilan 6lgeklerin doldurulmasi 20-30 dakika gibi bir zaman dilimini olmustur.

Arastirmanin 6rneklemi ise g¢alisma evreni ig¢inden basit seckisiz Orneklem
yontemi ile segilen 100 &grenci olusturmaktadir. Orneklem se¢iminde dgrenciler sinif
diizeylerine gore 4 ayr1 tabakaya ayrilmis olup, toplam olarak 100 erkek Ogrenci

secilerek olusturulmustur.

3.3 Veri Toplama

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen
sosyodemografik bilgi formu ve oyun tipleri Olcegi, dijital oyun bagimliliginin
Ol¢iilmesi i¢in Lemmens ve arkadaglar1 (2009) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Bagimlihgi Olgegi (DOP-7), 7 maddeden olusmaktadir. Kisilik nitelikleri ve
yetkinliklerini 6lgmek amaciyla Donahue ve Kentle (1991) tarafindan gelistirilen Bes
Faktorlii Kisilik Olgegi, 44 maddeden olusmaktadir. Ergenlerin kaygi diizeylerini
6lgmek amaciyla La Greca ve Lopez (1998) tarafindan gelistirilen Ergenler I¢cin Sosyal
Kaygi Olgrgi, 22 maddeden olusmaktadir. Dikkat eksikligi ve hiperaktivite
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bozuklugunun 6lgmek amaciyla Atilla Turgay (1995) tarafindan gelistirilen Erigkin
DEH7DEHB Olgegi, 48 maddeden olusmaktadir.

3.3.1 Sosyodemografik Bilgi Formu
Bu form literatiir bilgileri baz alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
Sosyodemografik Bilgi Formu’nda yas, cinsiyet, simif diizeylerini igeren sorular

bulunmaktadir.

3.3.2 Oyun Tipleri Ol¢egi
Bu form aragtirmaci tarafindan oyunlarla ilgili arastirma yapilarak
hazirlanmigtir. Bu formun igeriginde oyun tipleri ve bunlara Ornekler verilerek

hazirlanmastir.

3.3.3 Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi

Dijital Oyun Bagimliligi (DOB-7) 6l¢egi Lemmens ve arkadaslari tarafindan
(2009; Akt. Irmak ve Erdogan, 2014) tarafindan gelistirilmistir. Tiirkceye uyarlanmasi
Irmak ve Erdogan (2014) tarafindan yapilmistir. Olgegin 12-18 yas arasindaki
ergenlerin problemli dijital oyun davraniglarini tespit etmektir. Orijinal DOB-7 6l¢egin
gecerlik ve giivenirlik degerleri 6lgegin kullanilabilmesi igin yeterli oldugu sonucunu
vermektedir. Olgekten 7-35 arasinda puan alinabilmektedir. Olgege gore, oyun
bagimlis1 olup olmadigimi test etmek icin monotetik ve politetik iki format
kullanilmistir. Monotetik formata gore kisi, 7 maddenin 7’sine de 3 (bazen) ve lizerinde
puan veriyor ise riskli, politetik formata gére 7 maddenin en az 4’iine 3 (bazen) ve
lizerinde puan veriyor ise yiiksek riskli oyun bagimlisi olarak tanimlanmstir. Olgekten
alinabilecek ortalama puan artigina gore, oyun bagimlilig1 diizeyinin belirlendigi ifade
edilmistir.
3.3.4 Bes Faktorlii Kisilik Olcegi

John Donahue ve Kentle tarafindan 1991 yilinda gelistirilen 44 ifadeden olusan
bu 6lcek Alkan tarafindan 2007 yilinda gecerlilik ve giivenirlilik ¢alismast yapilmistir.
Olgek iginde disadéniikliik boyutu 1,6,11,16,21,26,31,36 numarali sorularla; uyumluluk
boyutu  2,7,12,17,22,27,32,37,42  numarali  sorularla;  sorumluluk  boyutu
3,8,13,18,23,28,33,38 numarali sorularla; nevrotiklik boyutu 4,9,14,19,24,29,34,39
numarali sorularla ve deneyime acgiklik boyutu 5,10,15,20,25,35,40,41,44 numaral

sorularla Olgiilmiistiir. Anket katilimcilar1 envanterdeki sorulara yanitlarini 5’11 likert
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yontemiyle; ‘1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Ne katiliyorum, ne

katilmiyorum, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle katiltyorum’ seklinde verilmistir.

3.3.5 Ergenler i¢in Sosyal Kaygi Olcegi

Bu oleek La Greca ve Lopez (1998) tarafindan ergenlere uyarlanmistir.
Tiirkiye’de 2007 yilinda 12-15 yas arasinda gegerlilik ve giivenirliligini Aydin ve Siit¢li
tarafindan yapilmis olup, 2013 yilinda Osman Zorbaz tarafindan 14-17 yas aralig1 igin
uyarlamasi yapilmistir. Ergenler I¢in Sosyal Kayg1 Olgegi, 5°1i likert tipi ve toplam 22
maddeden olusan bir 6l¢ektir. Bunlardan 18’1 6lgek maddesi olup, geriye kalan 4 madde
(2,7,11,16) puanlamaya katilmayan ‘kitap okumayr severim’, ‘spor yapmaktan
hoslanirim’ gibi farkli konulardan se¢ilmis maddelerdir. Olgek maddeleri 1-5 araliginda
(1=hicbir zaman,5=her zaman) puan olarakta (min:18;max:90) almaktadir. Olgekten

alian yiiksek puanlar sosyal kayginin belirtilerinin fazlaligina isaret etmektedir.

3.3.6 Eriskin DEH/DEHB Ol¢egi

Atilla Turgay tarafindan 1995 yilinda Kanada’da gelistirmis olup 5’li likert tipi
Olcektir. Tiirkgeye cevirisini Atilla Turgay yapmis olup iilkemize ait dilsek esdegerlik,
gecerlik ve giivenilirlik ¢alismas1 Giiney ve arkadaslari tarafindan yapilmustir. Olgek;
‘dikkat eksikligi, asir1 hareketlilik/ diirtiisellik ve DEBH ile ilgili 6zellikler/ sorunlar
olmak tizere 3 bolimden olugmaktadir. Dikkat eksikligi bolimi DSM-IV tani
krikerlerinden alman 9 maddeden olusmaktadir. 3’ten diisiik puanlar orta diizeyde
dikkat eksikligi belirtisi olarak kabul edilmektedir. Asir1 hareketlilik/ diirtiisellik
boliimii de DSM-IV tani kriterlerinden alinan 9 maddeden olusmaktadir. Belirti diizeyi
puanlamasi dikkat eksikligi boliimiinde oldugu gibidir. Son boéliim olan DEHB ile ilgili
ozellikler/ sorunlar bolimii ise ilk iki bolimden farkli olarak klinik deneyim ve
gozlemlere dayandirilmis 30 maddeyi icermektedir. Bu boliimden alinan 0-12,99 arasi
puan diisiik, 13-35 aras1 puan ise yiiksek diizeyde sorun teskil edilen 6zellikler olarak

kabul edilmektedir.
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3.4. Veri Analizi

Arastirmanin hipotezlerini dogrulamak amaciyla, anketlerden elde edilen
verilerin istatistiksel analizi SPSS (Statistical Package for Social Sciences 24.0) yazilimi
ile yapilmistir. Arastirma degiskenlerinin demografik degiskenlerle karsilastirilmasinda,
homojen dagilim gostermeyen ikiden fazla kategori bulunan demografik degiskenlerin
dijital oyun bagimlihig ve kisilik 6zellikleriyle karsilastirilmasinda “Kruskal Wallis
Homojenlik Testi” uygulanmustir. Ikili bagimsiz grup igeren demografik degiskenlerin
karsilastirilmasinda “Bagimsiz Orneklem t Testi” kullanilmistir. Arastirma degiskenleri
arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in “Pearson korelasyonu” uygulanmistir. Korelasyonu
saptanan degiskenlerin yordayiciligint incelemek i¢in “Dogrusal Regresyon Analizi”

yapilmistir. Analizlerde anlamlilik degeri 0,05 ve 0,01 olarak alinmustir.
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BOLUM 1V
BULGULAR

Bu boéliimde, lise Ogrencilerinin dijital oyun kullanimi, oyun bagimlilig1 diizeyleri,
sosyal anksiyete diizeyi, DEHB o6zellikleri ve Bes Faktorlii Kisilik boyutlara iliskin

istatistiksel bulgular yer almaktadir.

4.1. Demografik Degiskenlerin Betimleyici Istatistikleri
Aragtirmada katilimcilarin demografik degiskenlerine iliskin frekans dagilimlar1 Tablo

1’de verilmistir:

Tablo 1. Demografik Degiskenlerin Betimleyici Istatistikleri

Demografik degiskenler (n=100) n %
Simif 9. sif 14 14,0
10. sinif 32 32,0
11. sinif 32 32,0
12. sinif 22 22,0
Toplam 100 100,0
Yas 14 7 7,0
15 29 29,0
16 35 35,0
17 20 20,0
18 9 9,0
Toplam 100 100,0
Dijjital ~ Oyunlar1 Giinde 1 saatten az 61 61,0
Oynama Siklig1 Giinde 1-3 saat aras1 30 30,0
Giinde 3-5 saat 9 9,0
Toplam 100 100,0
Ailede Psikiyatrik Evet 2 2,0
Rahatsizlik Hayir/yok 98 98,0
Toplam 100 100,0
Daha 6nce Evet 2 2,0
Psikiyatrik Tan1 ~ Hayir/yok 98 98,0
alma durumu Toplam 100 100,0
Siirekli Kullanilan Evet 12 12,0
Ilag Hayir/yok 88 88,0
Toplam 100 100,0
Sosyoekonomik Orta 70 70,0
Diizey Yiiksek 30 30,0

Toplam

100 100,0
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Tablo 1’in devami

Evdeki Kisi Sayis1 2 10 10,0
3 36 36,0
4 ve daha fazla 54 54,0
Toplam 100 100,0
Kardes Sayis1 1 32 32,0
2 52 52,0
3 16 16,0
Toplam 100 100,0

Demografik degiskenlerin betimleyici istatistiklerine gore, 100 erkek lise Ogrencisi
arastirmaya katilmistir. Ogrencilerin%14°i 9. sinif, %32’si 10. Smif, %32’si 11. Siuf
ve %22’s1 12.smif 6grencisidir. Yas dagilimina gore %7°si 14 yas, %29°u 15 yas, 35’1
16 yas, %20’si 17 yas ve %9’u 18 yasindadir. Dijital oyunlari oynama sikligi
degiskenine gore %61°1 glinde 1 saatten az, %30’u giinde 1-3 saat, ve %9’i Gilinde 3-5
saat dijital oyun oynamaktadir. Ailede psikiyatrik rahatsizlik degiskenine gore %72
oraninda katilimcmin ailesinde psikiyatrik dykii vardir. Ogrencilerin  %2’sinde
psikiyatrik tan1 alma durumu oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin %12’sinin siirekli olarak
ilag kullandigi, %88’inin ise kullanmadigi goriilmiistiir. Sosyoekonomik diizey
degiskenine gore %70 oraninda katilimer orta diizey ve %30 oraninda katilimci yiiksek
gelir diizeyi bildirmistir. Evdeki kisi sayis1 degiskenine gore %10’unda iki kisi, %36
oraninda ii¢ kisi ve %54 oraninda 4 veya daha fazla olarak bildirilmistir. Kardes sayis1
degiskenine gore %32 oraninda tek ¢ocuk, %52 oraninda iki kardes ve %16 oraninda ii¢

kardes olarak yanitlanmistir.
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4.2. Katihmcilarin Oynadiklarn Dijital Oyun Tiplerine Gore Arastirma
Degiskenlerinin Karsilastirilmasi

Arastirmada, Ogrencilerin oyun tiplerine iliskin vermis olduklar1 yanitlarin,
dijital oyun bagimlilig1, sosyal anksiyete, DEHB ozellikleri ve Bes Faktorli Kisilik
boyutlariyla karsilastirmasi yapilmistir. Karsilastirma analizleri ig¢in, ikili bagimsiz

gruplar i¢in “Bagimsiz Orneklem t Testi” uygulanmustir.

Tablo 2. Taktik Oyunlar1 Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari,
Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhig ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz Orneklem
t Testi

Alt Boyutlar Taktik N < Ss t p

Oyunlari

Disadoniikliik Hayir 43 29,93 5,902 2,316 ,023*
Evet 57 27,28 5,476

Gegimlilik Hayir 43 33,58 5,624 ,423 ,674
Evet 57 33,11 5,544

Sorumluluk Hayir 43 28,98 5,722 1,143 ,256
Evet 57 27,49 6,918

Duygusallik Hayir 43 23,28 4,479 ,276 , 783
Evet 57 22,96 6,364

Deneyime agiklik Hayir 43 35,86 5,676 -2,927 ,004*
Evet 57 39,19 5,608

Sosyal anksiyete Hayir 43 41,79 10,241 -2,293 ,024%*
Evet 57 47,35 13,177

Dijital oyun Hayir 43 12,47 4,306 -2,546 ,012*

e Evet 57 15,19 5,945

Dikkat eksikligi Hayir 43 7,98 4,683 -1,505 ,136
Evet

57 9,58 5,672
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Tablo 2’nin devami

Asiri hareketlilik Hayir 43 9,07 5,435 1,266 ,208
dartiisellik Evet 57 76l 5,876
DEHB ile iligkili Hayr 43 27,00 13,035 _737 463
faktorler Evet 572923 16259

*p<0,05

Tablo 2’de taktik oyunlari oynayan Ogrencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete,

dijital oyun bagimlilig1 ve DEHB boyutlariin karsilastirilmasina iligskin bulgulara gore

deneyime agiklik (t=-2,927; p<0,05), sosyal anksiyete (t=-2,293; p<0,05) ve dijital oyun

bagimlilig1 (t=-2,546; p<0,05)

anlamli diizeyde farklilagmaktadir. Taktik oyunlar

oynayan Ogrencilerin deneyime agiklik, dijital oyun bagimliligi ve sosyal anksiyete

puanlar oynamayanlara gore anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Tablo 3. Yap-Boz Oyunlar1 Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari,

Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhihig ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz Orneklem

t Testi
Alt Boyutlar Yap-boz N X Ss t P
Disadontikliik Hayir 83 28,77 5,915 1,346 ,181
Evet 17 26,71 4,909
Gegimlilik Hayir 83 33,22 5,666 -,369 ,713
Evet 17 33,76 5,118
Sorumluluk Hayir 83 28,22 6,329 ,297 , 767
Evet 17 27,71 7,166
Duygusallik Hayir 83 22,87 5,517 -,916 ,362
Evet 17 2424 6,078
Deneyime agiklik  Hayir 83 37,47 5,794 -1,097 275
Evet 17 39,18 6,085
Sosyal anksiyete =~ Hayir 83 43,39 11,311 -2,945 ,004%*
Evet 17 52,65 14,106
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Tablo 3’1iin devami

Dijital oyun Hayir 83 13,39 4,816 -2,650 ,009*
bagimliligs Evet 17 17,12 7,253
Dikkat eksikligi ~ Hayir 83 8,71 5,373 -,745 ,458
Evet 17 9,76 5,019
Asirt  hareketlilik Hayir 83 8,08 5,515 -,601 ,550
dirtisellik Evet 17900 6708
DEHB ile iliskili Hayir 83 27,14 14,897 -,527 ,603
faktorler Coet
17 33,76 14,241

*p<0,05

Tablo 3’te yap-boz oyunlari oynayan 6grencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete,

dijital oyun bagimliligi ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgulara gore

sosyal anksiyete (t=-2,945; p<0,05) ve dijital oyun bagimlihig (t=-2,650; p<0,05)

anlamli diizeyde farklilagmaktadir. Yap-boz oyunlart oynayan 6grencilerin dijital oyun

bagimlilig1 ve sosyal anksiyete puanlar oynamayanlara gore anlamli diizeyde daha

yiiksektir.
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Tablo 4. Macera Oyunlar1 Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari,
Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhig ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz Orneklem
t Testi

Alt Boyutlar Macera N X Ss t P

Disadoniikliik Hayir 66 28,65 5,672 ,556 ,580
Evet 34 27,97 6,063

Gegimlilik Hayir 66 33,88 5,453 1,434 ,155
Evet 34 3221 5,666

Sorumluluk Hay1r 66 29,09 5,992 2,114 ,037*
Evet 34 26,26 6,956

Duygusallik Hayir 66 2244 5,239 -1,656 ,101
Evet 34 2438 6,140

Deneyime agiklik Hayir 66 36,73 5,895 -2,526 ,013%*
Evet 34 39,76 5,280

Sosyal anksiyete Hayir 66 43,50 9,951 -1,674 ,097
Evet 34 47,79 15,605

Dijital oyun Hayir 66 12,89 4,279 -2,992 ,004*

bagimliligs Evet 341621 6,750

Dikkat eksikligi  Hayir 66 9,00 5,401 ,288 ,774
Evet 34 8,68 5,186

Asir1 hareketlilik Hayir 66 7,80 4,859 -1,067 ,288

dirtisellik Evet 34 9,09 7,081

DEHB ile iliskili Hayir 66 26,14 13,291 -2,022 ,046

faldtOrler Evet 34 3241 17,141

Tablo 4’te macera oyunlar1 oynayan Ogrencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete,
dijital oyun bagimliligi ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgulara gore
sorumluluk (t=2,114; p<0,05) deneyime agiklik (t=-2,526; p<0,05) ve dijital oyun
bagimliligi (t=-2,992; p<0,05) anlamli diizeyde farklilasmaktadir. Macera oyunlari
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oynayan Ogrencilerin deneyime agiklik ve dijital oyun bagimhiligt puanlar
oynamayanlara gore anlamli diizeyde daha yliksektir. Ayrica, macera oyunlari

oynamayan Ogrencilerin sorumluluk puanlari anlaml diizeyde yiliksek bulunmustur.

Tablo 5. Aksiyon Oyunlar1 Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari,
Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhig ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz Orneklem
t Testi

Alt Boyutlar Aksiyon N X Ss t P
Disadoniikliik Hayir 41 28,00 6,087 -,603 ,548
Evet 59 28,71 5,602
Gecimlilik Hayir 41 33,22 5,812 -, 135 ,893
Evet 59 33,37 5,420
Sorumluluk Hayir 41 28,51 7,061 ,493 ,623
Evet 59 27,86 6,024
Duygusallik Hayir 41 22,59 4,754 -,763 ,447
Evet 59 23,46 6,146
Deneyime agiklik Hayir 41 36,68 6,608 -1,546 ,125
Evet 59 38,51 5,184
Sosyal anksiyete Hayir 41 44,95 10,005 -,006 ,995
Evet 59 44,97 13,697
Dijital oyun Hayir 41 11,76 3,942 -3,675 <,001%**
bagimlihg Evet 59 15,59 5,817
Dikkat eksikligi Hayir 41 8,59 5,692 =477 ,635
Evet 59 9,10 5,057
Asirt hareketlilik Hayir 41 7,76 5,200 -, 725 471
dirtisellik Evet 59 858 6058
DEHB ile iliskili Hayir 41 26,37 13,861 -1,064 ,290
faldOrler Evet 59 2959 15,605
**p<0,01
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Tablo 5’te aksiyon oyunlart oynayan G&grencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete,
dijital oyun bagimlilig1 ve DEHB boyutlariin karsilastirilmasina iligskin bulgulara gore
dijital oyun bagimlilig1 (t=-3,675; p<0,05) anlaml diizeyde farklilasmaktadir. Aksiyon
oyunlar1 oynayan 6grencilerin oyun bagimlili§i puanlar1 oynamayanlara gore anlamli

diizeyde daha yiiksektir.

Tablo 6. Spor Oyunlar1 Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari,
Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhig ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz Orneklem
t Testi

Alt Boyutlar Spor N e Ss t P
Disadontikliik Hayir 35 27,14 5,750 -1,633 ,106
Evet 65 29,11 5,731
Gegimlilik Hayir 35 3443 5,590 1,486 ,140
Evet 65 32,71 5,485
Sorumluluk Hay1r 35 27,26 7,390 -,994 ,323
Evet 65 28,60 5,878
Duygusallik Hayir 35 23,54 5,928 ,578 ,565
Evet 65 22,86 5,460
Deneyime agiklik  Hayir 35 38,89 4,594 1,420 ,159
Evet 65 37,15 6,374
Sosyal anksiyete Hayir 35 45091 12,023 ,569 571
Evet 65 4445 12451
Dijital oyun Hayir 35 14,00 5,168 -,027 979
bagimlilig Frot
65 14,03 5,635
Dikkat eksikligi Hayir 35 9,20 5,935 427 ,670
Evet
65 8,72 4,973
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Tablo 6’1n devami

Asirt  hareketlilik Hayir 35 7,11 4,600 -1,455 ,149
dartiisellik Evet 65 885 6,173
DEHB il iliskili Hayr 35 27,94 11,360 179 859
faktorler Evet 65 2845 16615

Tablo 6’da spor oyunlar1 oynayan dgrencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete, dijital
oyun bagimliligi ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgulara gore spor
oyunlar1 oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi, sosyal anksiyete, kisilik boyutlari
ve DEHB alt boyutlar1 anlamli diizeyde farklilasmamaktadir (p>0,05).

Tablo 7. Role-Playing Oyunlari Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik
Boyutlari, Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhihgi ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz

Orneklem t Testi

Alt Boyutlar Role B t P
Playing N X Ss

Disadontikliik Hayir 71 29,13 5,767 1,938 ,056
Evet 29 26,69 5,556

Gegimlilik Hayir 71 33,85 5,225 1,517 ,133
Evet 29 32,00 6,193

Sorumluluk Hayir 71 29,06 5,654 2,298 ,024%*
Evet 29 25,86 7,703

Duygusallik Hayir 71 22,77 5,029 -,907 ,367
Evet 29 23,90 6,857

Deneyime agiklik Hayir 71 36,63 5,836 -3,145 ,002*
Evet 29 40,52 4,969

Sosyal anksiyete ~ Hayir 71 43,37 11,622 -2,067 ,041%*
Evet 29 48,86 13,106

Dijital oyun Hayir

bagimlilig1 71 12,92 4,819 -3,329 ,001*
Evet 29 16,72 6,023
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Tablo 7’in devami

Dikkat cksikligi  Hayir 71 8,73 4,965 463 644
Evet 29 9728 6,135

Asir1  hareketlilik Hayir 71 7,80 4,622 1,938 ,056

dartlisellik Evet 29 931 7,756

DEHB ile iliskili Hayir 71 2585 14,060 1,517 133

faktSrler Evet 29 3421 15,566

*p<0,05

Tablo 7°de role-playing oyunlart oynayan Ogrencilerin kisilik boyutlari, sosyal

anksiyete, dijital oyun bagimliligt ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin
bulgulara gére sorumluluk (t=2,298 p<0,05) deneyime agiklik (t=-3,145; p<0,05),

sosyal anksiyete (t=-3,329; p<0,05) ve dijital oyun bagimlihig (t=-3,329; p<0,05)

anlamli diizeyde farklilasmaktadir. Role playing oyunlart oynayan Ogrencilerin

deneyime aciklik, sosyal anksiyete ve dijital oyun bagimlilig1 puanlari oynamayanlara

gore anlamli diizeyde daha yiiksektir. Ayrica, role playing oyunlar1 oynamayan

ogrencilerin sorumluluk puanlart anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.
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Tablo 8. Simiilasyon Oyunlar1 Oynayan Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik
Boyutlari, Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimlihg1 ve DEHB Boyutlar1 Bagimsiz

Orneklem t Testi

Alt Boyutlar Simiilasyon N X Ss t P

Disadoniikliik Hayir 60 28,73 5,778 ,661 ,510
Evet 40 27,95 5,840

Gegimlilik Hayir 60 33,87 6,108 1,230 ,221
Evet 40 32,48 4,552

Sorumluluk Hayir 60 28,87 6,269 1,407 ,162
Evet 40 27,03 6,620

Duygusallik Hayir 60 22,80 5,446 -,653 515
Evet 40 23,55 5,883

Deneyime agiklik  Hayir 60 36,55 5,475 -2,607 LO011%*
Evet 40 39,58 5,987

Sosyal anksiyete Hayir 60 41,58 9,188 -3,567 ,001%*
Evet 40 50,03 14,496

Dijital oyun Hayir 60 12,82 4,347 -2,796 ,006*

bagimlihg Evet 40 15,83 6,421

Dikkat eksikligi Hayir 60 8,57 5,573 -, 745 458
Evet 40 9,38 4,903

Asirt  hareketlilik Hayir 60 7,52 4,939 -1,563 ,121

dirtisellik Evet 40 933 6.619

DEHB ile iliskili Hayir 60 25,02 12,589 -2,7757 ,007*

faldtOrler Evet 40 33,15 16,888

*p<0,05

Tablo 8’de simiilasyon oyunlar1 oynayan 6grencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete,
dijital oyun bagimliligi ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgulara gore
sorumluluk (t=2,298 p<0,05) deneyime agiklik (t=-2,607; p<0,05), sosyal anksiyete (t=-
3,567; p<0,05), dijital oyun bagimlilig: (t=-2,796; p<0,05) ve DEHB ile iligkili faktorler
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(t=-2,757; p<0,05) anlamli diizeyde farklilasmaktadir. Simiilasyon oyunlari oynayan
ogrencilerin deneyime agiklik, sosyal anksiyete, dijital oyun bagimliligi ve DEHB ile
iliskili faktorler alt boyutu puanlar1 oynamayanlara gore anlamli diizeyde daha

yiiksektir.

4.3.Demografik  Degiskenler =~ Bakimindan Arastirma Degiskenlerinin
Karsilastirilmasi
Tablo 9. Simif Degiskenine Gore Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlar,
Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimlihigi ve DEHB Alt Boyutlarinin Kruskal
Wallis H Testi

Alt Boyutlar ve Olgek Simif N X Strast X2 P
Puanlar

Disadoniikliik 9. smf 14 52,86
10. siuf 32 51,64
11. smuf 32 48,80 ,265 ,966
12. siuf 22 49,82
Toplam 100

Gegimlilik 9. smuf 14 44,93
10. simif 32 48,63
11. siuf 32 50,58 1,650 ,648
12. simif 22 56,66
Toplam 100

Sorumluluk 9. simif 14 56,68
10. simif 32 46,56
11. smuf 32 48,63 1,900 ,594
12. simif 22 55,02
Toplam 100

Duygusallik 9. siif 14 46,07
10. siuf 32 49,92
11. smuf 32 59,45 5,702 127
12. simif 22 41,14
Toplam 100

Deneyime agiklik 9. smf 14 52,82
10. sinif 32 49,09
11. siuf 32 51,17 ,187 ,980
12. siif 22 50,09
Toplam 100
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Tablo 9’un devamu

Sosyal anksiyete 9. sinif 14 39,29
10. smif 32 50,61
11. siuf 32 55,25 2,954 ,399
12. simif 22 50,57
Toplam 100
Dijital oyun bagimlilig: 9. simif 14 52,96
10. simif 32 50,27
11. simif 32 55,20 2,664 ,446
12. simif 22 42,43
Toplam 100
Dikkat eksikligi 9. sinif 14 35,46
10. siuf 32 53,64
11. smuf 32 53,44 4,502 212
12. siuf 22 51,23
Toplam 100
Asirt hareketlilik 9. simf 14 44,29
diirtiisellik
10. simif 32 51,34
11. siuf 32 55,98 2,549 ,466
12. simif 22 4525
Toplam 100
DEHB ile iligkili faktérler 9. simif 14 42,75
10. simif 32 50,20
11. simf 32 58,19 4,138 247
12. siuf 22 44,68
Toplam 100

Tablo 9’da sinif degiskenine gore 6grencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete, dijital
oyun bagimliligt ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgulara gore
aragtirma degiskenleri ve ilgili alt boyutlarinin puan ortalamalarinin siif degiskenine

gore anlaml diizeyde farklilagsmadig: saptanmistir (p>0,05).
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Tablo 10. Yas Degiskenine Gore Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari,
Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimlihigi ve DEHB Alt Boyutlarinin Kruskal
Wallis H Testi

Alt Boyutlar ve Olgek

Yas N X Sirast X2 P
Puanlari
Disa doniiklik 14 7 53,79
15 29 53,71
16 35 53,56 3,857 ,426
17 20 39,25
18 9 50,72
Toplam 100
Gegimlilik 14 7 49,86
15 29 45,95
16 35 53,63 1,250 ,870
17 20 50,35
18 9 53,83
Toplam 100
Sorumluluk 14 7 76,36
15 29 40,64
16 35 56,21 11,578 ,021%*
17 20 43,80
18 9 54,83
Toplam 100
Duygusallik 14 7 41,71
15 29 49,50
16 35 56,49 4,607 1330
17 20 51,30
18 9 35,50
Toplam 100
Deneyime agiklik 14 7 66,21
15 29 52,24
16 35 45,89 3,579 ,466
17 20 47,93
18 9 56,33
Toplam 100
Sosyal anksiyete 14 7 27,14
15 29 51,72
16 35 47,26 7,428 115
17 20 58,68
18 9 59,17
Toplam 100
Dijital oyun bagimhihigr 14 7 39,86
15 29 57,88
16 35 52,76 5,828 212
17 20 46,20
18 9 35,78
Toplam 100
Dikkat eksikligi 14 7 21,86
15 29 55,43
16 35 4536 11,927 ,018%
17 20 61,90
18 9 51,56
Toplam 100
Asiri hareketlilik 14 7 33,36
diirtisellik 15 29 54,57
16 35 48,11 3,905 ,419
17 20 55,53
18 9 48,83
Toplam 100
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Tablo 10’un devam

DEHB ile iliskili 14 7 39,07
faktorler 15 29 52.95
16 35 47,83 5,634
17 20 60,90
18 9 38,78
Toplam 100

,228

Tablo 10°da yas degiskenine gore dgrencilerin kisilik boyutlari, sosyal anksiyete, dijital

oyun bagimlilift ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin bulgulara gore

sorumluluk (X?=11,578; p<0,05) alt boyutu anlamli diizeyde farklilasmaktadir. 14

yasindaki katilimcilarin sorumluluk puani digerlerine gore anlamli diizeyde daha

yiiksektir.

Tablo 11. Evde Kisi Sayis1 Degiskenine Gore Ogrencilerin Bes Faktorlii Kisilik

Boyutlari, Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhg ve DEHB Alt Boyutlarinin

Kruskal Wallis H Testi

Alt Boyutlar ve Olgek Evde kisi sayis N X Sirast X2
Puanlar

Disadoniikliik 2 10 54,00
3 36 50,78 ,194 ,907
4 ve daha fazla 54 49,67
Toplam 100

Gegimlilik 2 10 27,75
3 36 58,04 8,667 L013*
4 ve daha fazla 54 49,69
Toplam 100

Sorumluluk 2 10 47,05
3 36 50,38 ,176 916
4 ve daha fazla 54 51,22
Toplam 100

Duygusallik 2 10 46,40
3 36 50,06 ,281 ,869
4 ve daha fazla 54 51,56
Toplam 100

Deneyime agiklik 2 10 46,35
3 36 53,43 ,665 717
4 ve daha fazla 54 49,31
Toplam 100

Sosyal anksiyete 2 10 48,95
3 36 52,00 ,158 ,924
4 ve daha fazla 54 49,79
Toplam 100

Dijital oyun bagimliligs 2 10 40,50
3 36 60,92 7,546 ,023*
4 ve daha fazla 54 45,41
Toplam 100

Dikkat eksikligi 2 10 41,50
3 36 51,43 1,076 ,584
4 ve daha fazla 54 51,55
Toplam

100
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Tablo 11’in devam

Asirt hareketlilik 2 10 52,35

diirtiisellik 3 36 49,88 ,058 971
4 ve daha fazla 54 50,57
Toplam 100

DEHB  ile iligkili 2 10 53,75

faktorler 3 36 51,03 ,196 ,907
4 ve daha fazla 54 49,55
Toplam 100

Tablo 11°de evdeki kisi sayis1 degiskenine gore 6grencilerin kisilik boyutlari, sosyal

anksiyete, dijital oyun bagimliligt ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin

bulgulara gore dijital oyun bagimlilig: (X?=7,546; p<0,05) alt boyutu anlaml diizeyde

farklilagsmaktadir. Evde ii¢ kisi yasadigini bildiren katilimcilarin dijital oyun bagimlilig

puani digerlerine gore anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Tablo 12. Kardes Sayis1 Degiskenine Gore Ogrencilerin Bes Faktorli Kisilik

Boyutlari, Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhgi ve DEHB Alt Boyutlarinin

Kruskal Wallis H Testi

Alt Boyutlar ve Olgek Kardes Sayist X Strast
Puanlar

Disadoniiklik 1 32 47,72
2 52 50,38 ,969 ,616
3 ve lizeri 16 56,44
Toplam 100

Gegimlilik 1 32 50,88
2 52 52,31 1,047 ,593
3 ve lizeri 16 43,88
Toplam 100

Sorumluluk 1 32 48,97
2 52 49,42 ,983 ,612
3 ve lizeri 16 57,06
Toplam 100

Duygusallik 1 32 49,30
2 52 48,42 1,923 ,382
3 ve lizeri 16 59,66
Toplam 100

Deneyime agiklik 1 32 53,78
2 52 50,95 1,654 437
3 ve lizeri 16 42,47
Toplam 100

Sosyal anksiyete 1 32 47,72
2 52 51,27 ,510 775
3 ve lizeri 16 53,56
Toplam 100

Dijital oyun bagimliligi 1 32 53,67
2 52 50,50 1,556 ,561
3 ve lizeri 16 44,16
Toplam 100
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Tablo 12’nin devamu

Dikkat eksikligi 1 32 51,50
2 52 48,81 450 1798
3 ve lizeri 16 54,00
Toplam 100

Asirt hareketlilik 1 32 58,30

diirtiisellik 2 52 4232 8,803 ,012*
3 ve lizeri 16 61,50
Toplam 100

DEHB ile iligkili 1 32 52,48

faktorler 2 52 45,97 3,617 ,164
3 ve lizeri 16 61,25
Toplam 100

*p<0,05

Tablo 12°de kardes sayist degiskenine gore Ogrencilerin kisilik boyutlari, sosyal

anksiyete, dijital oyun bagimliligt ve DEHB boyutlarinin karsilastirilmasina iliskin

bulgulara gore asir1 hareketlilik/diirtiisellik alt boyutu (X?=8,803; p<0,05) alt boyutu

anlamli diizeyde farklilasmaktadir. Tek c¢ocuk oldugunu bildiren katilimcilarin asirt

hareketlilik/diirtiisellik puan1 digerlerine gore anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Tablo 13. Dijital Oyun Oynama Sikhig Degiskenine Gore Ogrencilerin Bes

Faktorlii Kisilik Boyutlari, Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimlihg: ve DEHB Alt
Boyutlarimin Kruskal Wallis H Testi

Alt Boyutlar ve Olgek Puanlar Dijital oyun oynama sikligt N X Srrast X2 P

Disadoniiklitk Giinde 1 saatten az 61 50,78
Giinde 1-3 saat aras1 30 51,28 ,245 ,885
Gilinde 3-5 saat 9 46,00
Toplam 100

Gegimlilik Giinde 1 saatten az 61 51,89
Giinde 1-3 saat aras1 30 49,20 ,486 ,786
Gilinde 3-5 saat 9 45,39
Toplam 100

Sorumluluk Giinde 1 saatten az 61 52,75
Giinde 1-3 saat arasi 30 49,98 2,332 312
Giinde 3-5 saat 9 37,00
Toplam 100

Duygusallik Giinde 1 saatten az 61 50,53
Giinde 1-3 saat arasi 30 50,63 ,005 ,997
Giinde 3-5 saat 9 49,83
Toplam 100
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Tablo 13’iin devamu

Deneyime agiklik Gilinde 1 saatten az 61 45,87
Giinde 1-3 saat arasi 30 62,65 7,734  ,021%*
Giinde 3-5 saat 9 41,39
Toplam 100

Sosyal anksiyete Gilinde 1 saatten az 61 48,71
Giinde 1-3 saat aras1 30 52,33 ,737 ,692
Giinde 3-5 saat 9 56,50
Toplam 100

Dijital oyun bagimliligi Giinde 1 saatten az 61 42,44
Giinde 1-3 saat arasi 30 60,03 13,615  ,001*
Giinde 3-5 saat 9 73,33
Toplam 100

Dikkat eksikligi Giinde 1 saatten az 61 50,12
Giinde 1-3 saat aras1 30 47,88 1,623 ,444
Giinde 3-5 saat 9 61,78
Toplam 100

Asirt hareketlilik diirtiisellik Giinde 1 saatten az 61 53,57
Giinde 1-3 saat arasi1 30 46,35 1,834 ,400
Giinde 3-5 saat 9 43,50
Toplam 100

DEHB ile iligkili faktorler Giinde 1 saatten az 61 50,35
Giinde 1-3 saat aras1 30 48,87 ,541 ,763
Giinde 3-5 saat 9 56,94
Toplam 100

*p<0,05

Tablo 13’te dijital oyun oynama siklig1 degiskenine gore dgrencilerin kisilik boyutlari,

sosyal anksiyete, dijital oyun bagimliligt ve DEHB boyutlarmin karsilastirilmasina

iliskin bulgulara gore deneyime aciklik alt boyutu (X?=7,734; p<0,05) ve dijital oyun

bagimliligr (X?=13,615; p<0,05) alt boyutu anlaml1 diizeyde farklilasmaktadir. Giinde

1-3 saat arasinda dijital oyun oynayan katilimcilarin deneyime agiklik puanlar1 yiiksek

ve giinde 3-5 saat dijital oyun oynayanlarin dijital bagimlilik puanlart anlamh diizeyde

daha yiiksektir.
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4.4 Arastirma Degiskenleri Arasindaki Iliskinin incelenmesi

Arastirma degiskenleri arasindaki iliskiyi incelemek icin yapilan Pearson

Korelasyon bulgular1 Tablo 14’te verilmistir:

Tablo 14. Bes Faktorlii Kisilik Boyutlari, Sosyal anksiyete, Dijital Oyun Bagimhhgi

ve DEHB Alt Boyutlarinin Pearson Korelasyon Analizi

Alt Boyutlar ve Olgek Puanlari 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Disa doniiklik r 1
P
N 100
2. Gegimlilik r ,140 1
P 164
N 100 100
3. Sorumluluk r 281" 432 1
P ,005 ,000
N 100 100 100
4. Duygusallik r 170 071 -,035 1
P ,090 484 731
N 100 100 100 100
5. Deneyime r 175 ,103 076 074 1
aciklik
P ,081 ,300 450 462
N 100 100 100 100 100
6. Sosyal anksiyete r -367* -,039 244 282" ,104 1
P ,000 ,698 014 005 304
N 100 100 100 100 100 100
7. Dijital oyun r 079  -077  -163 152,159 299" 1
bagimliligi
P 434 445 06,130,114 ,002
N 100 100 100 100 100 100 100
8. Dikkat eksikligi r S225% L 221% -506™ 064 -027 395 161 1
P 1024 ,027 000  ,526  ,790 000 110
N 100 100 100 100 100 100 100 100
9. Agm hareketlilik r 228" -201™ 349 185 083 244" 155 371" 1
diirtiisellik
P 1022 ,003 000 066 414 014 123,000
N 100 100 100 100 100 100 100 100 100
10. DEHB ile iligkili r S056  -379  -426™ 361,126,590 405 541" 612" 1
faktorler
P ,580 ,000 000  ,000 211  ,000 ,000 ,000 000
N 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

** Korelasyon 0,01 diizeyinde anlamlt

*. Korelasyon 0,05 diizeyinde anlaml
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Tablo 14’te korelasyon bulgularina gore,

Disa dontikliik ile sorumluluk (1=,281; p<0,01) ve Asir1 hareketlilik/diirtiisellik (r=,228;
p<0,05) pozitif yonlii; sosyal anksiyete (r=-,367; p<0,01) ve dikkat eksikligi (r=-,255;
p<0,01) negatif yonlii anlamli iligkilidir.

Gegimlilik ile sorumluluk (r=,432; p<0,01) pozitif yonlii; dikkat eksikligi (r=-,221,
p<0,05), asir1 hareketlilik/diirtiisellik (r=-,291; p<0,01) ve DEHB ile iliskili faktorler
(r=-,379; p<0,01) negatif yonlii ve anlamli iligkilidir.

Sorumluluk ile sosyal anksiyete (r=-,244; p<0,05), dikkat eksikligi (r=-,506; p<0,01),
asirt hareketlilik/dirtiisellik (r=-,349; p<0,01) ve DEHB ile iligkili faktorler (r=-,426;
p<0,01) negatif yonlii ve anlamli iliskilidir.

Duygusallik ile sosyal anksiyete (r=,282; p<0,01) ve DEHB ile iliskili faktorler (r=,361;
p<0,01) pozitif yonlii ve anlamli iligkilidir.

Sosyal anksiyete ile dijital oyun bagimliligr (r=,299; p<0,01), dikkat eksikligi (r=,395;
p<0,01), asir1 hareketlilik/durtiisellik (r=,244; p<0,05) ve DEHB ile iliskili faktorler
(r=,590; p<0,01) pozitif yonlii ve anlaml iligkilidir.

Dijital oyun bagimlilig:1 ile DEHB ile iliskili faktorler alt boyutu (r=,405; p<0,01)

pozitif yonlii ve anlamli iliskilidir.

Dikkat eksikligi ile asir1 hareketlilik/diirtiisellik (r=,371; p<0,01) ve DEHB ile iligkili
faktorler (1=,541; p<0,01) pozitif yonlii ve anlaml1 iligkilidir.

Asirt hareketlilik/diirtiisellik ile DEHB ile iligkili faktorler (r=,612; p<0,01) pozitif

yonli ve anlaml iligkilidir.
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Tablo 15. Dijital Oyun Bagimhhgimin DEHB ile iligkili Faktorler ve Sosyal
anksiyete Degiskenleriyle Aciklayic1 Dogrusal Regresyon Analizi

R2=,186 AR?=151
Model B SH B t p
1 (Sabit) 8,552 1,923 4,447 ,000
Sosyal
: 041 051 ,093 ,809 420
Anksiyete
DEHB ile iligkili 128 042 350 3,056  ,003*

faktorler

Bagimli Degisken: Dijital Oyun Bagimlilig

Korelasyonu saptanan sosyal anksiyete, DEHB ile iliskili faktorler ve dijital oyun
bagimlilig1 ac¢iklayicr iligkisini incelemek i¢in dogrusal regresyon analizine gore DEHB
ile iliskili faktorler (B=0,35; p<0,01) dijital oyun bagimliligin1 yordamaktadir. DEHB ile
iligkili faktorlerden alinan yiiksek puanlar, dijital oyun bagimliligi puanlarinin
yiikseligini acgiklamaktadir. Agiklayic iliski varyansin %18’inde anlamli bulunmustur

(R2=,18; AR?=,15)
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BOLUM V
TARTISMA

Bu c¢aligma, lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligi ve kisilik 6zellikleri
arasindaki iligskiyi incelemistir. Calismada, 6grencilerin bes faktorli kisilik 6zellikleri,
sosyal anksiyete diizeyleri DEHB belirtileri ve dijital oyun bagimliligi diizeyleri
incelenmistir. Ilk olarak, katilimcilarin demografik degiskenlerinin dagilimlar:
incelenen calismada, her bir 6l¢iim aracinin saglamis oldugu degiskenlerin demografik
degiskenler bakimindan farklilagma diizeyleri analiz edilmistir. Ayrica, lise
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve oyun tipleri karsilastirilmistir. Calismada,
degiskenlerin arasindaki iligki ele alinmis ve dijital oyun bagimliligin1 yordayici

faktorler incelenmistir.

Arastirmaya 100 lise 6grencisi katilmistir. 9 — 12. Sif 6grencilerinden olusan
orneklemde 10. Sinif (%82) ve 11. Smuf dgrencilerinin yiizdesi en fazladir (%32). Yas
dagilimina gore 16 yas dgrencilerinin yiizdesi en fazladir (%35). Dijital oyunlar1 ne
kadar oynadigina iliskin soruya yanit veren katilimcilar arasinda giinde 1 saatten az
oyun oynayanlarin ylizdesi en yiiksektir (%61). Ailede psikiyatrik rahatsizlik oykiisii
olan yalnizca iki 6grenci bulunmaktadir. Ayrica, d6grencilerin kendilerinde psikiyatrik
rahatsizlik tanist olmas1 durumunun yiizdesi aile dykiisiiyle aymidir (%2). Ogrencilerin
yaklasik %10’unun diizenli ila¢ kullandig1 goriilmektedir. Gelir diizeyi orta ve yliksek
olarak yanitlanan caligmada orta gelir diizeyi en fazla yanit alan degisken olarak
saptanmistir (%69). Evdeki kisi sayisina gore 6grencilerin ¢ogunun cekirdek aileden
geldigi disiiniilebilir. Hanede dort kisinin oldugunu bildirenlerin ylizdesi en yiiksek
bulunmustur (%42). Kardes sayis1 iki olan katilimcilarin orani en yiiksek bulunmustur

(%52).

Arastirmada, katilimcilarin oynadiklar1 oyun tipleri ayrica incelenmistir. Birden
fazla oyun tipine yanit verebilen katilimeilarin, taktik, macera, yap-boz, aksiyon, spor,
role-playing ve simiilasyon tiirlerinin hangisini tercih ettigine yonelik frekans
dagilimlan elde edilen bulgular arasinda yer almaktadir. Ogrenciler tarafindan en fazla
yanitlanan oyun tipinin spor (%65) ve aksiyon(%59) oldugu goriilmektedir. En az tercih

edilen ise yap-boz oyunlaridir (%17). Arastirmada, katilimcilarin oyun tiirlerine gore
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kisilik 6zellikleri, sosyal kaygi, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve DEHB o6zellikleri

ayrica ele alinmistir.

5.1. Oyun Tiplerine Gore Arastirma Degiskenleri Farkhihklarimin Bulgularinin

Tartisiilmasi

Her bir oyun tipi i¢in karsilastirilan arastirma degiskenlerinin farkli ve anlaml
sonuglar1 oldugu goriilmektedir. ilk olarak, taktik oyunlarmin kisilik 6zellikleri, sosyal
kaygi, dijital oyun bagmmlihigt ve DEHB 6zellikleri ile karsilastirilmasinda,
disadontikliik yiiksek olanlarin taktik oyunu tercih etmedigi; fakat deneyime agiklik
puanlart yiiksek olan 6grencilerin taktik oyunlarini tercih ettigi gortilmiistiir. Ayrica,
taktik oyunu oynayan 6grencilerin sosyal kaygi puanlarinin oynamayanlara gére daha
yiiksek oldugu goriilmiistlir. Dijital oyun kullanimi bildiren 6grencilerin, dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Taktik oyunlarina iliskin,
cogunlukla savas oyunlarindan olustugu ve cevrimici platformlarda tercih edilen
oyunlar oldugu bilinmektedir. Bu yiizden, ¢evrimi¢i oyunu sonlandirmanin zaman
zaman zor olmasi ve etkilesimi barindirmasi sebebiyle kisilere sosyal bir platform
sunabilmektedir. Bu calismada goriildiigii iizere, taktik oyunlari oynayan Ogrencilerin
sosyal kaygi puanlarmin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Problemli internet ve bilgisayar
kullanim1 ile sosyal anksiyeteyi inceleyen caligmalarda belirtildigi iizere, kisilerin
gercek zamanl iletisim kurmaktan kaginmasi sebebiyle sanal platformlarda zaman
gecirmesinin problemli internet ve bilgisayar kullanim icin risk faktorii olabilecegi one
striilmiistiir (Festl ve ark, 2013; Griffiths ve ark, 2012). Kisilik tipleri agisindan ele
alindiginda ise deneyime acik olan Ogrencilerin taktik oyunlarini tercih ettigi
saptanmistir. Bu durum, taktik oyunlarin iceriginde ve senaryosunda yer alan farkli

seceneklerin ve gorevlerin kisilere cazip gelebilecegi diigiiniilmektedir.

Diger bir oyun tipi olan ve en diisiikk oranda tercih edildigi goriilen yap-boz
oyunlarmin aragtirma degiskenlerine gore karsilastirilmasinda, yap-boz oyunlarini tercih
eden Ogrencilerin sosyal kaygi ve dijital oyun bagimliligi diizeyleri daha yiiksek

bulunmustur.

Macera oyunlarinda ise sorumluluk kisilik 6zelligi puanlar1 diigiik olan ve
deneyime aciklik puanlar1 yliksek olan Ogrencilerin macera oyunlarini tercih ettigi

goriilmektedir. Ayrica, DEHB alt boyutlarindan asir1 hareketlilik/diirtiisellik alt boyutu
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puanlart yiiksek olan 6grencilerin macera oyunlarini tercih eden 6grenciler oldugu
gOriilmistiir. Bu durumun, 6grencilerin asir1 hareketli olusunu telafi edecek bir davranig
olarak hareketli bir olay akisi ve gorevlerin yer aldigi macera oyunlarii tercih
etmesinden kaynakli olabilecegi diisliniilmektedir. Bununla birlikte, aksiyon oyunlari
bakimindan ise yalnizca dijital oyun bagmmlilig1 diizeylerinin farklilik gosterdigi
goriilmiistiir. Spor oyunlar1 oynayan Ogrencilerin ise kisilik ozellikleri, dijital oyun
bagimliligi, sosyal kaygi ve DEHB 6zellikleri bakimindan anlamli 6l¢iide farkli puanlar
almadig1 goriilmektedir. Role-playing tipinde ise sorumluluk ve deneyime agiklik
puanlart yiiksek olan o&grencilerin role-playing tipi oyunlar1 tercih eden Ogrenciler
oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda, role-playing oyun tipini tercih edenlerin DEHB
ile iligkili faktorler puanlarimin daha yiikksek oldugu goriilmiistiir. Role-playing,
kullanicilarin oyun igerisinde belirli rollere girdigi ve o roller {izerinden oyundaki
gorevleri yerine getirdigi bir oyun tipi olarak tanimlanabilir. Role-playing, farkli oyun
karakterleri ve gorevleri icermesi sebebiyle kisilerde sorumluluk bilincinin olmasini
gerektirebilir. Ayni1 zamanda, farkli oyun platformlar1 veya farkli oyun karakterlerine
biirlinmek istemenin deneyime acik olma ozelligi ile iliskisi oldugu diisiiniilebilir.
Oyun tiirlerini genel olarak degerlendiren Griffiths (2012), dijital oyun bagimliligina
iligkin olumsuz sonuglarin diger davranigssal bagimliliklarla ayni1 oldugunu ve
islevsellikte sorunlara yol agabilecegini ifade etmistir. Yillara gore dijital oyun
bagimliliginin degiskenlik gosterdigini, teknolojinin gelisimi ile birlikte, oyunlarin ¢ok
farkli tiplerde olmasinin kullanicilara genis secenekler sunmasinin asir1 kullanima yol

acabilecek faktorler oldugunu belirtmistir.

Oyun tiplerine gore yapilan ¢aligmalar kisith olup, MMORPG (Massive Multi
Player Online Role Playing Game) ve ruh saglig1 faktorlerinin incelendigi calismada,
Hagstrom ve Kaldo (2014) 201 MMORPG oyuncusunun oyun motivasyonu ve ka¢inma
davranigi incelenistir. Bulgulara gore, kisilerin giinliik hayattaki sikintili rutinden ve
deneyimlerden kaginmak amaciyla dijital ve g¢evrimici oyunlara yonelmesinin sz
konusu oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismada ise, simiilasyon oyunlarinda ise bu tipteki
oyunlar tercih eden 6grencilerin sosyal kaygi ve deneyime agiklik 6zelliklerinde daha
yiiksek puanlar aldig1 goriilmiistiir. Simiilasyon oyunlari, ger¢ek hayat deneyimlerinin
taklidini icermektedir. Bu dogrultuda, deneyime aciklik puanlarinin simiilasyon
oyunlarim1 tercih eden oOgrencilerde yiiksek olmasmin tutarli bir sonu¢ oldugu

diistiniilmektedir.
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5.2. Dijital Oyun Bagimhih@ ve Kisilik Ozellikleri iliskisi Bulgulariin Tartisiimasi

Dijital oyun bagimliligr ile kisilik 6zellikleri arasindaki iligki incelendiginde, bes
faktorlii  kisilik Ozellikleri ile dijital oyun bagimliligi arasinda iliski olmadigi
saptanmugtir. Literatiirde ise, elde edilen bu sonucun zitt1 sonuglarin elde edildigi
goriilmektedir. Gonzales-Bueso ve meslektaglart (2018) tarafindan yapilan bir
aragtirmada, dijital oyun bagmmhiliginin ergenlerin  kisilik  ozellikleri ve
psikopatolojileriyle iligkilendirilebilecek dnemli bir sorun oldugunu ve egitimlerin bu
anlamda oldukca etkili olabilecegini ifade etmistir. Calismasinda, dijital oyun
bagimliligi bulunan ergen bireylerin semptomatik kisilik Ozelliklerini incelemistir.
Ayrica, gruplara ayirdigi katilimeilarin  bir grubunun ailelerine bireysel BDT
psikoegitimi yapilmis ve kontrol grubu ile 6l¢ek puanlar1 bakimindan karsilastirilmistir.
Sonuglara gore, dijital oyun bagimlili1 olan 6grencilerin kisilik profillerinde farkliliklar
oldugu, kimlik kargasasi, kendini degersizlestirme ve giivensizlik 6zelliklerinin kontrol
grubuna gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Elde edilen bulgularin bu ¢alismadaki
sonuclarla psikopatoloji ve kisilik ozellikleri ile iliskilerin saptanmasi bakimindan
tutarli oldugu goriilmektedir. Literatiirdeki calismalarin buldugu gibi, bu ¢alismada,
ergenlerin sosyal kaygi diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda iligki
bulunmustur. Mehroof ve Griffiths (2010) ¢evrimi¢i oyun bagimliligr olan bireylerin
hem durumluk hem de siirekli kaygi diizeylerinin yiliksek oldugunu belirtmistir. Wittek
ve meslektaglar1 (2016) tarafindan yiiriitillen yaygmlik calismasinda, dijital oyun
bagimlilig ile iliskili psikolojik faktorler arasinda depresyon yaygin anksiyete ve sosyal

anksiyete gibi psikopatolojilerin yer aldigini belirtmislerdir.

Kim ve meslektaglar1 (2016) tarafindan yapilan calismada, Koreli ergenlerde
cevrimici oyun bagimliligr ve iligkili faktorler incelenmistir. Kisilik o6zelliklerinin
cevrimi¢i oyun bagimhilig ile iliskili oldugunu ve ozellikle kisilerin 6zerkligini

kisitlayan ve sikintili (distressed — D Tipi Kisilik) kisilik ile iliskisi oldugu saptanmustir.

Kisilik 6zelliklerine iliskin yapilan diger bir ¢alismada, Kircaburun ve Griffiths
(2018), 772 ftiniversite Ogrencisinde karanlik kisilik o6zellikleri arasinda sayilan
makyavelizmin sosyal medya ve problemli internet kullanimu ile iligkisi oldugu sonuucu

elde edilmistir.
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Braun ve meslektaslar1 (2016) tarafindan yapilan diger bir ¢aligmada, aksiyon
oyunlarini tercih eden oyun bagimliliginin yiliksek diizeyde disadoniikliik ve diisiik
diizeyde norotisizm Ozelligine sahip oldugunu bulmuslardir. Elde edilen sonuglarin bu

calismayla farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Laier ve meslektaglar1 (2018) kisilik ozellikleri, biligsel isleme ve dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiyi inceledikleri calismada, 103 katilime1 ile yiiriitiilen
calismada, cevrimi¢i oyun bagimliligiyla iliskili olan kisilik Ozellikleri arasinda
olumsuz duygulanim, kendini uzaklastirma ve psikotizm Ozelliklerinin yer aldigi

bulunmustur. Elde edilen sonuglarin bu ¢aligmayla farklilik gosterdigi gortiilmektedir.

Benzer bir ¢alismada, Mehroof ve Griffiths (2010) tarafindan yapilan diger bir
caligmada, haz arama, kendini kontrol, saldirganlik, duygusallik, durum ve stirekli kaygi
diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 incelenmistir. Calismaya 123 iiniversite 6grencisi
katilmistir. Sonucglara gore her kisilik 6zelliginin dijital oyun bagimliligini anlamli
diizeyde yordadig:1 goriilmiistiir. Sosyal anksiyete ve dijital oyun bagimliligi arasinda
iligki bulunan bu arastirma ile yapilan ¢alismanin sonuclarinin kismi olarak tutarli

oldugu goriilmektedir.

Arastirmada elde edilen bulgular arasinda, dijital oyun bagimliligi ve sosyal
anksiyete arasinda iligski oldugu yer almaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 yiiksek
olan katilimecilarin ayni zamanda sosyal anksiyete puanlarinin yiiksek olusu daha 6nce
alan yazinda c¢alisgilan konular arasindadir. Literatiirde yer alan sonuglarin bu
arastirmanin bulgulariyla uyumlu oldugu goriilmektedir. Calismalar arasinda, Lee ve
Leeson (2015), cevrimi¢i oyun bagimliliginin kisilerin kendisini ifade etme bi¢imi
olugunu ifade etmislerdir MMORPG oyunculariyla yiiriitiilen ¢alismada, kisilerin sosyal
anksiyete diizeyinin yiiksek olusu ile ¢cevrimigi ortamda kendilerini yansitma konusunda
daha istekli oldugu saptanmustir. Sonuglarin yapilan bu ¢aligmayla tutarlilik gosterdigi

gorilmektedir.

Arastirmada elde edilen diger bir bulgu olan dijital oyun bagimliligi ve DEHB
ile ilgili faktorler arasinda pozitif iligkili olusu, literatiirde yer alan bazi ¢aligmalarla
tutarlilik gostermektedir. Remer-Thompsen ve ark (2018) tarafindan yapilan ¢calismada,
yaslar1 16-26 arasinda degisen 109 kisiyle anket ¢alismasi yliriitiilmiistiir. Diirtiisellik ve
davranigsal bagimliliklar arasindaki iliski incelendiginde, diirtiiselligin tiim davranissal

bagimlilik tiirleriyle iligkili oldugu tespit edilmistir.
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Kisilik ozellikler ve dijital oyun bagimliligi incelenen diger bir caligmada,
Smohai ve meslektaslar1 (2013) tarafindan yapilan ¢aligmada, dijital oyun bagimliligr ile
kisilik o6zellikleri incelenmistir. Gilinde 4 saatten fazla bilgisayar oyun oynayan
katilimcilara ek olarak zaman zaman oynamayr tercih eden kisiler bir arada
degerlendirilmistir. Sonuglara gore, nadiren bilgisayar oyunu oynayanlarin sorumluluk,
gecimlilik ve deneyime aciklik puanlarinin daha yiiksek oldugu saptanmistir. 1-4 saat

oyun oynayanlarin ise agresyon puanlarinin yiiksek oldugu saptanmaistir.

Torres-Rodriguez ve meslektaglart (2018) tarafindan yapilan ¢alismada,
ergenlerde dijital oyun bagmmliligi ve iliskili psikolojik faktorler incelenmistir.
Calismaya ¢evrimici oyun bagimliligr tanist almis 31 erkek ergen birey katilmistir.
Sonuglara gore, tiim katilimcilarin asir1 diizeyde bilgisayar oyunu oynadigi ve yiiksek
strese maruz kaldiklar1 hayat kosullarinin oldugu goriilmustiir. Ayrica, kisilik 6zellikleri
arasindan i¢cedontikliik, engellenme, teslim olma egilimi, kisilerarasi duyarlilik, obsesif-
kompulsif egilimler, fobik anksiyete ve diismanlik gibi 6zelliklerin ¢evrimici oyun

bagimlilig ile iliskisi oldugu saptanmastir.

Walther ve meslektaslar1 (2012) tarafindan yapilan ¢calismada, madde kullanimu,
kumar oynama ve bilgisayar oyunlarinin bir arada goriilmesinde hangi kisilik
ozelliklerinin iligkili oldugunu incelemislerdir. Calismaya, yaslar1 12-25 arasinda
degisen 2553 Alman 6grenci katilmistir. Calismada elde edilen sonuglara gore, kisilik
ozellikleri ve psikolojik faktorler arasinda sosyal anksiyete, huzursuzluk, DEHB ve
diisiik benlik saygisinin etkili oldugu ve bu faktorlerin ¢oklu bagimliliklar igin risk

faktorii olusturabilecegi ifade edilmistir.

Wang ve meslektaglar1 (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, Cinli ergenlerin
problemli internet kullanimi ile iliskili kisilik faktorleri incelenmistir. 920 katilimciyla
yapilan arastirmada elde edilen sonuglara gore, diisiik diizeyde vicdan ve yliksek

diizeyde duygusalligin problemli internet kullanimin1 yordadig: saptanmaistir.
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BOLUM VI
SONUC VE ONERILER

6.1. SONUC

Arastirmanin bulgular1 dogrultusunda, arasgtirmaya 100 erkek lise Ogrencisi
katilmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu 10 ve 11. Smf dgrencilerinden olusmaktadir. Yas
dagilimina gore en ¢ok 16 yasinda 6grenci bulunmaktadir. Dijital oyun kullanim siklig1
olarak katilimcilar arasinda gilinde bir saatten az siire boyunca oynadiklarini
belirtenlerin orani en yiiksektir. Ailede psikiyatrik rahatsizlik ve 6grencinin psikiyatrik
tan1 degiskenlerinin yiizdesel oran1 ayni1 olmak iizere %2 oraninda katilimcinin ailede
psikiyatri 0ykiisii ve psikiyatrik tanist bulunmaktadir. Katilimeilarin %70’inin orta gelir
seviyesinde oldugu goriilmektedir. Evde kisi sayisinin 4 ve iizeri oldugunu bildiren
katilimcilarin orani en fazladir. Kardes sayisi iki olanlarin orani en yiiksektir. Dijital
platformda taktik oyunlari oynayan 6grencilerin deneyime agiklik puanlari, sosyal kaygi
ve dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 anlamli diizeyde yiiksektir. Dijital platformda yap-
boz oyunlar1 oynayan &grencilerin sosyal kaygi ve dijital oyun bagimliligi puanlar
anlamli diizeyde yiiksektir. Dijital platformda macera oyunlart oynadigini bildiren
Ogrencilerin sorumluluk ve deneyime acik olma puanlarmin anlaml diizeyde yiiksek
oldugu bulunmustur. Ayrica, macera oyunlar1 oynayan Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligi puanlar1 anlamli diizeyde yiiksektir. Dijital platformda aksiyon oyunlari
oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlart anlamli diizeyde yiiksektir. Dijital
platformda spor oyunlar1 oynayan Ogrencilerin bes faktorlii kisilik boyutlari, sosyal
kaygi, dijital oyun bagimliligit DEHB alt boyutlar1 anlaml1 diizeyde farklilagmamaktadir.
Dijjital platformda Role-Playing oyunlar1 oynayan 6grencilerin sorumluluk ve deneyime
aciklik puanlari anlamh diizeyde yiiksek bulunmustur. Ayrica, Role-playing oyunlari
oynayan Ogrencilerin sosyal kaygi ve dijital oyun bagimlili§1 puan ortalamalar: anlaml
diizeyde yiiksektir. Dijital platformda simiilasyon oyunlari oynayan o&grencilerin
deneyime acgiklik, sosyal kaygi ve dijital oyun bagimlilig1r puan ortalamalar1 anlaml
diizeyde daha yiiksektir. Ogrencilerin smifi degiskenine gore bes faktorlii kisilik
boyutlari, sosyal kaygi, dijital oyun bagimliligi ve DEHB alt boyutlar1 anlamli diizeyde
farklilagmamaktadir. Yas degiskenine gore 6grencilerin sorumluluk 6zelligi puanlari
anlamli diizeyde farklilasmaktadir. 14 yasindaki 6grencilerin sorumluluk puanlarinin

daha yiiksek oldugu saptanmistir. Evde kisi sayis1 degiskenine gore gecimlilik alt
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boyutu puanlari anlamli diizeyde farklilik gostermektedir. Evde ti¢ kisi yasadiginm
bildiren 6grencilerin gegimlilik alt boyutu puanlari anlamli diizeyde yiiksektir. Ayrica,
evde li¢ kisi oldugunu belirten 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari anlamli
diizeyde yiiksektir. Tek c¢ocuk oldugunu bildiren ogrencilerin DEHB asir1
hareketlilik/diirtiisellik alt boyutu puanlari anlamli diizeyde yiiksektir. Giinde 1-3 saat
dijital oyun oynayanlarin deneyimlere agiklik puanlari anlamli diizeyde yiiksek; giinde
3-5 saat dijital oyun oynayanlarin ise dijital oyun bagimmliligi puanlar1 yiiksek
bulunmustur. Disa doniikliik boyutu ile dikkat eksikligi ve asir1 hareketlilik/diirttisellik
alt boyutu negatif iligkilidir. Gegimlilik boyutu ile dikkat eksikligi, asir1
hareketlilik/diirtiisellik ve DEHB ile iliskili faktorler alt boyutlar1 negatif iliskilidir. Disa
doniikliik boyutu ile dikkat eksikligi, asir1 hareketlilik/diirtiisellik ve DEHB ile iliskili
faktorler alt boyutlar1 negatif iliskilidir. Duygusallik boyutu ile sosyal kaygi pozitif;
DEHB ile iliskili faktorler boyutu negatif iliskilidir. Sosyal kaygi ile dijital oyun
bagimliligi, dikkat eksikligi, asir1 hareketlilik/diirtiisellik ve DEHB ile iligkili faktorler
pozitif yonlii anlaml iliskilidir. Dijital oyun bagimliligi ile DEHB ile iligkili faktorler
pozitif yonlii anlaml iliskilidir. Dijital oyun bagimhiligi DEHB ile iliskili faktorler

tarafindan anlamli diizeyde yordanmaktadir.

6.2. ONERILER

Arastirmada elde edilen bulgular, lise 6grencilerinde dijital oyunlarin kullanimi
ve oyun tiplerini incelemek, dijital oyun bagimlilig ile iligkili faktorleri incelenmesiyle
onemli veriler sunmaktadir. ileri dénemlerde tekrarlanabilecek bulgularin elde edildigi
calismada, dijital oyun bagimhiliginin daha genis Orneklemlerle incelenebilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica, Ogrencilerin akademik basarisi ve ailelerin dijital oyun
hakkindaki goriisleri gibi degiskenlerin dahil edilmesiyle ©nemli sonucglar elde
edilebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, ¢alismanin karma ydntemle yiiriitiilerek 6grenci
ve ebeveynlerle goriismeler yapilarak dijital oyunlar, problemli bilgisayar kullanimi ve
iliskili psikolojik problemlerin ele alinmasi bakimindan 6nemli sonuglar1 olabilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica, oyun tiirlerine gore ayr1 ayri caligmalarin yiiriitiilebilecegi
diistiniilmektedir. Dijital oyunlart hangi platformlarda oynadiklarina goére katilimeilarin
oyun bagimlilig1 diizeylerinin degerlendirilebilecegi diisliniilmektedir. Dijital oyunlarin
mobil cihazlarla, oyun konsollariyla ya da bilgisayar ortaminda oynanmasi durumuna

gore incelemeler yliriitiilebilir.
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Diger aragtirma degiskenleri diisiiniildiigiinde, DEHB tedavisinde kisiler i¢in
risk faktorii olusturabilecek durumlarin degerlendirilmesinde dijital oyunlarin goz
oniinde bulundurulmasiin problemli bilgisayar kullanimi veya oyun bagimliligi gibi

psikopatolojileri 6nlemek agisindan 6nemli ve gerekli oldugu diistintilmektedir.
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EKLER
EK-1. Demografik Bilgi Formu

ACIKLAMA

Sevgili 6grenciler ‘Sosyodemografik Bilgi Formu’ sizlerin bazi 6zellikleriniz ile dijital
oyunlar1 kullaniminiza iligkin bilgileri i¢iren sorulardan olugmaktadir. Bu formda size
uygun olan kutucuklardan birini (X) seklinde isaretlenmeniz istenmektedir. Olgeklerin
sonuglar1 yiiksek lisans tez aragtirmasi igin kullanilacaktir. Liitfen yanitlanizi igtenlikle
veriniz. Kimlik bilgilerinize ihtiyag duyulmamaktadir. Liitfen tiim maddeleri

yanitlayimiz.

Katiliminiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

1.Cinsiyetiniz (Liitfen yaziniz): ...........c.oooiiiiiiiiiiie,
2.Smifimz: A.9.smf( ) B.10smif( ) C.1lsmf( ) D.12.smif( )
3.Yasmiz (Liitfen yazimz) : ................

4.Djjital oyunlar1 ne siklikla oynuyorsunuz?

A. Giinde 1 saatten az ( ) B. Giinde 1-3 saat aras1 ( ) C. Giinde 3-5 saat arasi (

)

D. Giinde 5 saatten fazla ( )

5.Ailede psikiyatrik bir rahatsizlii olan var mi? ...
6.Kendinizde psikiyatrik bir rahatsizlig1 olan var mi1?.........ccccoooeeviiiiiinicnnenen.
7.Siirekli kullandigimiz bir ilag var mi?..........ccooveeviiiiiiiiiiiceeee
8.Sosyoekonomik durumunuz nedir?

A. Diisiik () B.Orta () C. Yiiksek ()

9.Evde kag kisi yastyorsunuz?...........cccceevveerieeneennnens
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10. Kag kardessiniz?..........ccccveeeeveeeeneeecnneenne,

EK-2. Oyun Tipleri Ol¢egi
OYUN TiPLERi OLCEGIi

Asagida bulunun oyun tiirlerinden hangi veya hangilerini oynadigimzi uygun

kutucuklara (X) seklinde isaretlemeniz istenmektedir.

1.Taktik (Satrang, Dune 2, Age of Empires, Starcaft vb.) : ()

2.Yap Boz (Angry Birds, Diamond Crush, Tetris, Frozen Bubble vb.) : ()
3.Macera (The Longest Journey, Indiana Jones, Myst ve Riven vb) : ()
4.Aksiyon (Pac-Man, Far Cry, Dragon Age:Inquisition vb.) : ( )

5.Spor (FIFA, NBA, Championship Manager vb.) : ( )

6.Rol Yapma (Dungeons& Dragons, Ever-Quest, Diablo vb.) : ( )

7.Simiilasyon (Sim City, The Sims, Ugak Simiilatorleri vb.) : ()
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EK-3. Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Higbir

Zzaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her

Zaman

Bir bilgisayar oyununu tim giin
boyunca oynamayi

[EEN

(62}

Oyun i¢in harcadigin zamani giderek
arttirdin m1?

Gilnliikk yasamdan uzaklagmak igin
oyun oynadigim oldu

Yakinindaki kisiler (aile bireyleri,
arkadaslar gibi) oyun

Oyun oynamadigin zaman kendini
kotii hissettin mi?

Oyunda harcadi@in zaman konusunda
yakimindaki kisiler

Oyun oynamak icin diger Onemli
faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal
ettin mi?
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EK-4. Bes Faktorlii Kisilik Olcegi

Ben 5
=
g g
5 5
2> z 2>
w g = w
T lE |3EE |3
s |2 25 |2
| £ El2 |
3 G o E| & 6
N 2 Z | M N
1. Konugkan biriyim
2. Bagskalarinin hatasin1 bulmaya
calisirim
3. Bir isi tam yaparim
4. Karamsar hiiziinlii biriyim
5. Orijinal biriyim, yeni fikirler

uretirim.

6. Icine kapanik biriyim

. Yardimseverim

Bazen dikkatsiz
davranabiliyorum

Rahatim, strese girmem

10.

Pek ¢ok seyi merak ederim

11.

Enerji doluyum

12.

Bagkalar ile agiz dalas1 (sozli
kavga) baslatirim

13.

Bir gorevin (¢alisma, ddev, is)
verilmesi i¢in giivenilir biriyim

14.

Gergin olabilirim

15.

Zeki, derin diisiinebilen biriyim

16.

Diger insanlar1 heveslendiririm

17.

Bagislayictyim

18.

Daginik biriyim, ¢ok derli toplu
biri degilim

19.

Endiseli biriyim

20.

Hayal giiciim kuvvetlidir

21.

Sessizim
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22.

Baska insanlarin giivendigi
biriyim

23.

Tembel olmaya egilimliyim

24.

Duygusal olarak dengeliyim,
kolay kolay mutsuz olmam

25.

Yaratictyim

26.

Cekingen degil, giriskenim.

27.

Baska insanlara kars1 soguk ve
ilgisizim

28.

Ben is bitirmeden, yarida
birakmam

29.

Duygu durumum (modum)
degiskendir.

30.

Sanatsal ve estetik seyler benim
icin 6nemlidir

31.

Bazen utangag ve ¢ekingenim

32.

Herkese kars1 diistinceli ve
saygiliyim

33.

Yaptigim seyleri etkin, hakkini
vererek, 1yl yaparim

34.

Gergin durumlarda, ortamlarda
sakin kalabilirim

35.

Rutin, tek diize seyleri yapmayi
tercih ederim

36.

Disa dontik sosyal biriyim

37.

Bazen diger insanlara kaba
davranirim

38.

Plan yapar ve bu planlar1
uygularim

39.

Cabuk heyecanlanirim

40.

Fikir tiretmeyi, benim i¢in ne
anlama geldikleri lizerine
diistinmeyi severim.

41.

Sanata kars1 pek ilgili degilim

42.

Bagkalar ile yardimlagmay1
severim

43.

Dikkatim ¢abuk dagilir.

44,

Sanat, miizik ve edebiyatla
ilgiliyimdir.
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EK-5. Ergenler icin Sosyal Kaygi Olcegi

Ben
g
c
= = S |3 N
s |B 5 |8 |s
ani z m O T
1. Baskalarinin 6niinde yeni bir
seyler yapmaya ¢ekinirim
2. Arkadaglarimla bir seyler
yapmaktan hoslanirim
3. Bana satagilmasindan tedirgin
olurum
4. Tanimadigim insanlarin yaninda
utanirim
5. Sadece ¢ok iyi tanidigim
insanlarla konusurum
6. Yasitlarimin arkamdan benim
hakkimda konustuklarini
diistintirim
7. Kitap okumay1 severim
8. Baskalarinin benim i¢in ne
diisiindiiglinden endiselenirim
9. Bagkalarinin benden
hoslanmayacagindan korkarim
10. Cok iyi tanimadigim yasitlarimla
konusurken heyecanlanirim
11. Spor yapmaktan hoslanirim
12. Bagkalarmin benim hakkimda ne
sOyleyeceginden endiselenirim
13. Yeni insanlarla tanisirken tedirgin
olurum
14. Baskalarmin benden
hoslanmayacagindan
endiselenirim
15. Bir grup insanlar beraberken
durgunumdur
16. Kendi bagima bir seyler yapmak
hosuma gider
17. Baskalariin benimle dalga

gectigini diisliniirim
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18.

Birisiyle tartismaya girersem
onun benden
hoslanmayacagindan endise
ederim

19.

Hayir derler diye baskalarina
benimle bir seyler yapmayi teklif
etmeye ¢ekinirim

20.

Bazi insanlarin yanindayken
tedirgin olurum

21.

Iyi tanidigim yasitlarimin
yanindayken bile utanirim

22.

Baskalarindan benimle bir seyler
yapmalarini istemek bana ¢ok zor
gelir.
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EK-6. Eriskin DEH/DEHB Olcegi
1. BOLUM DIKKAT EKSIKLiGi BOLUMU

Hemen Biraz Siklikla Cok sik
hi¢ ya da
bazen
1. Ayrintilara dikkat etmekte zorluk ya da okul, 0 1 2 3
is ve diger etkinliklerde dikkatsizce hatalar
yapma
) ) . 1 2 3
2. Dikkat gerektiren gorevler ya da islerde
dikkati siirdirme giicligii
- : 1 2 3
3. Birisiyle ylizylize konusurken dinlemede
giicliikgekme
4. Okul 6devlerini ya da is yerinde verilen 0 1 2 3
gorevleri bitirmekte zorlanma, verilen
yonergeleri izlemekte zorluk ¢cekme
(ybnergeleri anlama giigliigiine ya da
inatlagsmaya bagh degildir)
. ¥ . .0 1 2 3
5. Gorevleri ve etkinlikleri diizenleme/ organize
etme giligligi
6. Uzun zihinsel ¢aba gerektiren islerden 0 1 2 3
kag¢inma,
bu islerden hoslanmama ya da bu islere karsi
isteksizlik
7. Gorev ve etkinlikler i¢in gereken egyalar1 0 1 2 3
kaybetme (6rnegin: oyuncak, okul 6devleri,
kalem,
kitap ya da ara¢ gereg)
0 1 2 3
8. Dikkatin kolayca dagilmasi
9. Giinliik etkinliklerde unutkanlik 0 1 2 3
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2. BOLUM - ASIRI HAREKETLILIK VE DURTUSELLIK BOLUMU

a). Asir1 hareketlilik /Diirtasellik Bolimii  jemen Biraz  Siklikla  Cok sik

hi¢ ya da
bazen
I. EI ve ayaklarin kipir kipir olmasi, 0 1 2 3
oturdugu yerde duramama
2. Oturulmasi gereken durumlarda 0 1 2 3
yerinden kalkma
3. Kosusturup durﬁl_la ya da huzursuzluk ¢ 1 2 3
ISSI
4. Bos zaman faaliyetlerini sessizce 0 1 2 3
yapmakta giiclik
5. Siirekli hareket halinde olma ya da sanki 0O 1 2 3
motor takiliymis gibi hareket etme
6. Cok konusma 0 1 2 3
b) Diirtiisellik
7. Sorulan soru tamamlanmadan yanit 0 1 2 3
verme
8. Sira beklemekte zorluk ¢cekme 0 1 2 3
9. Baskalarinin isine karisma ya da 0 1 2 3

konusmalarini bolme
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Hemen Biraz ya Siklikla  Cok sik

hig da
bazen
1. Hedeflerine ulasamama ve bagarisizlik hissi 0 1 2 3
2. Baslanan bir isi bitirememe ya da ise baglama 0 1 2 3

3. BOLUM - DEHB iLE iLISKIiLi OZELLIKLER
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giicliigii

3. Ayni anda pek ¢ok isle/projeyle ugrasma; bu isleri
takipte ve tamamlamakta giicliik

4. Zamani ve yeri uygun olmasa da aklina geleni o anda
soyleme egilimi

5. Sik sik biiyiik heyecanlar pesinde kosma

o

6. Sikilmaya tahammiil edememe

o

[EnY

N

w

7. Herkes tarafindan izlenen yollar1 ve kurallar1
uygulamamak

o

[EnY

N

w

8. Sabirsizlik; engellenme esiginin diiSiik olmasi

9. Dirtiisellik (diiStinmeden hareket etme)

10. Kendini giivensiz hissetme

11. Duygu durumda sik goriilen oynamalar

12. Aniden parlama, tepki gésterme

13. Diisiik benlik degeri

14. Parmaklarla tempo tutma, ayak sallama ya da ayak
vurma

(o] jo) jo] jo] o] (o] [

N

NININININININ

WWwlwlwlw|lw|w

15. Sik sik is degistirme

16. Strese karsi asir1 duyarlilik, dayanamama

17. Zamam ayarlamakta gii¢lik

18. Unutkanlik

19. Sozel saldirganlik

20. Fiziksel saldirganlik

21. Alkol kullanimi

22. Madde kullanimi

23. Yasal gii¢liik ve sorunlar

24. Cokkiinliik (depresyon)

25. Kendine zarar verecek davramislarda bulunma

26. Sebepsiz yere sinirli ve gergin olma (kayg1)

27. Isinden zevk alamama

28. Hayal kiriklig1 ve cesaretsizlik hissi

29. Uzun siiredir devam eden mutsuzluk hissi

30. Kapasitesiyle uyumlu bir diizeye ulagamama
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