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OZET
YUKSEK LiSANS TEZi

ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ
AKADEMIK BASARI VE AKRAN ILISKILERI BAGLAMINDA
INCELENMESI; BIR KARMA DESEN ARASTIRMASI

Tugce ATESCI
2024/Sayfa: 1X-61
Bu arastirmanin amaci, ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliliginin akademik
basar1 ve akran iliskileri {izerine etkilerini belirlemektir. Bu ama¢ dogrultusunda
arastirmay1 farkli yonlerden inceleyebilmek igin nicel ve nitel arastirmanin bir arada
bulundugu karma yontem kullanilmistir. Arastirma kapsaminda eszamanli karma
yontem aragtirmasi tercih edilmistir. Nicel boyut kapsaminda arastirmaya Mugla ili
Dalaman ilgesinde merkezi bir ortaokulda 6grenim goéren 440 katilimci dahil edilmistir.
Katilimcilar 10-14 yas araliginda 5, 6, 7 ve 8. simnifa giden ortaokul 6grencilerinden
olusmaktadir. Bu katilimcilara Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen “Dijital
Oyun Bagimmlihigi” ve Kaner (1998) tarafindan gelistirilen “Akran iliskileri” 6lcekleri
uygulanarak veriler toplanmistir. Elde edilen veriler SPSS 27 programi araciligi ile
analiz edilmistir. Nitel boyutta ise; evinde bilgisayar olup olmadigi, dijital oyun oynayip
oynamadigi ve not ortalamalar1 birbirinden farkli olan 10 6grenci velisi maksimum
cesitlilik Orneklemesi ile belirlenmistir. Bu velilere o6nceden hazirlanmis yari
yapilandirilmis  goriisme formu araciligi ile miilakat yapilmistir. YUz ylze
goriismelerden elde edilen veriler MAXQDA nitel arastirma programi ile analiz
edilmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilarin dijital oyun bagimliliklart ve akran
iliskileri; cinsiyet, bilgisayar sahibi olmalari, yas ve gelir diizeyi gibi degiskenler ile
aralarida farklilik tespit edilemezken; dijital oyun bagimliligi sosyal medya kullanim
stiresi, bilgisayar tablet kullanim siiresi ve okul not ortalamalar1 aralarinda anlamli bir
farklilik oldugu anlasilmistir. Bu farkliliklar; sosyal medya, bilgisayar ve tablet
kullanim siiresi 4 saat ve Uzerinde, not ortalamasinda ise 20-49 puan araliginda olan

ogrencilerin lehinedir. Ayrica arastirmanin nitel boyut kapsaminda; dijital oyun



bagimliligimin c¢ocuklarin psikolojileri lizerine yansimalari oldugu, bu yansimalarin
cocuklarin iletisimleri ve hayal diinyalar tizerinde etkisinin oldugu anlagilmistir. Dijital
oyun bagimhiliginin ayrica ¢ocuklarin davraniglarinin {izerinde de degisimler
olusturdugu gozlemlenmistir. Gozlemlenen degisimlerin en basinda kisilik bozuklugu
ve dikkat eksikligi gelmektedir. Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklar iizerinde
olusturdugu bir diger etki ise ¢ocuklarin ¢gevresinde gelisen olaylar karsisinda verdikleri
tepkilerdir. Aragtirma sonuglarina gore ¢ocuklar olaylar karsisinda sitem edebilmekte
veya umursamazca davranabilmektedir. Dijital oyun bagimlisi ¢ocuklarin ailelerine
kars1 verdikleri tepkilerinde de degisimler gézlemlenmis, aileleri ile zaman gegirmeye
isteksiz olduklar1 anlasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Akran iliskileri, Akademik Basari, Bagimlilik, Dijital
Oyun, Oyun, Ortaokul



ABSTRACT

MASTER'S THESIS

INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION IN MIDDLE
SCHOOL STUDENTS IN THE CONTEXT OF ACADEMIC ACHIEVEMENT
AND PEER RELATIONSHIPS; A MIXED PATTERN RESEARCH
Tugce ATESCI
2024/Page: 1X-61

The purpose of this research is to determine the effects of digital game addiction on
academic success and peer relations in secondary school students. For this purpose, a
mixed method combining quantitative and qualitative research was used to examine the
research from different aspects. Within the scope of the research, concurrent mixed
method research was preferred. Within the scope of the quantitative dimension, 440
participants from a central secondary school in Mugla in Dalaman were included in the
research. The participants consist of secondary school students aged 10-14, attending
5th, 6th, 7th and 8th grades. Most of the participants are aged between 12-13 and most
of them have medium income levels. Data were collected by applying the digital game
addiction scales developed by Irmak and Erdogan (2015) and the peer relations scales
developed by Kaner (1998) to these participants. The data obtained was analyzed
through SPSS 27 program. In the qualitative dimension; Parents of 10 students who
differed from each other in terms of whether they had a computer at home, whether they
played digital games, and their grade point averages were selected. These parents were
interviewed using a pre-prepared semi-structured interview form. Data obtained from
face-to-face interviews were analyzed with the MAXQDA qualitative research program.
Within the scope of the research, participants' digital game addictions and peer
relationships; While no difference could be detected between them based on variables
such as gender, computer ownership, age and income level; It was understood that there
was a significant difference between digital game addiction, social media usage time,

computer tablet usage time and school grade point averages. These differences; It is in



favor of students whose social media, computer and tablet usage time is 4 hours or more
and whose GPA is between 20-49 points. In addition, within the scope of the qualitative
dimension of the research; It has been understood that digital game addiction has
reflections on children's psychology, and that these reflections have an impact on
children's communication and imagination. It has been observed that game addiction
also creates changes in children's behavior. The main changes observed are personality
disorder and attention deficit. Another effect of digital game addiction on children is
their reactions to the events around them. According to the results of the research,
children may reproach or act carelessly in the face of events. Changes were also
observed in the reactions of children addicted to digital games towards their families,
and it was understood that they were reluctant to spend time with their families.

Key Words: Peer Relations, Academic Achievement, Addiction, Digital Game,

Game, Secondary School
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- Statistical Package for the Social Sciences
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GIRIS
I.Problem Durumu

Giinliik hayatin bircok alaninda yasami kolaylastiran internet ve bilgisayar
zamanla oyun ve eglence araci haline dontismiistiir (Erkilig, 2021). Bilgisayar, tablet,
oyun konsolu ve benzeri gibi dijital cihazlar, internet kullaniminin yayginlasmasinin da
etkisiyle ¢ocuklarin yasamlarinda gerekenden fazla yer edinmistir (Yagiz, 2023).
Cocuklarin, yasamlarinin merkezinde olan internet ve bilgisayar; giinlik hayati
paylasma, bir seyler 6grenme Ozellikle de bos zamanlar1 degerlendirme ve eglence
amaciyla kullanilmaktadir (A¢ikgoz, 2024). Bilgisayar basinda oyun oynayarak zamani
kontrol edemeyen cocuklar oyuna bagimli hale gelerek, arkadaslar1 ve ailesi ile sosyal
iliskilerinde, okul hayatinda, akademik ilerlemede baz1 problemler yasayabilir (Horzum
vd., 2008). Egitim, bilim, ulasim, iletisim, sanayi vb. ¢esitli alanlarda hayatimizi
kolaylastiran teknolojik gelisme, zamanla amacindan saparak farkli etkilerle kendini
gostermektedir. Televizyon, telefon ve bilgisayar gibi iletisim ve iletisim kurmaya
olanak saglayan teknik cihazlar, zamanla insan iletisiminin azalmasmin sebeplerinden
biri ve buna katkida bulunanlar Ornek olarak gosterilebilmektedirler (Savas, 2000).
Teknolojinin etkisiyle iletisim ve iletisim ihtiyaglarinin ¢esitlenmesiyle birlikte dijital
oyunlarin ortaya ¢ikmasi, oyun anlayisini ge¢misteki gergek ortamdan giiniimiizdeki

sanal ortama tagimistir (Cavus vd., 2016).

Tirk Dil Kurumu’nda (2022) oyunun tanimi, yetenek ile kavrama glicuni
geligtiren, kurallar1  belirlenmis, eglenmeye yardimci olan eglence olarak
tanimlanmaktadir. Cocuklar oyun oynayarak sosyo-kilturel, zihinsel ve psikolojik
gelisimlerini gelistirirler. Oyun ¢ocuklarin Karar verme, disa doniiklikk ve girisimecilik
gibi Ozelliklerinin yaninda hizli hareket etme kabiliyetini ve kas-iskelet gelisimini
olumlu yonde etkilemektedir. Bu olumlu etkiler ¢ocuklarin evlerinin Oniinde veya
bahcelerinde geleneksel oyunlarla saglanabilir (Horzum, 2011). Erken yasta ¢ocuklarin
oyun yoluyla edindigi bu aligkanliklar onlarin hayata bakisini, hayata kars1 tutumunu ve
davraniglarin1 etkilemektedir (Sahindz vd., 2017). Bilgisayar ve internet devrimi,
toplum-teknoloji iliskisini asimetrik bigimde yeniden insa etmistir. (Cavus, vd., 2016).
Nitekim teknolojinin gelismesiyle geleneksel oyunlarm yerini dijital oyunlar almigtir.

Dijital oyunlarin hayatimiza girmesi de basta ¢ocuklar olmak iizere tiim yas gruplarimni



erken yasta etkilemistir (Agmaz ve Ergiileg, 2020). Prof. Dr. Osman Tolga Aricak'a
gore dijital oyunlar, cocuklardan yetiskinlere her yastan insana, c¢ok oyunculu
ortamlarda bir araya gelme ve iletisim kurma, istenilen karakterleri oyun ortamlarina
tagiyarak kendilerini istenilen kimlikle ifade etme olanagi sunmaktadir. Her oyuncu
gocuk, zaman ve mekén algisindan ayri bir diinyada en dogal haliyle davranmak ve
oyunun agamalarini1 6grenmek ister. Cocuk oyun oynamaya bagladiginda stres ve kaygi
azalir, 6zgiiven duygusu artar. Cocuk, basar1 ve tamamlama faaliyetleri yoluyla basari
hazzin1 deneyimler. Bu durum oyun oynamanin bir bos zaman etkinligi olmasinin
Otesine gegerek keyif almaya devam etmek isteme, diger aktivitelere olan ilgiyi
kaybetme, giin i¢cinde sadece oyunu diisiinme, oyun zamani disinda mutlu hissetmeme
gibi olumsuz etkiler birakir. Ayn1 zamanda boyun ve sirt agrisi, gdz problemleri, durus
bozukluklar1 gibi saglik sorunlarina ragmen oyun oynamaya devam etme ve oyun
oynama isteginin azalmamasi gibi davranigsal bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir

(Yesilay, 2024).
I1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Teknolojinin gelismesi ve insanoglunun teknolojiye olan ilgisinin artmasi
nedeniyle teknolojik bagimlilik kavrami ortaya ¢ikmustir (Yesilay, 2024). Teknolojik
bagimlilik, teknolojik araglarin giindelik yasamda hangi alanda ne kadar kullanilmasi
gerektigini simirlandiramamasi sonucunda bireyin fiziksel, psikolojik, sosyal ve ruhsal
gelisimine etki eden uzun siireli aligkanliklardir (Ding, 2018). Teknoloji bagimlilig
bircok alan1 kapsamaktadir. Bu alanlar internet bagimliligi, sosyal medya kullanim
bagimliligr (Leung ve Lee, 2012), oyun bagimliligi (Leung, 2004) ve cep telefonu
bagimliligi (Bianchi ve Phillips, 2005) seklinde siralanabilir. Dijital oyun bagimlilig
teknoloji bagimlilig: ile iliskili bir sekilde ortaya ¢ikan bagimliliktir. Bu bagimlilik bir
tir internet bagimliligi olarak adlandirilmistir (Young ve ark. 1999, aktaran; Yam ve
IThan, 2020: 3). Internet bagimlilig1 kavrammnn ortaya ¢ikmasinda ise ¢evrimici oyun
kullanicilarin etkisi vardir (Wan ve Chio, 2013). Sosyal platformlardaki dijital oyunlarin
ilgi ¢cekmesinde bu oyunlardaki cesitlilik, canlilik, birden fazla duyuya hitap etmesi ve
eglendirici olmasi gibi Ozellikler siralanabilir. Dijital oyunlarin gocuklarin gelisimi
izerindeki olumlu ve olumsuz etkilerine iligkin ¢ok sayida arastirma yapilmasina
ragmen ¢ocuklarin neden dijital oyun oynamak istediklerine iligkin arastirmalarin yeterli

olmadig gortlmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Milli Egitim’in yayimladig: Tiirkiye



Yiizyili Maarif Modelinde yer alan ve 6grencilerde bulunmasi gereken Alan Becerileri
ve Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri (MEB, 2024) kapsaminda akademik basar1 ve
akran iligkilerinin 6grencinin biitlinclil gelismesi i¢cin 6nemli oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda bu becerileri olumsuz etkileyen unsurlarin tespit edilmesi ve

diizletilmesi/ortadan kaldirilmasi 6nemli goriilmektedir.

Dolayisiyla ¢alismanin amaci, ortaokul Ogrencilerinin Oyun bagimliliginin
akademik performans ve akran iliskilerine etkisini ortaya koymaktir. Bu kapsamda
cocuklarin oyun bagimliliklarinin akran iliskileri lizerine yansimalarini her iki yonli

inceleyebilmek i¢in karma yontemler kullanilmigtir.

Sekil 1. 1. Problem durumunun olusturulma siireci

Ovun bagimlis:
olmanin
akademik
bagarilara ve
Dyjital ovun akran
bagimliligi olan iligkilerine
gocuklann tespit vansimalarinin
edilmes1 tespit edilmesi
Cocuklarin aile Problem
iginde hal ve durumunun
davranizlannin ortaya
tespit edilmesi cikarilmasi

1. Arastirma Problemi ve Alt Problemleri

Bu calismanin amacia ulasmak i¢in cevaplamaya calistig1 arastirmanin ana
sorusunu; “Dijital oyun bagimliligin ¢ocuklarin akran iliskileri ve akademik basarilari
iizerine etkileri nelerdir?” ifadeleri olusturmaktadir. Arastirmanin amacina hizmet eden

alt arastirma sorulari ise, soyledir;
1. Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklari;

a.  cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?



b.  yasa gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Cc.  bilgisayar sahibi olma durumuna goére anlamli bir farklilik

goOstermekte midir?

d.  gilnlik bilgisayar ve tablet kullanim siiresine gére anlamli bir

farklilik gostermekte midir?

e. sosyal medyada gegirilen siireye gore anlamli bir farklilik

gostermekte midir?
f.  aile gelir diizeyine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?
g. okul not ortalamasina gore anlamli bir farklilik gdstermekte
midir?
2. Katilimcilarin akran iliskileri;
a. cinsiyete gore anlamh bir farklilik géstermekte midir?
b. yasa gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

c. bilgisayar sahibi olma durumuna goére anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

d. giinlik bilgisayar ve tablet kullanim siiresine gore anlamli bir

farklilik gostermekte midir?

e. sosyal medyada gecirilen siireye gore anlamli bir farklilik

gostermekte midir?
f. aile gelir duzeyine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

g. okul not ortalamasina gore anlamli bir farklilik gostermekte
midir?
3. Katilimcilarin arkadaghik iligkileri ile dijital oyun bagimliliklari
arasinda nasil bir iliski vardir?

IV. Arastirmanin Hipotezleri

Hia: Katilimeilarin dijital oyun bagimliliklar: cinsiyete gore anlamli bir sekilde

farklilagsmaktadir.



Hip: Katilimeilarin dijital oyun bagimliliklart yasa gore anlamli bir sekilde

farklilagsmaktadir.

Hic: Katilmeilarin  dijital oyun bagimliliklarini bilgisayar sahibi olma

durumuna gore anlaml bir sekilde farklilagsmaktadir.

Hig: Katilimeilarin dijital oyun bagimliliklar: bilgisayar ve tablet kullanim

surelerine gore anlamli bir sekilde farklilasmaktadir.

Hie: Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklar: giinliik sosyal medya kullanim

stirelerine gére anlamli bir sekilde farklilasmaktadir.

Hair: Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklar: ailelerin gelir durumlarma gore

anlaml1 bir sekilde farklilasmaktadir.

Hig: Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklart okul basari not ortalamalarina

gore anlamh bir sekilde farklilagmaktadir.

H2a: Katilimecilarin  akran iligkileri cinsiyete gore anlamli bir sekilde

farklilagsmaktadir.

Hop:  Katilimeilarin - akran  iligkileri yasa gore anlamli bir sekilde

farklilagsmaktadir.

Hzc: Katilmcilarm akran iliskileri bilgisayar sahibi olma durumuna gore

anlaml bir sekilde farklilasmaktadir.

Hzd: Katilimeilarin akran iligkileri giinliik bilgisayar ve tablet kullanim

stirelerine gore anlaml bir sekilde farklilagmaktadir.

Hze: Katilimeilarin akran iligkileri giinlik sosyal medya kullanim siirelerine

gore anlamli bir sekilde farklilasmaktadir.

Har: Katilimeilari akran iligkileri ailelerin gelir durumlarina gore anlamli bir

sekilde farklilasmaktadir.

Hzg:Katilimcilarin akran iligkileri okul basari not ortalamalarina gore anlaml

bir sekilde farklilasmaktadir.

Hs: Katilimcilarin akran iligkileri ile dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli

bir iliski vardir.



V. Varsayimlar

e Arastirmaya katilan tiim katilimcilarin nitel arastirma i¢in yoneltilen sorular1 ve

0lgek formundaki maddeleri dogru anladigi varsayilmistir.

e Ayrica katilimcilarin nitel ve nicel arastirma icin yoneltilen sorularin tiimiine

samimi ve igten bir sekilde cevapladiklar1 varsayilmistir.
V1. Simirhliklar

e Bu arastirma, Mugla ilinin Dalaman ilgcesinde merkezi bir okulda ortaokul

ogrencilerinden toplanan Olceklerle sinirlidir.

e Bu arastirma, Mugla ilinin Dalaman ilcesinde merkezi okulda veli olan 10

katilimcinin verdigi goriisme kayitlar ile sinirhidir.

e Ogrencilere dagitilan 6lgekteki sorulari anlama kapasiteleri ve sorulara verdikleri

cevaplarin gercegi yansitma ihtimali ile sinirlidir.

e Nitel arastrma i¢in yapilan goriisme kayitlarindaki kisilerin  ¢ocugunu
gbzlemleyebilen, oyun oynamadan once ve sonrasindaki davranig degisikliklerini
fark edebilen, cocugunu objektif degerlendirebilen bilincli veliler olma

kapasiteleri ile sinirhdir.
VIlI. Tammlar

Dijitallestirme;  "Analog malzemenin  bilgisayar kaydi icin  dijitale
doniistiiriilmesi islemi" olarak ifade edilmektedir (Karakas vd, 2009: 39; Siirer, 2020:
30).

Oyun; Tirk Dil Kurumunda, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar: olan,
iyi vakit gecirmeye yarayan eglence’’ olarak tanimlanmaktadir. Ayrica oyun, belirli
zaman ve mekan sinirlar i¢inde, 6zgiirce kararlastirilan, kesinlikle baglayici kurallara
gore gerceklestirilen, bagli bagina bir amaci olan, heyecan ve nese duygusu ve "siradan
yasamdan farklilik" farkindaliginin eslik ettigi goniillii bir faaliyet veya performanstir ™
seklinde tanimlanabilir (Huizinga, 2010: 50).



Dijital oyun; ilk once eglenme amaciyla olusturulan ancak zamanla egitsel
iceriklerle de karsimiza ¢ikan, grafik ve programlarla cesitlendirilerek, bireysel ya da

¢ok oyunculu ortamlar saglayan oyunlardir (Cetin, 2013).

Bagimlilik; kisinin bir davranist kontrolsiiz sekilde tekrar etme durumudur
(Yesilay,2018). Insanlarm bir konu, olay, nesne veya aragla giinliik yasamlarmi

etkileyecek diizeyde gereginden fazla zaman gecirmesi ve mesgul olmasi bagimlilik
olarak kabul edilebilir (Aktan, 2018: 407).



BIiRINCi BOLUM

1. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI LITERATUR

Bu boliim arastirma kapsaminda kavramsal gerceve ve ilgili arastirmalardan
olusmaktadir.
1.1 OYUNUN TARIHSEL GELISIiMI

Oyun insanlik tarihinden de dnce var olan sosyal 6grenme ve eglenme aracidir.
Bir toplumun bulundugu cografik konumu, kiltiiri, inanci, normlari, sosyo ekonomik
yapist o toplumdaki oyunu etkiler. Aslinda bu etkilesim karsiliklidir. Toplum oyunu,
oyun da toplumu etkiler. Oyun oynamak i¢in kullanilan bir oyuncagin yapist (kil, tas,
demir vb.) bizlere o toplum hakkinda bilgiler verir. Bu nedenle yapilan arkeolojik
kazilarda bulunan oyuncaklar; o toplulugun hangi ¢agda yasadigi, dini ya da sekuler bir
toplum olup olmadig1r ve gelismisligi hakkinda bilgiler verebilmektedir (Vatandas,
2020). Oyun ve oyuncak ile ilgili arkeolojik ¢alismalara bakildiginda en eski bulgularin
Misirlilara ait oldugu gorilmektedir. Bu kazilarda Misirhilarin cenazelerde ve ayinlerde
kullanmak icin yaptiklar1 kilden bebeklerin, tohum ve benzeri malzemeler doldurularak
yapilan ¢ingiraklarin, ahsap at ve topaglarin neredeyse insanlik tarihi kadar eski olan
cesitli arac gereclerin cocuklar tarafindan oyun oynamak amaciyla kullanildigi tahmin
edilmektedir. Ayrica duvarlara kazinan bazi oyunlarm o donemlerde tahtalarla

oynandig1 bilinmektedir (Goktug, 2021).

Eski Yunan ve Roma toplumlarinda da oyunun ve oyuncagm 6nemli bir yeri
bulunmaktadir. Pismis topraga ya da kile sekiller verilerek yapilan oyuncaklar, hayvan
figlrlu oyuncaklar, ¢ingiraklar, topaglar, bezden bebekler, kemik ya da tahtalara bazi
sekiller verilerek olusturulan oyun ara¢larinin o dénemlerdeki cesitliligi dikkat ¢ekicidir
(Uzunel, 2015). Ayrica eski Yunan ve Roma'da oyunlar, yetigkinlerin oynadig1 stratejik
oyunlar (tabla oyunlar1), sans oyunlar1 (zarli oyunlar) gibi tirleri olan ve her kesime

hitap eden ¢esitli oyunlardan olugsmaktadir (Bener, 2008).

Tirk toplumlarinda oyun ise, samanizim déneminde inan¢ odakli biytculerin
gOsterilerinde kullanilirken zamanla eglenmeye yarayan araca evrilmistir. Eskiden

oynanan geleneksel cocuk oyunlar1 Divanii Lugati’t-Tirk’te "celik ¢omak, mingiiz



minglz, ceviz oyunu, asik oyunu, karaguni, koglrme ve benzeri" basliklar altinda
bahsedilmistir. Bu oyunlarin zamanla bazilarinin ismi bazilarinin oyun kurallar1
degiserek (karaguni=saklambag, kOc¢lurme= mangala vb.) farkli bolgelerde oynanmaya
devam etmistir (Serbest, 2019). TUm insanlikta oldugu gibi TUrklerde de oyun 6ncelikle
dogada var olan malzemelerin (tas, sopa, yumurta, degnek, toprak, asik kemigi vb.)
kullanimiyla baglamistir. Zamanla basit ama el yapimi olan oyuncaklar (bezden
bebekler, ip, sapan, salincak, tahtaya sekil verilerek olusturulanlar vb.) yerini seri
Uretimle yapilan ve kisiye 0zguligunu yitiren fabrikasyon oyuncaklara (plastik top,
balon, misket, boncuk vb.) birakmistir (Ozdemir, 2009).

Yukarida deginilen ve geleneksel oyunlar diye adlandirilan bu oyunlar
cocuklarin iletisim kurma, is birligi yapabilme, karar verme, problem ¢ézme ve 6z
denetim gibi bazi sosyal beceriler kazanmasini saglayan en etkili egitim araglaridir
(Celik, 2019). Bu ozelliklerinden dolay1 ¢ocugun hayatinda dogal ve kendiliginden
ortaya ¢ikan ve gelisimini etkileyen oyun, ¢ocukluk egitiminin de fazlasiyla bir pargasi
olmaktadir. insanm dogas1 ve gelisimi hem oyunu hem de &rgiin ve yaygm egitimi
zorunlu kilmaktadir. Cocukluk faaliyetinin temeli oyundur. Oyunun ¢ocuklarin
gelisiminde onemli bir yeri vardir. Oyun sayesinde ¢ocuk yeni deneyimler kazanir,
Ogrenme giicli artar ve zihinsel olarak olgunlagir. Oyun, g¢ocugun hayal giiclinii
gelistirdigi i¢cin cocuk kendini farkli alanlarda deneyimleme firsatina sahip olur (Delebe
ve Hazar, 2022). Bu durum oyun etkinliklerine agirlik vermeyen bir egitim
yaklasimimin ¢ocugun dogalligindan uzaklasma tehlikesiyle karsi karsiya kalabilecegi
anlamina gelebilir. Bu baglamda ¢ocuk egitimini tartisan diislinlir ve uygulayicilar,
siklikla oyunun 6nemine deginmekte ve onu egitim olarak konumlandirmaktadirlar
(Kaya, 2018). Oyuna her déonemde hak ettigi degerin verilmesi ¢ocuklarin gelisimlerini
desteklemek agisindan olduk¢a onemlidir. (Tugrul vd., 2014). Cocuklarin fiziksel,
zihinsel alanda gelisiminde, kisiler arasi iletisiminde ve etkili 6grenmelerinde oyunu
kullanabilmek i¢in ¢ocugun hangi oyun Kkategorisine ilgisinin oldugu ve oyunun
hayatindaki 6nemi dikkate alinmalidir (Y1ldirim ve Ulukol, 2022).

Insanlardaki merak duygusunu, kesfetme ve bilme istegini tetikleyen doga
olaylari, savas, goc gibi olaylarla birlikte insanlarin ihtiya¢ duydugu seylerin zamanla
farklilasmast ve bazi sorumluluklarin artmasi yasantinin degismesine zemin

olusturmustur. Bu sebepler insani, yasam alaniyla ve i¢ diinyasiyla siirekli bir miicadele
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icine girmesine ve karsilagilan zorluklara gogiis gerebilmek igin ¢dziim arayislarina
sokmaktadir (Hazar, 2016). Oyun kavrami da zamana uyum saglamis, degisim ve
gelisim gostererek farklilasmistir. Teknolojinin gelismesinden Once ¢ocuklar; top
oyunlari, tag kagit makas, bestas gibi karsilikli oynanan oyunlar ve farkli aletlerle
yaptiklar1 oyuncaklarla eglenme ve vakit gecirme ihtiyacini karsilarlarken, glinlimiizde
ise teknolojinin gelismesiyle birlikte bu tiir geleneksel oyunlar teknolojinin golgesinde

kalmustir.

Teknolojinin gelisimi ile oyunlar, dijital hale donistiiriilmiis ve konsollar,
bilgisayar, tablet, telefon, sanal gerceklik gozliigii ile oynanan oyunlar gibi cihazlarda
interaktif sekilde oynanmaktadir. Dijital ortamlardaki oyunlar tiim insanli§in ilgisini
cekmis ve firmalarin da oyun alanindaki yatirimlar: artmistir. Oyun sektdriine artan ilgi,

farkl: tiir ve temalarla oyunlari ¢esitlendirmistir (Karaduman ve Actyan, 2020).

1.2 DIJITALLESME VE DIiJITAL DONUSUM

21. yiizyll toplumlarinin, vizyonlarinin arkasindaki ana itici gii¢ olan
dijitallesme ve teknoloji, hayatin her alanina niifuz etmesiyle birlikte toplumlardaki
yasam tarzlarmi da degistirmektedir. Teknolojinin gelismesi; oyun anlayisimni
geleneksellikten ¢ikarip dijital ortamlara aktarmasiyla birlikte insanlar, zamanmn en
yaygin ve dikkat cekici kiltlirel alanlarini olusturan dijital oyunlarla, sanal ortamlarda
hem oyun hem de eglence ihtiyaglarini gidermeye baslamustir (Giil ve Ozgiir, 2023).
Gunumuzde bilgi, belge, kitap wve dergilerin elektronik ortama yuklenmesi
dijitallesmenin etkilerindendir. Boylelikle erisime farkli boyutlar eklenmekte ve erisim
kisitlamalar1 ortadan kaldirilmaktadir (Stirer, 2020).

Dijitallesme ile zaman, mekan, kimlik, benlik, iiretim, tiketim ve iletisim
kavramlart birbirine bagimli hale gelmistir. Bu alanlar dijitallestirme yoluyla yeniden
yapilanmig ve teknolojinin her alanda kullaniminin artmasimi da desteklemistir.
Dijitallesmenin sosyal yasamda gorlinlirliigiini hem kendi alanindaki olusumlarin
icrasinda hem de sosyo-ekonomik faaliyetlerde gormek mimkindur. Ciinkii dijitallesme
ile bilginin daha hizli aktarilmasi ve iletisimin artmasi gilindelik yasami kendi iginde
duzenli bir sisteme sokmustur. Bu durum devlet ve 06zel sektér kurumlarinin

isleyislerinde, home-ofis ¢alisma yonetiminde, saglik alanindaki faaliyetlerde, egitim,
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Ogretim ve sosyal hizmetlerde, eglence sektoriinde ve operasyonel mekanizmalarda

giderek daha aktif bir sekilde goriilmektedir (Karakas, 2019; Siirer, 2020).

Dijitallesmenin yasamin her alaninda olmasi toplumumuzda yasanan 6nemli
degisiklikleri de beraberinde getirmektedir. Ozellikle 2020 yilmin basindan bu yana
hayatimiza giren COVID-19 salgmi doneminde dijitallesmeye oncelik vermeyen ya da
uzak duran hem bireyler hem de kurumlar, kesintisiz ve surdlrilebilir operasyonlara
geciste ciddi zorluklar yasarken; dijitallesmeye 6nceden uyum saglayabilmeyi bagsarmis
olanlar ise bu zorluklar1 yasamamislardir. Dijitallesmede zorluk ¢ekenler is kesintileri,
egitimde verimsizlik gibi olumsuzluklarla karsilasmisken ¢ekmeyenler ise bu
olumsuzluklardan etkilenmemistir. Bu ddnemin en buyik deneyimi, teknolojik
kullanicilarin daha hizli uyum saglamalarindaki farki ortaya koymaktir. Dijitallesme
sireci hepimize kolaylik ve mutluluk bunun yaninda tehlike getiren buyik bir
devrimdir. Dolayistyla bu degisimde her boyutun zorluklarindan ve sonuglarindan

bahsetmek 6nemlidir (Alptekin, 2020).

1.3 OYUNUN DIJITALLESME SURECI

Gegmis zamanlarda halka agik bir sekilde oynanabilen oyunlar zamanla
televizyonlara baglanabilen oyun konsollar1 da evlerde yerini almaya baslamistir.
Bilgisayarlarin evlere girmesi dijital oyun diinyasini yepyeni bir asamaya tagimistir.
Giiniimiiz sartlar1 goz oniline alindiginda cep telefonlar1 sayesinde istedigimiz zaman
dijital oyunlar oynanabilmektedir. Bu durum: oyunu, tarihten giiniimize teknolojiyle
birlikte farkli boyutlara tasinmis olsa da oyunun bizi hala sihirli ¢cemberinin iginde

tutabildigini gostermektedir (Yapar, 2023).

Gilintimiizde gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayarlar ve internet, yasamimizin
bircok alaninda etkin rol oynayarak hayati aymi zamanda birgok alanda
kolaylagtirmaktadir. Oyun, eglence, iletisim ve egitim gibi pek ¢cok konuda giiclii olan
bilgisayar ve internet, giderek genisleyen bir ilgi alan1 haline gelmistir. Yapisi sanal
ortamlardan olusan dijital oyunlar en popiiler kullanim sekli haline gelmistir. Konsollar,
bilgisayar oyunlar1 ve cep telefonlar1 gibi dijital medyalarin her yastan insanin
kolaylikla ulasabilmesi, kullanimlarin1t her gecen giin arttirmaktadir. Hedef kitlesi
agirlikli olarak cocuklar ve gengler olan dijital oyunlar, egitim ve yetisme agisindan her

bireyin hayatinda kendine yer edinen oyun kavraminin yalnizca bir pargasidir (Yiicel ve
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San, 2018). Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlar1 geleneksel acik hava oyunlarinin giderek
azalmasina yol agmustir. Sehirlesme ile insanlarin yasadiklari ¢evreden uzaklasmasi,
ebeveynlerin agik hava aktivitelerini giivensiz bulmasi, binalarin artmasiyla park
alanlarina yer kalmamasi sonucu oyun alanlarmin kisithiligi gibi nedenler cocuklarda
geleneksel oyun kultirini azaltmis, evde ekranlarda oynamanin daha giivenli oldugu,
ekranda oyun Kiltirind ortaya g¢ikarmistir. Oyunlarm ¢ocuklara sagladigi iletisim,
etkilesim ve problem ¢ézme gibi faydalar dijital oyun kiiltiiriiyle birlikte farklilagsmistir.
Cocuklar artik fiziksel aktiviteler yerine ekran basinda oyun oynamaya ve gercek
hayattan ziyade internet ortaminda etkilesime gegmeye baslamistir. Cocuklar
akranlariyla yan yanayken bile dijital araclarla oyun oynamay1 sectikleri, sanal
ortamlarda iletisim kurmay1 ve sanal oyunlardan bahsederek vakit gecirmeyi istedikleri

yeni bir oyun kiiltiiriinii olusturmuslardir. (Biricik ve Atik, 2021).
1.4. DIJITAL OYUN VE TURLERI

Teknolojinin oyun amagh kullanilmasi olarak tanimlanan "dijital oyun",
teknolojinin ilerlemesiyle hayatimiza giren kavramlardan biridir. Cocuklarin gelisimini
destekleyen en 6nemli etkinliklerden biri olan oyun, dijitallesmeyle birlikte yepyeni bir
cehreye birinen ve geleneksel anlam kazanan bir kavram haline gelmistir
(Durmusoglu, 2020).

Dijital oyun; eglenmenin yani sira insanin yasami deneyimledigi, bireyin
yaraticilik ve stratejik diistinmesini artiran, entelektiiel ve ruhsal gelisimini, karakterini
ve aligkanliklarin1 destekleyen, sosyallesmesini saglayan onemli bir faktordir. Bunun
yaninda klasik oyunlarin eglence anlayisini ara¢ olarak kullanarak, temel amaci
oyuncular1 egitmek ya da belirli hedeflere yoénlendirmek olan ciddi oyunlar olarak
kavramsallastirilabilen ve hayatimizdaki gergek olaylarin simiilasyonunu aktaran dijital
oyun teknolojileri kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, kullanicilarin analiz, karar verme,
planlama gibi islemleri ger¢ek hayatta karsilastiklari kosullar altinda sanal ortamda
gerceklestirmelerine ve deneyimlemelerine olanak saglamaktadir. Bu nedenle egitim,
saglik, savunma teknolojisi, finans, akademik arastirma, tasarim-mimari, proje yonetimi
ve reklamcilik gibi farkli alanlarda stratejik planlama ve karar verme sireclerinde de

kullanilmaktadir (Biilbil, 2022). Dijital oyunlar donanim amagli da kullanilmaktadir
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(cep telefonu, tablet vb.) belirli kurallarla ve amaglarla (oyun konsolu vb.) oyunlar

oynanmaktadir (Samur, 2016).

Dijital oyun turlerinin (strateji, savas, bulmaca, rekabet, macera, agik diinya,
rol yapma, hayatta kalma, Fps oyunlari, sira tabanli oyun sistemi gibi) siniflandirilmasi,
kullanicilarin ilgi alanlarina odaklanabilecekleri kategoriler olusturur. Teknolojiyle
birlikte video oyun sektoriiniin de gelismesi herkesin ilgisini ¢eken oyunu oynamasina
olanak saglamaktadir. Dijital oyunlara olan yogun ilgi ve yiiksek gelirler bu sektore
yatirimlariin oniinii agmaktadir. Oyun diinyasinda birden fazla oyuncunun kendisine
yer bulmasi, gergek ile sanal arasinda bir baglam degisikligine yol agmaktadir. Ozellikle
bu sektor gelistikge genglerin ve ¢ocuklarin oyun sektorine ilgisi artmakta, ilgi gekici
oyunlar kullanicilan1 etkilemektedir (Karaduman ve Aciyan, 2020). Dijital oyunlarin

icerikleri asagidaki basliklar altinda agiklanmistir;
1.4.1 Strateji Oyunlar:

Yonetim ve stratejinin dnemli oldugu strateji oyunlarinda, faaliyetler genellikle
cok hizli ilerledigi icin stratejik kararlarin hizli bir sekilde alinmasi gerekir. Bu nedenle
iist diizey bir stratejik planlamaya ihtiyac vardir. Ornegin: ordu kurmak, diismanlara
saldirmak, bir birimi veya ilkeyi kontrol etmek gibi bir takim komplo teorileri
gelistirmek bu tiir oyunlarda 6nemlidir. Strateji oyunlart iki kategoriye ayrilir: gercek
zamanli ve sira tabanli. Sira tabanli strateji oyunlarinda oyuncuya hamle yapmasi i¢in
belirli bir planlama siiresi verilir. Bir oyuncu hareket ettiginde digeri bekler. Strateji
oyunlar1 kusbakis1 bir gériiniime sahiptir. Oyuncu ekranda birden fazla 6geyi kolaylikla
gorebilir ve tam kontrole sahip olabilir (Oyun, 2018).

1.4.2 Zeka ve Bulmaca Oyunlari

Halk Egitimi Anayasasinda tanimlanan genel amaglar ¢ercevesinde akilli oyun
siirecinde Ogrencinin entelektiiel potansiyelini tespit edebilmesi ve gelistirebilmesi,
sorunlar1 ¢ozmek igin kendine 6zg stratejiler gelistirebilmesi, gabuk ve yerinde kararlar
alabilmesi gerekir. Bu noktada amag, becerileri gelistirmek ve sorunlari gidermeye
yonelik olumlu bir davranis gelistirmektir. Akil oyunlar1 dersi ile 6grenciler; sorunlari
algilama ve degerlendirme, ¢esitli alternatifleri sunabilme, sorunlarla karsi karsiya
kaldiklarinda cabuk ve yerinde karar verme, olaya ve ¢O6zume odaklanma, bilgiyi

kullanma becerisini gelistirebilirler. Akilli oyunlar sayesinde 6grenciler bireysel ve grup
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calismalariyla, 6grenmede becerilerini ve potansiyellerini daha iyi taniyip gelistirirler ve
Ozgiivenlerini arttirirlar. 2. 5. 6. 7. ve 8. smif akilli oyun miifredati, basar1 igin
sistematik ve disiplinli ¢alisma aligkanliklar1 kazanir ve basarisizlik durumunda pes
etmeden, stratejiler, tutum ve davramiglar gelistirerek alternatifler ¢ozimler bulurlar
(MEB, 2013).

Bilimin ve bilgi teknolojisinin gelismesiyle birlikte oyun {ireticilerinin farkli
tlrde oyunlar ortaya ¢ikarmasi kolaylasmistir. Blok olusturma, toplari renklerine gore
eslestirme, matematiksel hesaplar yapma, bulmaca ¢tzme, labirentlerden gecme gibi
oyunlar zeké oyunlar1 kategorisine girmektedir (Avct, 2022).

1.4.3 Aksiyon Oyunlar

Aksiyon oyunlari, dijital oyun diinyasinda popiilaritesini hi¢bir zaman
kaybetmeyen bir oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarin gerektirdigi fiziksel zorluklar ve ani
hareketler nedeniyle; refleksler ve konsantrasyon ¢cok énemli olmakla beraber ve el-g6z
koordinasyonu yeterli dizeyde olmalidir. Adindan da anlasilacagi gibi bu oyunlardaki
aksiyon sabittir. Akistan dolay1 konusma arka planda, cosku ve tutku duygular ise 6n
plandadur. Istilact olmasina ragmen oyunda tutarlilik énemli bir unsurdur (Kus, 2023).
1.5 DIJITAL OYUN ORTAMLARI

21. ylizy1l toplumlari vizyonlarinin arkasindaki ana itici gii¢ olan dijitallesme,
teknolojinin hayatin her alanina niifuz etmesiyle yasam tarzlarii da degistirmektedir.
Teknolojinin gelismesi ve geleneksel oyun alisgkanlhiginin dijital oyunlara doniismesiyle
birlikte insanlar, zamanimn en bilinen ve ilgi cekici kultirel alanlarini olusturan dijital
oyunlarla, sanal ortamda oyun ile eglence ihtiyaglarmi gidermeye baslamistir (Giil ve
Ozgiir, 2023).

1.6 DIJITAL OYUNLARIN INSAN HAYATINA ETKILERI

Dijital oyun bagimliligin insan hayatina olumlu ve olumsuz etkileri vardir. Bu
etkiler asagidaki basliklar ile agiklanmustir.
1.6.1 Olumlu Etkileri

Son yillarda pek ¢ok bilim insan1 ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina olan mevcut
ilgisinin  6grenme amacgh kullanilmas1 tizerine ¢alismalar yapmis ve c¢alismalar
neticesinde oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi igin 6nemli oldugu ortaya ¢ikmistir (Bakar
vd., 2008). Bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullanimina iliskin arastirma sonuglarinin

Ozetinde bilgisayar oyunlarinin doga bilimleri, tip, cebir, teknoloji, dil 6grenimi,
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problem ¢6zme ve stratejik diisiinmeyi gelistirme gibi alanlarda yaygin olarak
kullanildig1 belirtilebilir. Genellikle bilgisayar oyunlarinin eglenceli bir ortam
sagladigina inanilir. Ogrenciler simifta oyunu kullanarak oyun sirasinda problemleri
kesfedip ¢0zmeyi severler. Ayrica genel gozlemler oyunlarin isbirlik¢i ortamlar
sagladigi yoniindedir. Oyunlar, 6grencinin motivasyon dizeyini arttirip 6grencinin
derse ilgi duymasimi pozitif yonde etkileyerek, Ogrenme isteginin artmasini,
ogrenebilecegine iliskin olumlu diisiinceler kazanmasini ve boylelikle 6grenme
etkinliginin devamliligmi saglar; bu durum 6grencide kendine giivenme duygusunu

olustururken, derslerdeki basarisini da arttirir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Hem c¢ocuklarda hem yetiskinlerde yeni insanlarla tanisma, sohbet etme ve
arkadaslik iliskileri kurma gibi sosyal ihtiyaclar1 da karsiladigi soylenilmektedir
(Akboz, 2024) Boylelikle gevrimici oyunlarda bireyin grup halinde ¢alisabilme, lidere
uyum saglayabilme ve takim i¢inde kendini gosterebilme becerisine sahip olmasi
beklenmektedir. Dijital oyunlar, cesitli gorevleri yerine getiren kisilerin 6zgiivenini
artirir. Bu sayede birey dijital yasam sayesinde kazandigi 6zgiiveni gercek hayatina
yansitabilmektedir. Dijital oyun oynamanin bireyin merak duygusunu arttirdigi ve ¢ok
yonlii diistinme becerilerini gelistirdigi bilinmektedir. Dijital oyun oynayarak kisinin
problem ¢ozme yetenegi artar ve ayni zamanda meraki da giderilir. Gunliik hayatta
sikilan ve bazi sorunlarindan kagmak isteyen, diger insanlarla iletisim kurmakta giicliik
ceken kisilerin imdadina dijital oyunlar yetismektedir. Ayrica aktif olarak oynanan
dijital oyunlar, insanlarin ekran basinda oturmay1p hareket etmelerini saglamakta onlari
cesitli hastaliklardan korumakta ve hem dijital oyun oynamalarma hem de disari
cikmadan aktif olmalarma yardimer olmaktadir (Demir, 2021). Ogretmenler ve aileler
BTK Akademiden oyun tasarlama egitimleri alarak e-devlet onayl sertifika ile kendi
oyunlarmi olusturup, dijital diinyayr etkili kullanabilirler. Ogretmenler, Dijital
Okuryazarlik, Egitimde Oyunlastirma ve WEB 2.0 Araglari, Uygulamali Canva
PowerPoint ile Animasyon Hazirlama, Oyunlastirma-Kendi Oyunumu Yapiyorum,
Ogretim Tasarimi, A1-A2 Seviye Ingilizce, B1-B2 Seviye Ingilizce gibi programlari
kullanarak dijitallesmeyi ve dijital oyunu egitimde aktif bir sekilde uygulayabilirler
(BTK, 2024).
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1.6.2 Olumsuz Etkileri

Oyun igerik se¢imi ve oyunda gegirilen siire farkli oldugundan oyunlarin kisi
uzerindeki etkileri de farklidir. Olumlu ve olumsuz etkiler oyunun bagimlilik yapma
derecesine gore degismektedir. Genellikle bagimlilik kelimesiyle birlikte kullanilan
madde bagimlilig1 olsa da dijitallesmeyle birlikte televizyon, telefon, internette dolasim
ve dijital oyunlarla ile tiim zamanini geg¢irmenin sonucunda sosyal hayati Gteleme,
kisisel bakimini erteleme, dis diinyadan kopma gibi davranig bozukluklar1 oyun
bagimlilig1 kavramindan soz ettirmektedir (Uzunoglu, 2021). Cocuklarin, zamanlarin
cogunu bilgisayar oyunlar1 karsisinda gecirerek sagliksiz ve diizensiz beslendikleri ve
yasamlarint  hareketsiz ~ siirdiirdiikler1  anlagilmaktadir  (Akboz, 2024). Bu
olumsuzluklarin farkinda olamayacak kiigiik yastaki ¢ocuklar aileler tarafindan bilingli
yetistirilmelidir. Ebeveynlerin rolleri, dijital cagda yasanan degisimlerin etkisiyle
farklilagmaktadir (Yurdakul vd., 2013). Ayrica 6grenme bozukluklari, diisiik akademik
basari, 6dev yapamama, oyun oynamak ic¢in yalan sdyleme ve kisileraras: iligkilerin

bozulmasi da anne-babalarin rollerini degistirmektedir (Horzum, 2011).

Dijital oyunlar, okul Oncesi ¢agdan yetiskinlere kadar her yastan bireyin
deneyimledigi bir eglence aract sekline dontismistir. Fakat arastirmalar, oyun
oynamanin olumlu etkileri oldugu kadar oyun bagimlilig1 gibi riskler de tasidigini ve bu
risklerin ¢ocuklarda ileriki yaslarda ciddi fiziksel, psikolojik ve duygusal sorunlara yol
acabilecegini gostermektedir. Internette ve dijital oyun ortamlarinda uzun siire vakit
geciren ¢ocuklarin sosyal iletisiminin, aile iligkilerinin etkilendigi ve akademik
yasamlarmin olumsuz yonde gelistigi fark ediliyor. Bu tiir olumsuzluklarin
onlenmesinde aile iiyelerinin tutumu 6nemli bir rol oynamaktadir. Internete erisim
engellenemiyorsa kullanim siiresi kisitlanip kontrol altinda tutulabilir. Ciinkii sanal
ekran bagimliligi, dijital oyun karsisinda ¢ok fazla zaman geg¢irmenin sonucunda
cocuklarda antisosyal bir kisiligin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir (Baldemir ve

Oviir, 2021).

Bu nedenle g¢ocuklarda oyun bagimliliginin 6nlenmesinde Oncelikle ailelerin
tutumu, 6gretmenlerin oyun bagimlilig1 konusundaki bilgi ve yeterlilikleri ile 6§retmen

adaylarinin bu konuda egitim alma yeterliligi nemlidir (Coskun ve Filiz, 2019).
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1.7. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Bagimlilik, insanlarin herhangi bir nesneye bagl oldugu ve ulasamadiginda
krize girerek ve giderek artan bir ihtiyag duygusunu agiklar. Fiziksel, sosyal ve
psikolojik bakimdan bireyi ve ¢evresini etkileyen bagimliligin temel olarak {i¢ 6zelligi
bulunmaktadir. Bunlar, 6ncelikle bagimli olunan madde veya davranisa kars1 yogun bir
arzu duyma, ikincil olarak zamani kontrol edememe ve iiciinciil olarak da bu maddeye

veya davranisa kars1 kararlilikla direng gosterememe durumudur (Tizar, 2024).

Ayrica Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve 2013
Mayis’ta yayimlanan Ruhsal DSM-5’in iiclincli aragtirma ekinde dijital oyun
bagimlilig1, internette oyun oynama bozukluklar: (internet gaming disorder) olarak ele
alinmistir. Buna gore Internette Oyun Oynama Bozuklugu Dsm-5 Tani Kriterleri sdyle

belirtilmektedir.

1. Online oyunlar iizerine gereginden fazla diisiinme,

2. Online oyunlardan uzak oldugu zamanlarda psikolojik bunalima girme,

3. Oyun oynama suresinin(tolerans) giderek artmasi,

4. Oyun oynamay1 azaltma, birakma veya denetim altina alma istekleri icin
cabalari sonucsuz kalmasi,

5. Oyun i¢in diger aktivitelerden vazgegilmesi, oyunun bu aktivitelere gore
daha baskin gelmesi,

6. Oyundan kaynaklanan rahatsizliklarin bilincinde olunmasina ragmen oyun

oynama davranisini surdirme,

7. Online oyun oynayabilmek icin aile, psikoterapiste ve Ogretmenlere karsi

yaniltic bilgiler verilmesi,

8. Olumlu duygulanim yaratarak yasadigi olumsuz durumlardan ¢ikmak igin

oyun oynama,

9. Oyun oynamanin asirtya kagcmasi yliziinden hayatinda 6nem arz eden
iliskilerini, kariyer firsatlarini, egitimini riske atmak veya kaybetmektir. Bireylere 12

ayda bu 9 kriterden en az 5’inin karsilanmasi kosuluyla tan1 konulabilir.

Dijital oyunlarin siire sinir1 olmadan ve 6l¢listiz kullanimi, oyuncunun devamli

oyun hakkinda diisiinmesi ve oyuna ilgi duymasi nedeniyle kisileri dijital oyunlara
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bagimli hale getirmektedir (Talan ve Yalinkara, 2020). Dijital oyunlarda kendisine ait
bir diinya olusturan oyuncu, yarattigi benligi ile daha bir olabilmektedir. Clinkii giinliik
yasaminda ¢evre tarafindan bastirilan duygularini sanal ortamda rahatlikla giin yiiziine
cikarabilmektedir. Bu yiizden dijital oyunda olan oyuncu kendi istedigi kisi olabilme
sansina erigsmistir. Bu nedenle rahatlikla erisilebilen bu sanal ortam, ¢ocuklarin ve
genglerin ilgisini ¢ekmistir. Bu durum da dijital oyunlar1 bagimlilik seviyesine
tasimaktadir (Yiicel ve San, 2018). Bazi arastirmalar, dijital oyunlarin gocuklar ve
gencler Gzerinde daha fazla bagimlilik yarattigini ortaya c¢ikarmustir (Karaduman ve
Aciyan, 2020).

Insanlarin, &zellikle de ¢ocuklarin oyun oynama ihtiyaci, dijital oyun
bagimliligma dontisebilmekte, bu da teknoloji gelistikge mecburiyetten, aligkanliga ve
nihayetinde bagimliliga doniisebilmektedir. Eglence ve oyun diinyasina kontrolsiiz bir
stire katilmak bagimlilik yapmaktadir. Bu da “dijital oyun bagimlilig1” terimini ortaya
cikarmistir  (Gil ve Ozgiir, 2023). Oyunlarin dijital ortamlarda kullaniminin
yayginlagsmasiyla baglantili olarak okul donemindeki ¢ocuklarin teknoloji kullaniminin

oyuna doniistiigli goriilmektedir (Coskun ve Filiz, 2019).
1.8.AKADEMIK BASARI

Cocuklarin okuldaki akademik basarilarmi etkileyen ¢esitli etmenler

mevcuttur. Egitim siirecine ailenin katilim seviyesinin etkisi bu etmenler arasindadir.
1.8.1 Akademik Basariy1 Etkileyen Etmenler

Akademik basariy1 etkileyen zeka, kisilik ile cinsiyet gibi faktorlerin yaninda
ebeveynlerin gelir durumu, egitim durumu ve egitim surecine katilimi 6nemlidir. Bunun
yaninda Ogrencinin i¢sel motivasyonu, g¢evresi ve Ogrenme ortammin da akademik

basari lizerinde etkisi bulunmaktadir (Guven, 2019).
1.8.2. Aile Katihmin Akademik Basar1 Uzerine EtKkisi

Akademik basarinin istenilen diizeyde olmasi i¢in aile ve okulun ortak hedefler
dogrultusunda ilerlemesi gerekmektedir. Velilerin okulun amaglarini iyi anlamasi igin
bilinclendirilmesi, okul ve aile arasinda is birliginin saglanmasi, okul yonetiminin kabul
gormesi ve okulu ilgilendiren konularda okula danisilmasi &nemlidir. Ogrenciler ve

okul ile aile arasinda saglikli bir iletisim olmalidir (Kogak, 1991).
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Ebeveyn katilimi kriterleri teorik olarak birbiriyle yakindan iliskili alt1 boyuta
dayanarak gelistirilmistir. Alt1 boyut sunlardir (Gonzales-Pienda vd., 2002):

¢ Ebeveynlerin ¢cocuklarina iliskin beklentileri; basari,

e Ebeveynlerin ¢ocuklarinin basarma kapasitesine iligkin beklentileri; 6nemli

hedefler,

¢ Ebeveynlerin ¢cocuklarinin ilgilerini ortaya koyan davranisglari; okul ¢alismasi,

e Ebeveynlerin ¢ocuklarinin okul basar1 diizeyine iliskin memnuniyet derecesi

veya memnuniyetsizligi,

e Ebeveynlerin saglanan yardimin diizeyi ve tri; ¢ocuklar ddev yaparken ya

da yeni seyler 6grenirken,

¢ Ebeveynlerin pekistirici davraniglari; cocuklarin basarilari.

Ailenin kendi ge¢cmisi ve aileye bakis acisi, maddi ihtiyaci, sosyal durumu,
bulundugu ortam gibi faktérler egitime ve akademik hayata bakis acisini
farklilagtirmaktadir. Ailenin ¢ocugu, aile i¢in bir yiik ve ge¢im kaynagi olarak gormesi
onun egitimine engel teskil edebilir. Boyle olumsuz bir yaklasim cocugun egitim
almasini engelledigi gibi cocukta egitime karsi olumsuz bir tutum da gelistirir. Ancak
cocugun 6grenme sorumlulugunun artmasi i¢in Oncelikle ailenin, ¢ocugun okulu ve
egitimcileriyle is birligi i¢inde egitim ve 6grenmeye dnem vermesi ve onu tegvik etmesi

gerekir (Sontur vd., 2021).
1.9. AKRAN ILISKILERI

Giiniimiizde kadinlarin is hayatina girmesi ya da bosanmalarin artmasiyla
cekirdek ailelerin yerini tek ebeveynli ailelere birakmasi, aileleri ¢ocuklardan uzak
tutmustur. Bu nedenle ¢ocuklar okul ¢agindan 6nce akranlariyla daha fazla iletisim
kurarlar. Dolayisiyla tiim bu gelismeler cocuklarda akran iligkilerinin Gnemini
vurgulamaktadir (Giilay, 2009). Akranlari ile erken yasta siirekli bir arada vakit geciren
cocuklar, sosyal kurallar1 6grenme, paylasma, is birligi, sorumluluk bilinci ve bir sorun
karsisinda ¢oziime ulagsma gibi beceriler kazanarak sosyal gelisimlerinin yan1 sira hem
yetigkinlerle hem de akranlariyla etkilesim kurabilirler (Dincer vd., 2019). Bu etkilesim,
cocuklarin sosyal yasamlarinda saglikli bir bakis agisi kazanmalarina imkan tanimak

isteyen ebeveynlere, egitimcilere ve diger yetiskinlere giizel bir zemin hazirlar. Bu
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zemini istenilen sekilde olusturmak igin Onerilenler kisaca asagidaki maddeleri

icermektedir (Beyazkirk vd., 2007):

e Akranlariyla yasadigi sorunlar1 ailesiyle veya oOgretmeniyle rahatlikla
paylagmasina imkan taninmalidir.

e (Cocuklarin kendi segimlerine ve sosyal gereksinimlerine saygi
duyulmalidir.

e Cocuklara akran iliskilerinin gii¢lendirilmesi igin sosyal firsatlar
yaratilirken baskic1 bir tavir sergilenmemelidir.

e Cocuklara bitln insanlar tarafindan sevilecegi algisi olusturulmamalidir.

e Hayati boyunca insanlarla olan iligkilerinde bazi sorunlarla
karsilasabilecegi, bazen ¢6ziim bulamayacagi bazen de bu sorunlara
uygun ¢oziimler iiretebilecegi ifade edilmelidir.

e Cocuklar yapmak istediklerini kendileri belirlemelidir.

e Cocuklarin akranlariyla yasadiklar1 sorunlara sahit olundugunda,
gerekiyorsa ¢6zim icin mudahale edilmeli midahale gerekmiyorsa ne
yapmalar1 konusunda tavsiyelerde bulunulmalidir.

e Cocuklara ofkesini kontrol etmesini 6greterek, diger bireyleri incitmeden
kendisini uygun bir sekilde ifade edebilmesi konusunda yardimci
olunmalidir.

e Cocuklarin akran iligskilerinde sergiledikleri olumlu davranislarinin
farkinda olunmali ve bu davraniglar 6vilmelidir.

Coleman’e (1988) gore ailenin geliri ve egitim seviyesi ile ¢ocuklarin egitimsel
gelisimi ve refahinin yaninda esit derecede onemli bir diger belirleyicinin, ¢ocuk ile
ailesi, arkadaglari, toplulugu ve okulu arasindaki 'baglanti' diizeyi 6nemlidir (Huang,
2008). Saglikl akran iligkilerinin ¢ocugun sosyal gelisimi lizerinde olumlu etkisi vardir.
Bu ylizden akran iliskilerinin ¢ocuga olumlu katkilar1 arastirilarak ¢ocuklarin akranlari
ile iliski kurmalarinin desteklenmesi dnemlidir. Cocuklarin cinsiyetlerine ve yasadiklari
yere gore duygusal zeka dizeylerinin incelenmesi, ¢ocugun duygusal zeka seviyesinin
akran iligkilerini ne kadar etkilediginin belirlenmesi ve saglikli akran iliskilerinin
gelistirilmesinde duygusal zeka egitiminin dneminin vurgulanmasi 6nemlidir (Sen ve

Ozbey, 2017).
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1.10. ILGILI ARASTIRMALAR
1.10.1. Turkiye’de Yapilan Arastirmalar

Sanal (2024) tarafindan yapilan ortaokul &grencilerinin matematik dersi
basaris1 ile sanal oyun bagimlilig1 arasindaki iliski adli ¢alismasinda nicel arastirma
yontemlerinden iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Aragtirmanin evrenini 2022-2023
yilinda Istanbul ilinde bir devlet ortaokulunda okuyan 1765 dgrenci olusturmaktadir.
Arastirmanin ¢alisma grubu ise kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle secilen 185’1
(%53,5) erkek, 161’1 (%46,5) kiz olan 346 6grenciden olugmaktadir. Arastirmanin veri
toplama araglar1 ¢ocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egidir. Buradan hareketle
aragtirmanin sonuclari: Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimliliklar:

arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir.

Oziit (2024) tarafindan yazilan ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve akademik
erteleme davranis1 arasindaki iligskinin incelenmesi ¢alismasinda nicel arastirma yontemi
kullanilmistir. Aragtirma Diyarbakir ilinde yaslar1 12-18 arasinda, 170’1 erkek ve 245’1
kiz olan 415 katihmcidan elde edilen verilerden olusmaktadir. OBO (Oyun Bagimlilig:
Olgegi) ve AEO (Akademik Erteleme Olgegi) dlgekleri kullanilarak cinsiyet, yas, gelir
durumu, ginlik dijital oyun oynama stresi, evde sabit internet olup olmama ile anne ve
babanin egitim durumu degiskenlerine iligkin analizler yapilmistir. Bu arastirmanin
sonuclarina gore: oyun bagimliligi katilimecilarin cinsiyetlerine gére anlamli bir farklilik

goOstermektedir.

Onlii (2024) tarafindan ortadgretim ¢agindaki dgrencilerde obezite ile dijital
oyun bagimliligi ve uyku kalitesi arasindaki iligkinin incelenmesi ¢alismasi tanimlayici
ve kesitsel bir calismadir. Arastirmanin Orneklemi 1000 kisiden olusmaktadir.
Arastirma veri toplama araglari anket, sosyodemografik veri ve genel bilgi formu,
¢ocuklar igin Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi (DOBO) ve Pittsburg Uyku Kalitesi
Olgekleridir. Arastirmanin sonuglarina gore dijital oyun bagimliliklar1 cinsiyete gore

anlamli sekilde farklilagtig1 goriilmektedir.

Cobanoglu (2023) tarafindan yapilan “ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi, yalmzlik ve fiziksel aktivite iligkisi” tez ¢aligmasi iliskisel tarama modeline
gore desenlenmis betimsel bir aragtirmadir. Aragtirmanin Srneklemi basit seckisiz

ornekleme yontemi ile secilerek 139 erkek ile 137 kiz olmak {izere toplam 276 ortaokul
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ogrencisinden olugmaktadir. Aragtirmada verilerin toplanmasi i¢in ¢ocuklar igin dijital
oyun bagimlilig1 6l¢egi, fiziksel aktiviteye yonelik tutum 6lgegi ve UCLA KF yalnizlik
Ol¢ceklerinden yararlanilmistir. Buradan hareketle aragtirmanin sonuglari: Dijital Oyun
Bagimlilig1 6lcekleri ile ortaokul 68rencilerinin cinsiyetlerine gore herhangi bir anlamli
farkin var ya da yok oldugunu belirlemek icin gerceklestirilen teste ait degerlendirme
sonuglar1 yer almaktadir. Arastirmanin bulgularina gore: c¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklar1 cinsiyet, sinif diizeyi, baba egitim durumlarina gére anlaml bir farklilik

gostermemistir.

Han (2023) tarafindan yazilan “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimliligi Durumlarinin Oz Denetim (Oz Kontrol) ve Sosyal Duygusal Beceriler
Agisindan Incelenmesi” ¢alisma iliskisel tarama modeli ile yapilmistir. Arastirmanin
orneklemi 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Istanbul Bagcilar Ilgesindeki Ziya Gokalp
Ortaokulu 7. ve 8. simifta okuyan ve kolayda ornekleme ile ulasilan Ogrencilerdir.
Aragtirmanin veri toplama araglar1 ise ergenler i¢in oyun bagimlilig1 6lcegi, ergenlerde
0z-denetim becerileri O6lgegi ve sosyal duygusal Ogrenme becerileri Olcekleridir.
Arastirmada dayaniklilik, belirginlik, geri ¢ekilme, durum degistirme, nlksetme ve

dijital oyun bagimlilig1 cinsiyete gore anlamli bir farklilik gésterdigi anlagilmstir.

Pege (2023) tarafindan yapilan ortaokul oOgrencilerinde dijital oyun
bagimliliginin psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 0z-yeterlikle iligkisi isimli tez
calismast betimsel ve iligkisel tarama modeli ile yapilmistir. Aragtirmanin c¢aligma
grubunu Istanbul ilindeki Milli Egitim Bakanligina bagl devlet ortaokul kurumlarida
5. 6. 7. ve 8. siniflarda 6grenim goren 490 6grenci olusturmaktadir. Aragtirmanin veri
toplama araclar1 ¢ocuklar icin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi ve stirling ¢ocuklar icin
duygusal, psikolojik iyi olus 6l¢egi, cocuklar i¢cin yasam doyum 6lgegi ve cocuklar igin
0z-yeterlilik 6l¢ekleridir. Arastirmanin sonuglari: dijital oyun bagimmlilig: cinsiyete gore
anlamli bir fark oldugu bu farkligin erkek 6grencilerde kiz 6grencilere gore daha fazla
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ancak dijital oyun bagimhihigin simf diizeyi ile
farkliliklarina bakildiginda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Buradan sinif
diizeyi her ne olursa olsun dijital oyun bagimliliklar1 benzer seviyede oldugu

anlasilmaktadir.
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Ulas (2022) tarafindan yazilan ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig
ve internet bagimliliginin sosyal problem ¢ozme becerileri arasindaki iliskinin
incelenmesi isimli tez c¢aligmasi iligkisel tarama modeli yontemi ile yapilmistir.
Aragtirmanin 6rneklemini 418 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin veri toplama
araclar1 ergenler i¢in internet bagimlilig1 6lgegi, ¢ocuklar icin dijital oyun bagimlilig1
Olcegi ve ilkogretim diizeyindeki ¢ocuklar i¢in problem ¢6zme envanteridir.
Arastirmanin sonuglarina gore: dijital oyun bagimlilig1 cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gostermistir. Bu farklilik erkeklerde daha yiiksektir. Sinif diizeyi olarak
incelendiginde ise dijital oyun bagimliliginin 6. smnif ve 7. siif 6grencileri arasinda

farkl1 diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Tilki (2021) tarafindan yazilan Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimlilig: ile Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi
isimli tezde iliskisel tarama, betimsel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemi Mersin ilinin merkez ilgelerindeki ortaokullarda 6grenim goren ve dijital
oyun oynadigmni belirtilen 6grencilerden kolayda 6rnekleme yontemiyle secilmis 394
erkek, 358 kiz toplam 752 katilimcidan olugsmustur. Arastirma verileri ¢ocuklar igin
dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve sosyal duygusal 6grenme becerileri dlcegi araciligi ile
toplanmistir. Buradan hareketle arastirmadan elde edilen sonuglara gore: dijital oyun
bagimlilig1 olgegi cinsiyete gore anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu farklilik
erkeklerde daha anlamlidir. Dijital oyun bagimlilig1 ebeveyn tutumlarina goére anlamli
bir farklilik bulunmustur. Bu farklilik koruyucu ebeveyn ile otoriter, otoriter ebeveyn ile

demokratik arasinda goriilmektedir.

Taneri (2020) tarafindan hazirlanan “ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 sonras1 akran iligkisine yoOnelik siddet egilimi ve zorbalik iligkisinin
incelenmesi” adli calismanin arastirma yontemi nicel arastirma yontemidir.
Arastirmanin drneklemi: Istanbul ili Ozel Atacan Egitim Kurumlarinda 6grenim goren
150 6grenciden olusmaktadir. Arastirmada katilimcilardan veri toplanmasi i¢in akran
iligkileri, akran zorbalig1 belirleme ergen formu ve dijital oyun bagimlilig1 6lgeklerinden
yararlanilmistir. Arastirmadaki bulgulara gore dijital oyun bagimliliginin akran zorbalik
Olgegi arasinda anlaml bir iligski oldugu anlasilmaktadir. Ayrica dijital oyun bagimlilig

ile cinsiyet arasinda da anlamli bir iliski tespit edilmistir.
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Atak (2020) , 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarim dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal
becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi, ¢alismasinda iliskisel tarama modeli
uygulanmistir. Arastirmanin evreni 10-14 yas grubundaki tim ¢ocuklardan, 6rneklemi
ise bu yas grubundaki 419 6grenciden olusturmaktadir. Arastirmanin veri toplama
araglari, dijital oyun bagimliligi 6lgegi ve sosyal beceri dlgegidir. Buradan hareketle
arastirma sonuclarina gore dijital oyun bagimliligi okul degiskeni ve cinsiyete gore
anlamli bir farkliik bulunmusken, smif dizeyine gore anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Buradan c¢ocuklarin siif diizeylerin her ne olursa olsun oyun
bagimliliklar1 benzer seviyede oldugu anlagilmaktadir. Farkli bir anlatimla her simif

diizeyindeki ¢cocuklarin birer dijital oyun bagimlist oldugu anlasilmaktadir.
1.10.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Ipakchi (2024) tarafindan yapilan arastirma iliskisel tarama modeli ile
yapumigtir. Arastirmanin orneklemi 2022-2023 yilinda egitim &gretim goren 139
ogrencidir. Arastirma veri toplama araclari sosyal medya bagimlilik 6lgegi ve dijital
oyun bagimlilik 6l¢egidir. Arastirmanin bulgularina gore; dijital oyun bagimliliginda
cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢itkmamisken, sosyal medyada gegirilen siireye gore
anlamli bir farklilik ¢ikmistir. Bu farklilik 1-3 saat ile 3’ten fazla ve 1°den az ile 3’ten
fazla arasindadir. Ayrica sosyal medya kullanimi ile oyun bagimliligi arasinda pozitif ve

anlamli bir iliski bulunmustur.

Gao ve arkadaglar1 (2023) Cin kirsal kesiminde yasayan genglerin dijital oyun
bagimliliklarin1 ~ arastirmayr amaglamiglardir. Bu kapsamda arastirmada yar1
yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmis ve aragtirmaya 6 kisi dahil edilmistir.
Aragtirmanin bulgulari, dijital okuryazarlik egitiminin 6nemini, ebeveyn ile gocuk
arasinda dijital bagimlilik konusunda biligsel farklilari, kirsal kesimlerdeki genclerin
dijital cihaz kullanimimi etkileyen; 6grenme giicliigii, egitim politikalari, yasama ve
ogrenme ortamlarindaki farkliliklar vb. durumlar ile dijital cihaz kullanim siiresi ve
yogunlugu arasindaki iliskiyi ortaya koymaktadir. Kirsal ergenler arasindaki dijital
bagimlilik sorunu, mevcut dijital okuryazarlik egitiminin yetersizligini yansitmaktadir.
Veliler, halk kiitiiphaneleri ve diger sosyal giicler, kirsal kesimdeki kiigliklerin dijital

ekipman kontrol yetenegini, bilgi tarama yetenegini, 6z kontrol yetenegini ve diger
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okuryazarliklarin1 giliglendirerek dijital ekipmanin bilimsel ve rasyonel kullanimi

bilincini ve aligkanligini gelistirmelerine yardimci olmaldar.

Wordu ve arkadaslari (2021) tarafindan yapilan arastirmada gore sosyal medya
bagimliligin ortaokul Ogrencilerinin akademik performanslar1 {iizerine etkileri
arastirtlmigtir. Bu arastirma orneklemi 349 ortaokul 6grencisidir. Bulgular, sosyal
medyada daha ¢ok zaman harcayan 6grencilerin internet bagimliliginin daha yiiksek
oldugunu ortaya koymustur. Ayr1 zamanda sosyal medya bagimliliginin aslinda
depresyon, stres veya anksiyete gibi mevcut bagka rahatsizliklardan da
kaynaklanabilecegi ortaya c¢ikmistir katilan 6grencilerin Facebook depresyonu, siber
zorbalik ve cevrimig¢i cinsel taciz tehlikesiyle karsi karsiya olduklar1 sonucuna

varilmistir.

El-Mawgood ve arkadaslar1 (2021) tarafindan yapilan arastirmada Misir’in
Sohag kentindeki lise Ogrencileri arasinda internet bagimlhiligin yaygmhgr ve
yordayiciligi bunlarin zihinsel ve saglik gibi cesitli faktorler iizerine etkileri
aragtirllmigtir. Arastirmada yapilandirilmis bir anket kullanilarak kesitsel bir ¢alisma
gergeklestirilmistir. Arastirma rastgele segilmis 400 Misirh lise Ogrencisi arasinda
gerceklestirilmistir. Arastirmanin bulgularina gére: incelenen lise dgrencilerinin iigte
birinden fazlasi (%34,8) hafif derecede internet bagimlisi, %21'i orta derecede internet
bagimlisi ve %4'l ciddi derecede internet bagimlisidir. Facebook hesabina sahip olmak,
akilli telefondan internete erisim, ev digsindan internete erisim, kotii aile iliskileri, evde
internetin varligi, lise 2. smifta olmak ve eglence amacl internete erisim internet
bagimliligin1 yordayicilarindandir. Internet bagimliligi ile ruh sagliklarinin bozulmasi
arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif bir korelasyon bulunmustur (r= 0.33, p <
0.001). Mevcut caligmada gosterilen internet bagimliliginin yiiksek prevalanst ve
kotiilesen ruh saghigiyla iliskisi 6zel ilgiyi gerektirmektedir ve daha iyi ebeveynlik

tarzina ve akilli telefonlarin daha kontrollii kullanimina duyulan ihtiyaci gostermektedir.

Tsai ve digerleri (2020) tarafindan yazilan dijital oyunlar internet bagimliligi,
akran iligkileri ve Chiayi ilgesi ilkdgretim okullarindaki son siif ¢ocuklarin 6grenme
tutumu isimli calisma bir nicel aragtirma yontemi olarak yapilmistir. Arastirmanin
orneklemi 735 dgrenci olusturmaktadir. Arastirma sonuglari, Chiayi ilgesindeki yiksek

smif ogrencilerinin %93,2'sinin haftada 2 ila 3 kez dijital oyun oynadigini ve dijital
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oyun oynamaya | saatten az zaman ayiranlarin ise dijital oyun oynadigini ortaya
cikmistir. Okul ¢ocuklarina yonelik dijital internet oyunlarmin bagimhilik diizeyi, akran
iliskileri ve Ogrenme tutumu orta-iist diizeyde yer almigtir. Dijital oyun internet
bagimliligi, akran iliskileri ve O0grenme tutumlar1 arasinda "okulun yeri", "haftalik
kullanim" ve "giinliik kullanim siiresi" gibi ¢esitli arka plan degiskenleri arasinda
belirgin farkliliklar vardir. Dijital oyun bagimliliginin hem akran iligkileriyle hem de
O0grenme tutumlariyla diisiik derecede negatif korelasyonu varken, akran iligkilerinin
O0grenme tutumlariyla orta diizeyde pozitif iligkisi vardir. Akranlar arasi iligkiler,

o0grenme tutumlar lizerinde oldukca belirleyici olabilir.

Gentile ve digerleri (2011) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada ilkokul
ve ortaokul seviyelerinde egitim alan 3034 6grenciye ulasmislardir. Arastirma, patolojik
oyun oynama ve internet bagimliligi olgularinin yayginlasmasinda; risk unsurlari,
suresi, engelleyici faktorlerle birlikte bagimlilik olusturan ve bagimliliktan kurtulan
kisilerin deneyimledikleri sonuglar1 giin yiiziine c¢ikarma amaciyla yapilmistir.
Arastirma bulgularina bakildiginda patolojik oyun bagimliligmin gelisiminde risk
unsurunu, sosyal becerilerin diisiik diizeyde olmasi ile diirtiisellik 6zelliklerinin yiiksek
diizeyde olmasi etkilemektedir. Oyun oynama ve internet bagimliliklar1 yiiksek olan
ogrencilerin sosyal fobi, depresyon, anksiyete ve okul basarisinin diisiik olmasi gibi

problemler yasadiklari tespit edilmistir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde dijital oyun bagimliligi genellikle ortaokul
ogrencileri lizerinde nicel arastirma yontemi ile arastirilmistir. Dijital oyun bagimliligi
daha ¢ok 6grencilerin cinsiyet degiskeni ile farkliligina bakilmisg, yapilan arastirmalarin
bircogunda anlamli farklilik goriilmiistiir. Dijital oyun bagimhilig: ile ilgili literatiir
taramasinda sosyal medya kullanim siiresine gore anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Dijital oyun bagimhiligimnin akran iliskileri ile negatif diisiik diizeyde
iligkisi goriilmekte, oyun bagimlisi olan c¢ocuklarin depresyon, anksiyete, okul
basarisinin diismesi ve bir takim ruhsal bozukluklar gibi olumsuzluklarla kars1 karsiya

kaldiklar1 gortilmektedir.
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IKiINCi BOLUM

2. YONTEM
2.1 ARASTIRMANIN MODELI VE ARASTIRMA SURECININ ASAMALARI

Arastirmada nicel ve nitel analizin bir arada kullanildigi arastirma modeli olan
karma yontem kullamilmistir. Baki ve Gokgek (2012)’e gore ‘Karma yodntemle
arastirma yapmak ise c¢esitli yontemler kullanarak olaylari bir ¢ergeve icerisinde
sunma, analiz etme ve bir araya getirmektir . Karma yontem arastirmalarin metodolojik

ve felsefik durumu sekil 2.1°de gosterilmektedir.

Sekil 2. 1 Karma yontemler arastirmasinin metodolojik ve felsefik durumu

Micel

: Nitel
Postpositivizm - e

| el '3 31| 116l PPV

Kaynak: Creswell, J. W., & Plano Clark, V. L. (2018). Designing and
conducting mixed methods research (3rd ed.). (Akt: Toraman, 2021).

Arastirmacilar karma aragtirma yontemi ile, nitel veya nicel yontemlerden
birini segmek yerine iki yontemden de faydalanarak arastirma giivenirligini artirmak

i¢in ¢abalamuslardir (Tunali vd., 2016).

Karma yontem arastirmalarin 6nemli 6zelliklerinden birisi farkli yontemler ile
alinan verilerin birbirini dogrulama maksadiyla kullanilmasi ve boylelikle sonuglarin
daha fazla inandiricihiginin arttirilmasidir (Yildirim ve Simsek, 2021). Karma aragtirma
yontemi, yontemdeki eksiklerin giderilmesini iki yOntem arasindaki sentez ile
gerceklestiren ve aragtirmanin gilivenirligi agisindan firsat olusturan bir arastirma
yontemidir. Karma arastirma yonteminin kullanimi; btin resmin goérilmesine, tek
yontemden kaynaklanan zayifligin giderilmesine, sézel ve sayisal degerlerin birlikte
alinmasi, arastirmanin  agiklama kolayhigma imkan verilerek agiklamanin
anlamlandirilmasimi  saglamaktadir. Bdylelikle arasgtirmanin sonucu birden fazla

yontemle gii¢lendirilerek kanitlara ulagilmistir (Tunali vd., 2016).
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Johnson ve Onweuwgbuzie’ye gore (2004) karma arastirma yoOntemine
baslamadan Once arastirmaci gerceklestirecegi asamalar1 es zamanli m1 yoksa sirali

olarak mu yiiriitmek istedigine karar vermelidir.

Bu arastirma, nicel ve nitel arastirma sonuglarinin birbirini etkilememesi

amaciyla es zamanl karma yontemler aragtirmasi ile yiiriitilmiistiir.

Tablo 2. 1 Arastirma Modeli

Arastirma  Arastirma Veri Veri Toplama Veri Uygulama
Modeli Deseni Kaynaklar1  Araclan Analizi Zamani
Karma Olgu Bilim -Ogrenci Yari 2023-2024
Desen Fenomenoloji  Velileri Yapilandirilmis  Igerik Egitim
(Nitel Goriisme Analizi Ogretim
boyut) Formlar1 Y1l Giiz
Donemi
Karma Tliskisel -5,6,7ve 8. -Dijital Oyun  Betimsel 2023-2024
Desen Tarama Sinifa Giden  Bagimlilig1 [statistik ~ Egitim
(Nicel Ogrenciler Olgegi Ogretim
Boyut) -Akran Y1l Giiz
Mliskileri Donemi
Olgegi

Arastirmada ilk olarak nicel aragtirma yontemi gerceklestirilmistir. Bu kapsamda
katilimecilara dagitilan anket formundan elde edilen verilerin ilk olarak gilivenirliklerine
bakilmistir. Ardindan verilerin normal dagilimlari kontrol edilmis ve bu kapsamda
verilerin analizleri gercgeklestirilmistir. Daha sonra arastirmanin nitel yontemi icin
katilimcilara sorulmasi amaclanan sorular icerige uygun sekilde hazirlanmis ve
katilmeilar ile miilakatlar gergeklestirilmistir. Elde edilen verilerin igerik analizi
yapilarak ilk olarak kodlandirilmis, daha sonra bu kodlar kategorize haline getirilip

raporlanmistir.
2.1.1. Nicel Arastirma Modeli Yontemi, Deseni ve Gerekcesi

Nicel arastirma yontemleri ile sayisal veriler baz alinarak bizlere 6zellikle
hedef kitlenin ne yaptigini ne sdyledigini ve ne disiindigiinii genellestirmeyi
cabalayarak ifade etmektedir (Berber, 2017). Nicel arastirma deseni ise genel olarak, bir
arastirmanin hatlarini belirleyerek standart hale gelmesini saglayan bir rehberdir (Basol,
2008). Bu bakima bu arastirmada; ¢ocuklarin oyun bagimliliklarinin akademik basar1 ve

akran iligkileri iizerine etkileri ortaya ¢ikarilmaya calisilmis, arastirma amacina en
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uygun nicel analiz deseni olarak iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Karasar’a (2011)
gore iliskisel tarama modeli, iki ya da daha fazla degisken arasinda degisimin varligini
belirlemeye yaklasan yaklasimdir. Ayni zamanda es zamanli olarak degisip
degismedigi, degisim varsa bunun ne sekilde oldugu ortaya ¢ikarmaya calisir (akt:
Bahtiyar ve Can, 2016).

2.1.2 Nitel Arastirma Modeli Yontemi, Deseni ve Gerekcesi

Nitel arastirma, veri tiirine gore arastirmalarin kategorilendirilmesinde
“verileri sayisal degerler olmayan” arastirmalardir. Felsefi yaklasim agisindan
“vorumsamaci” bir niteligi barindiran 6znellige (siibjektiflige) 6nem veren arastirma
cesitidir (Si1gri, 2021). Buradan hareketle bu arastirmanin amaci olan ¢ocuklarda oyun
bagimliligimin akran iligkilerine ve akademik basarilarina olan etkilerini derinlemesine
Olgebilmek amaciyla nitel arastirma desenlerinden olan olgu bilim (Fenomenoloji)
farkina vardigimiz fakat ayrintili ve derinlemesine bir bilgi sahibi olmadigimiz olgulara
dikkat etmektedir. Olgular diinyada olgular, algilar, tecriibeler, yonelimler, durumlar ile
kavramlar gibi farkl sekillerde ortaya ¢ikabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021).

2.2 ARASTIRMANIN CALISMA GRUBU
2.2.1 Nicel Arastirma icin Evren Orneklem

Arastirmanin evreni Mugla ilindeki ortaokul Ggrencilerinden Grneklemi ise
Dalaman ilgesindeki 440 ortaokul 6grencisinden olugmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi
kolay ulasilabilir durum Orneklemi ile olusturulmustur. Kolay ulagilabilir durum
orneklemi; tamamen var olan, ulagilmasi kolay ve hizli olan 6gelerdir (Baltaci, 2018;
Patton, 2005).

Tablo 2. 2. Katihmcilarin demografik verilerine iliskin bilgiler

N %
Cinsiyet
Kadin 199 45,2%
Erkek 241 54,8%
Yas
10-11 96 21,8%
12-13 244 55,5%
14 ve lzeri 100 22,7%
Gelir durumu
Diisiik 38 8,6%
Orta 333 75,7%

Y iksek 69 15,7%
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Evinizde bilgisayar var mi?

Evet 277 63,0%
Hayir 161 36,6%
Kayip 2 %,5
Giinliik sosyal medya kullanim siiresi

1 Saat alt1 107 24,3%
1-2 Saat 168 38,2%
2-3 saat 79 18,0%
3-4 saat 36 8,2%
4 saat Ustl 49 11,1%
Kayip 1 %,2
Giinliik bilgisayar ve tablet kullamim siiresi

1 Saat alt1 156 35,5%
1-2 Saat 133 30,2%
2-3 saat 74 16,8%
3-4 saat 34 7,7%
4 saat Ustu 42 9,5%
Kayip 1 %,2
Okul basar1 not ortalamasi (Son donem)

20-49 18 4,1%
50-69 84 19,1%
70-89 183 41,6%
90 ve Uzeri 155 35,2%

Yukaridaki tabloya gore katilimcilarin cinsiyetlerine goére dagilimlari
incelendiginde kadin 199 (%45,2), erkek 241 (%54,8) kisi bulunmaktadir.
Katilimcilarin yas dagilimlar1 incelendiginde: 10-11 yas araliginda 96 (%21,8), 12-13
yas araliginda 244 (%55,5) ve 14 ve iizeri yas araliginda ise 100 (22,7) kisi
bulunmaktadir. Gelir durumlarina gore incelendiginde: gelir diizeyi diisilk olan 38
(%8,6), orta 333 (%75,7) ve yuksek ise 69 (%15,7) kisi bulunmaktadir. Katilimcilar
evinizde bilgisayar var mi1? Sorusuna ise evet 277 (%63) ve hayir 161 (%36,6) kisi
yanitlamistir. Katilimcilarin sosyal medya kullanimlar1 incelendiginde 1 saat ve alt1 107
(%24,3), 1-2 saat 168 (%38,2), 2-3 saat 79 (%18), 3-4 saat 36 (%8,2) ve 4 saat (st 48
(%11,1) seklindedir. Katilimcilarin giinliik bilgisayar ve tablet kullanim siiresi ise 1 saat
ve alt1 156 (%35,5), 1-2 saat 133 (%30,2), 2-3 saat 74 (%16,8), 3-4 saat 34 (%7,7) ve 4
saat Ustl 42 (%9,5) seklindedir. Son olarak katilimcilarin okul basari not ortalamalari
20-49 arahiginda 18 (%4,1), 50-69 araliginda 84 (%19,1), 70-89 araliginda 183 (%41,6)
ve 90 ve Uzeri olan 155 (%35,2) kisiden olusmaktadir.

2.2.2 Nitel Arastirma icin Katihmcilar

Arastirmanin nitel boyutunda maksimum cesitlilik yontemi kullanilmigtir.

Maksimum ¢esitlilik 6rneklemesi ile veri toplanacak grubun farkli 6zellikler agisindan
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bir¢cok yoOniiyle temsil etmesi saglanmaya g¢aligilir (Yildirnrm ve Simsek, 2016). Bu
yontemle 6rneklemin farkliliklar1 yansitmasini saglayabilmek i¢in; evde bilgisayar olup
olmama durumu, cocuklarin farkli sinif diizeylerinde olmasi ve oyuna olan ilgileri
ayrica yar1 yapilandirilmis miilakat yapilan velilerin cinsiyet, yas, meslek, gelir dizeyi
ve ¢ocuk sayilarmin farkli olmasi gibi 6lgiitler dikkate alinmistir. 20 Subat 2024 giinii
saha calismasma baslanilmistir. Olgek dagitilan okula gidilerek 5, 6, 7, ve 8.smiflarm
simif dgretmeninden veliye ulasilabilecek irtibat numarasi istenmistir. Velilere evde
bilgisayar olup olmama durumu, cocuklarin smif diizeyi, oyuna olan ilgileri, yas,

meslek, gelir diizeyi ve ¢ocuk sayilari sorularak aralarindan se¢im yapilmistir.

Nitel arastirma i¢in arastirmaya katilan katilimcilarin bilgileri Tablo 2.3’te

sunulmustur.

Tablo 2. 3. Nitel arastirma icin katihmecilar

Isim Meslek Ebeveyn Yas1 Cocuk sayisi Cocuk Yas1
Kadin Ogretmen 39 1 13
Erkek Ogretmen 48 2 11
Erkek Ogretmen 57 2 14
Kadin Ozel sektor 37 2 12
Kadin Halk oyunlari 43 1 11
gorevlisi
Erkek Miidiir yardimcisi 46 3 12
Erkek Ogretmen 42 3 10
Kadin Ogretmen 48 3 10
Kadin Calismiyor 38 1 14
Kadin Havalimani gorevlisi 35 2 13

Nitel arastirma i¢in ulasilan katilimcilarin 6 kisi kadin, 4 kisi ise erkektir.
Katilimcilarin meslek gruplari incelendiginde 5 kisi 6gretmen, birer kisi ise 6zel sektor,
halk oyunlar1 gorevlisi, miidiir yardimcist1 ve havalimanm1 gorevlisi seklindedir.
Katilimcilarin yaslar1 35 ile 57 araliginda degismektedir. Cocuk sayilari ise arastirmanin

amacina uygun olmasi i¢in minimum 1 maksimum 3 ¢ocuktan olugmaktadir.
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2.3 VERI TOPLAMA ARACLARI
2.3.1 Nicel Verilerin Toplanmasi ve Ol¢ek Formlar

Nicel arastirma boyutu igin sikc¢a tercih edilen Olgek yoluyla veri toplama
yontemi kullamlmustir. Olgek, sosyal bilimlerde siklikla tercih edilen veri toplama
yontemidir. Bu yontemi uygulama kolayligi, bilimsel kabul gérmesi ve islevselligi
anketlerin arastirmacilar tarafindan tercih edilmesini saglamistir (Saruhan ve Ozdemirci,
2018).

2.3.1.1 Dijital Oyun Bagimlihg 6lcegi

Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen dijital oyun bagimmlilig1 6lgegi
(EK-2); 7 maddeden olusmaktadir. Olgek besli likert tipi (1: hicbir zaman, 2: nadiren, 3:
bazen, 4: sik sik ve 5: her zaman) seklinde olusturulmustur. Olgegin toplam Cronbach
alfa degeri, 73 olarak bulunmustur. Arastirma igin toplanan verilerin Cronbach alfa

degeri, 76 olarak hesaplanmistir. Olcek maddelerinde ters madde bulunmamaktadir.
2.3.1.2 Akran iliskileri Ol¢egi

Kaner (1998) tarafindan gelistirilen akran iligkileri 6lgegi (EK-2); bagllik,
giiven ve 0zdesim, kendini agma ve sadakat olmak {iizere olmak iizere 4 faktor ve
toplam 18 maddeden olusmaktadir. Olgekte baglilik faktoriin maddeleri: (1, 4, 10, 11,
12, 13, 14, 15, 16), giiven ve 6zdesim faktoriin maddeleri: (2, 8, 9, 18), kendini agma
faktoriin maddeleri: (6, 7, 14) ve sadakat faktoriin maddeleri: (3, 5, 17) seklindedir.
Olgek besli likert tipi (1: higbir zaman, 2: nadiren, 3: bazen, 4: sik sik ve 5: her zaman)
seklinde olusturulmustur. Olgegin: baglilik Cronbach alfa, 86; giiven ve 6zdesim
Cronbach alfa, 69; kendini agma Cronbach alfa, 58; sadakat Cronbach alfa, 58 olarak
hesaplanmistir. Olgegin tamaminin Cronbach alfa degeri ise, 86 degerindedir. Arastirma
icin toplanan wverilerin Cronbach alfa degeri, 86 olarak hesaplanmistir. Olgek

maddelerinde ters madde bulunmamaktadir.
2.3.2 Nitel Verilerin Toplanmasi ve Goriisme Formu

Nitel arastirma verilerin toplanmasi i¢in miilakat-goriisme tekniklerinden
yararlanilmigtir. Miilakat-goriisme, sozlii iletisim yoluyla insanlar1 ve onlarla iligkili

durumlar1 anlamaya ¢alisan bir veri toplama teknigidir (Sigr1, 2021).
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Nitel arastirma verilerin toplanmasi i¢in arastirmaci tarafindan goriisme sorulari
(EK-1) hazirlanmistir. Hazirlanan goriisme sorulari ilk olarak danigsmani ile tartisilmis
sonra sorularin anlagilabilirligini belirleyebilmek amaciyla 6n goériisme yapilmistir. Bu
goriismeden ¢ikan sonuclar1 degerlendirmek icin alaninda uzman hocalarin da goriisi
alinarak sorular son sekline doniistiiriilmiistiir. Nitel veri analizi i¢in katilimcilar ile
goriismeler yapilmistir. Veriler katilimcilardan yari yapilandirilmis goriisme formu
kullanilarak toplanmistir. Gorlisme esnasinda sorular katilimcilara yoneltilmeden once
arastirma  hakkinda  bilgilendirmeler  yapilmis  anlasilmayan  sorular  varsa
cevaplandirilmigtir. Katilimcilarin  bilgilendirilmelerinin ardindan goriisme sorular
yoOneltilmis ve cevaplar ses kayit cihazina alinmistir. Ses kayit cihazin1 onaylamayan

katilimcilarin cevaplart es zamanli olarak yaziya aktarilmustir.
2.4 VERILERIN ANALIZI
2.4.1 Nicel Arastirma

Ogrenci velilerinden toplanan veriler SPSS 27 programu ile analiz edilmistir.
Ik asamada herhangi bir eksiklik ve hatali veri olup olmadigina bakilmis sonra
degiskenlerle ilgili sayisal verilerin tanimlanmasi, derlenmesi ve sunulmasinda
yararlanilan betimsel (tanimlayici) istatistiklerden (Frekans, Yiizde, Ortalama, Standart
sapma) faydalanilarak 6rneklemde bulunan 6grencilerin profilleri belirlenmistir. Ayrica
farklilik ve degiskenler arasindaki iliskiyi belirlemede kullanilacak parametrik ve non-
parametrik analizlerden hangilerinin uygulanacagma karar verebilmek i¢in normallik
dagilimlar1 incelenmistir. Verilerin normallik sinamasi i¢in ¢arpiklik “skewness” ve
basiklik “kurtosis” degerleri incelenmistir Arastirmada elde edilen verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuclar tablo 2.4°te

gosterilmistir.

Tablo 2. 4. Normal dagihma iliskin carpikhk ve basiklik degerlerinin

standart hataya boliinmesi degerleri

Olgekler Carpikhk Basikhik
Akran iligkileri 495 ,603
Dijital oyun bagimlilig ,763 ,657

Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore verilerin normal dagilim goéstermesi igin

carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin +- 1,50 deger araliginda
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olmalidir. Tablo 2.4’te ise goriilecegi lizere akran iliskileri ve dijital oyun bagimliligi
Olceklerin +-1,5 araliginda yer aldig1 goriilmektedir. Buradan hareketle akran iliskileri

ve dijital oyun bagimliligi 6l¢eklerin normal dagilim gosterdigi anlagilmaktadir.
2.4.2 Nitel Arastirma

Tiim goriismeler bittikten sonra katilimcilarin ses kayitlar1 desifre edilerek ses
kayit cihazina aktarilmig daha sonra yazim yanlisliklari, noktalama isareti hatalar1 ve
anlatim bozukluklar1 gibi kusurlar giderilerek analize hazir hale getirilmistir. Analize
hazir haldeki veriler MAXQDA programina aktarilarak birkag sefer okunmus ve
ardindan nitel veri analiz ydntemlerinden olan icerik analizi yontemi ile analize
baslanmistir. Tiimevarim yontemi ile analiz edilen veriler ilk olarak kodlandirilmais,
birbiri ile iliskili kodlar ayn1 kategoriler altinda toplanmis ve en son kategoriler temalar
basliklar1 altinda birlestirilmistir. Son olarak katilimcilardan elde edilen metaforlar ile
desteklenerek bulgular yorumlanmistir. Nitel verilerin gegerlik ve giivenirligini
saglamak i¢in toplanan verilerin yaziya aktarilmasindan sonra katilimci teyidi
alinmigtir. Amag katilimcilarin sdylemek istedigi veya belirttigi noktalarmm dogru bir
sekilde aktarimi saglamaktir. Bu teknik 1ile wverilerin inanmirhigr arttirilmaya
calistlmaktadir (Merriam, 2013). Ayrica arastirma kapsaminda yogun katilimct
goriiglerine yer verilmistir. Bu teknikte okuyucunun arastirmay1 farkli durumlara aktarip
aktaramayacagma karar verebilmesine yardimci olmak amacglanmaktadir (Creswell,
2002). Arastirmanin glivenirligi saglamak i¢in farkli kodlayicilar tarafindan nitel veriler
analiz edilmistir. Amac arastirmanin giivenirligini arttirmaktir (Creswell, 2002). Farkli

kodlayicilar tarafindan yapilan analizlerde uyum %82 ¢ikmustir.
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UCUNCU BOLUM

3. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde, ilk olarak nicel arastirma boyutu ardindan nitel arastirma boyutu
gerceklestirilmigtir.
3.1 NICEL VERILERE ILiSKiN BULGULAR

Arastirmanin bu boyutunda cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 ve akran

iligkileri demografik 6zelliklere gore farklilik gosterip gostermedigine bakilmistir.

3.11. Katihmcilarin Dijital Oyun Bagimhhklarin Cinsiyetlerine Gore
Farkhihklarna iliskin Bulgular

Katilimeilarin dijital oyun bagimliliklarmin cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iligkin gergeklestirilen bagimsiz 6rneklemler t testi sonucu
tablo 3.1’de gosterilmektedir:

Tablo 3. 1. Katihmecilarin dijital oyun bagimhhklarinin cinsiyetlerine gore

farkhilasip farkhlasmadigina iliskin bagimsiz orneklemler testi sonucu

Dijital Oyun Bagimhihg

Cinsiyet n X S.S. t P
Kadin 199 2,23 ,86 -1,043 ,296
Erkek 241 2,32 ,81

Tablo 3.1°de goriildiigi lizere katilimcilarin cinsiyetleri ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore Hi “dijital oyun bagimliliklar1 katilimcilarin cinsiyetlerine gore
anlamli  bir farklhilik gosterir” hipotezi reddedilmistir. Buradan yola ¢ikarak
katilimcilarin cinsiyetleri ne olursa olsun dijital oyun bagimliliklar1 benzer diizeydedir.
3.1.2. Katihmeilarin Dijital Oyun Bagimhliklarin Yaslarina Iliskin Farklihklarina
Yonelik Bulgular

Katilimcilarin dijital oyun bagimlhiliklarinin yas durumuna gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine iligkin gerceklestirilen ANOVA sonucu tablo 3.2°de

gosterilmistir:
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Tablo 3. 2. Katihmcilarin yaslari ile dijital oyun bagimhhiklar: arasindaki
farklihga yonelik ANOVA testi sonucu

Dijital Oyun Bagimhhklari

Yas n X S.S. F P Fark
10-11 96 2,28 ,97

12-13 244 2,32 74 846,430 -
14 ve lzeri 100 2,19 ,89

Tablo 3.2’de goriildiigli tizere katilimcilarin  yaglari ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore Hu “dijital oyun bagimliliklar1 yasa gore anlamli bir farklilik
gostermektedir” hipotezi reddedilmistir. Buradan yola ¢ikilarak katilimeilarin yaslari ne

olursa olsun dijital oyun bagimliliklar1 benzer seviyede oldugu anlagilmaktadir.

3.1.3. Katihmcilarin Dijital Oyun Bagimhliklarin Bilgisayar Sahibi Olma

Durumlarina Gore Farklihklarna iliskin Bulgular

Katilimeilarin dijital oyun bagimhiliklarinin bilgisayar sahibi olma durumuna
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin bagimsiz orneklemler t testi

sonucu tablo 3.3’te gosterilmistir:

Tablo 3. 3. Katihmcilarin dijital oyun bagimhliklariin bilgisayar sahibi
olma durumlarma gore farkhlasip farklllasmadigina iliskin bagimsiz 6rneklemler

testi sonucu

Dijital Oyun Bagimhihig

Bilgisayar sahibi misiniz? n X S.S. t P
Evet 277 2,32 ,83 1,273 204
Hayir 161 2,22 ,82

Tablo 3.3’te goriildiigii tizere katilimcilarin bilgisayar sahibi olma durumlari ile
dijital oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir (p>.05). Buna gore Hi “dijital oyun bagimliliklar: katilimcilarin bilgisayar
sahibi olma durumlarma gore anlamli bir farklilik gdsterir” hipotezi reddedilmistir.
Buradan yola ¢ikarak katilimcilar bilgisayar sahibi olsun veya olmasin dijital oyun

bagimliliklar1 benzer diizeyde oldugu anlagilmaktadir.



37

3.1.4. Katihmcilarin Dijital Oyun Bagimhhklarin Bilgisayar ve Tablet Kullanim
Surelerine Tliskin Farklihklarma Yénelik Bulgular

Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarinin sosyal medya kullanim diizeylerine
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin gercgeklestirilen ANOVA

sonucu tablo 3.4’te gosterilmistir:

Tablo 3. 4. Katihmcilarin bilgisayar ve tablet kullanim siireleri ile dijital

oyun bagimhliklar arasindaki farklihga yonelik ANOVA testi sonucu

Dijital Oyun Bagimhhiklari

Bilgisayar ve tablet kullamim n X S.S. F P Fark
dizeyleri
1 saat ve alt1 156 2,12 73
1 saat alt1
1-2 saat 133 2,01 ,65 ile 3-4 saat,
20,600 ,000 1 saat alt1
2-3 saat 74 241 70 Hle 4 saat
ve (std, 1-
2 saat ile 3-
3-4 saat 3 286 98 4 saat, 1-2
saatile 4
saat Ustu
4 saat ve istil 42 3,02 1,10 ve 2-3 saat
ile 4 saat
Ustd
arasindadir.

Tablo 3.4’te goriildiigi lizere katilimcilarin bilgisayar ve tablet kullanim
sureleri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
tespit edilmistir (p<.05). Buna gore Hu “dijital oyun bagimliliklar1 bilgisayar ve tablet
kullanim diizeylerine gore anlamli bir farklilk gostermektedir” hipotezi kabul
edilmistir. Buradan hareketle bu farkliliklar; 1 saat alt1 ile 3-4 saat, 1 saat alt1 ile 4 saat
ve Ustl, 1-2 saat ile 3-4 saat, 1-2 saat ile 4 saat Ostl ve 2-3 saat ile 4 saat Ustl
arasindadir.

3.1.5. Katihmcilarin Dijital Oyun Bagmhlklarin Sosyal Medya Kullanim
Siirelerine Iliskin Farkhliklarina Yonelik Bulgular

Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarinin sosyal medya kullanim durumuna
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iligkin gerceklestirilen ANOVA
sonucu tablo 3.5’te gosterilmistir:

Tablo 3. 5. Katihmcilarin sosyal medya kullanim siireleri ile dijital oyun

bagimhliklarn arasindaki farklihga yonelik ANOVA testi sonucu
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Dijital Oyun Bagimhhklari

Sosyal medya kullanim diizeyleri n X S.S. F P Fark
1 saat ve alt1 107 1,98 74
1saat alt1
1-2 saat 168 2,20 72 ile 2-3
saat, 1 saat
53 saat 79 236 73 12,117 ,000 alt1 ile 3-4
saat, 1 saat
altiile 4
3-4 saat 36 258 89 _ saat ve
ustl ve 1-2
saat ile 4
4 saat ve Ustil 49 2,86 1,11 saat ve
Usti

Tablo 3.5’te goriildiigii tizere katilimeilarin sosyal medya kullanim siireleri ile
dijital oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmistir (p<.05). Buna gore Hu “dijital oyun bagimliliklar1 sosyal medya kullanim
diizeylerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir” hipotezi kabul edilmistir. Buradan
hareketle bu farkliliklar; 1saat alt1 ile 2-3 saat, 1 saat alt1 ile 3-4 saat, 1 saat alt1 ile 4 saat
ve Ustl ve 1-2 saat ile 4 saat ve iistili arasinda oldugu goriilmektedir.

3.1.6. Katihmcilarin Dijital Oyun Bagmhliklarin Gelir Diizeylerine Iliskin
Farkhliklarina Yonelik Bulgular

Katilimcilarin  dijital oyun bagimliliklarinin gelir diizeyi durumuna gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen ANOVA sonucu
tablo 3.6’da gosterilmistir:

Tablo 3. 6. Katihmcilarin gelir diizeyleri ile dijital oyun bagimhliklar
arasindaki farkhihga yonelik ANOVA testi sonucu

Dijital Oyun Bagimhiliklar:

Gelir dizeyleri n X S.S. F P Fark
Diisiik 38 2,49 1,01

Orta 333 2,28 ,83 1,956 ,143 -
Yilksek 69 2,15 ,69

Tablo 3.6’da goriildiigii tizere katilimcilarmn gelir diizeyleri ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore Hu “dijital oyun bagimliliklar1 gelir dizeylerine gore anlamli bir
farklilik gostermektedir” hipotezi reddedilmistir. Buradan yola ¢ikilarak katilimeilarin
gelir diizeyleri ne olursa olsun dijital oyun bagimliliklar1 benzer seviyede oldugu

anlasilmaktadir.



39

3.1.7. Katihmcilarmm Dijital Oyun Bagimhliklarmmin Okul Basar1 Not
Ortalamalarimin Farkhihklarma Yonelik Bulgular

Katilimeilarin dijital oyun bagimliliklarinin okul basari not ortalama durumuna
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin gercgeklestirilen ANOVA
sonucu tablo 3.7’de gosterilmistir:

Tablo 3. 7. Katihmcilarin dijital oyun bagimhliklar: ile okul basar: not

ortalamalar1 arasindaki farklihiga yonelik ANOVA testi sonucu

Dijital Oyun Bagimhhiklari

Okul basar1 not ortalamasi n X S.S. F P Fark
20-49 18 2,98 1,25
20-49 ile 70-
50-69 84 2,61 91 89, 20-49 ile
16,577  ,000 90 ve Uzeri,
50-69 ile 70-
70-89 183 2,30 78 89 ve 50-59
ile 90 ve
90 ve Uzeri 155 1,99 65 uzert.

Tablo 3.7’de goriildiigli tizere katilimcilarin okul basart not ortalamalar1 ile
dijital oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmistir (p<.05). Buna gore Hu “dijital oyun bagimliliklar1 okul basari not ortalama
dizeylerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir” hipotezi kabul edilmistir. Buradan
hareketle bu farkliliklar: 20-49 ile 70-89, 20-49 ile 90 ve Uzeri, 50-69 ile 70-89 ve 50-59
ile 90 ve iizeri arasinda goriilmektedir.

3.1.8. Katihmeilarm Akran Iliskilerinin Cinsiyetlerine Gére Farklihklarma iliskin

Bulgular

Katilimcilarin akranlart ile aralarindaki iliskilerin cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermediginde iliskin gerceklestirilen bagimsiz 6rneklemler t testi

sonucu Tablo 3.8’de goriilmektedir.

Tablo 3. 8 Katihmcilarin akran iligkilerinin cinsiyetlerine gore farkhlasip

farkhilasmadigina iliskin bagimsiz 6rneklemler testi sonucu

Akran Iliskileri

Cinsiyet n X S.S. t P

Kadin 198 2,65 ,70 -1,419 156

Erkek 238 2,75 74
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Tablo 3.8’de goriildiigii iizere katihmecilarin cinsiyetleri ile akran iliskileri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>.05). Buna gore
Hi “akran iliskileri katilimcilarin cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gdsterir”
hipotezi reddedilmistir. Buradan yola ¢ikarak katilimcilarin cinsiyetleri ne olursa olsun

akran iliskileri benzer diizeydedir.

3.1.9. Katihmcilarin Akran iliskilerinin Yaslarma fliskin Farkhliklarma Yénelik
Bulgular
Katilimeilarin akran iligkilerinin yaglarina gére anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigine iligkin gerceklestirilen ANOVA sonucu tablo 3.9°da gosterilmistir:

Tablo 3. 9. Katilimcilarin yaslar ile akran iliskileri arasindaki farklihga

yonelik ANOVA testi sonucu

Akran lliskileri
Yas n X S.S. F P Fark
10-11 95 2,66 73
12-13 241 2,67 ,66 1,830 ,162 -
14 ve Uzeri 100 2,83 .87

Tablo 3.9’da goriildiigii {izere katilimcilarin yaslart ile akran iliskileri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>.05). Buna gore Hu “akran
iliskileri yasa gore anlamli bir farklilik géstermektedir” hipotezi reddedilmistir. Buradan
yola cikilarak katilimeilarin yaslari ne olursa olsun akran iligkileri benzer seviyede
oldugu anlagilmaktadir.

3.1.10. Katiimeilarin Akran Iliskilerinin Bilgisayar Sahibi Olma Durumuna Gére

Farkhliklarina iliskin Bulgular

Katilimcilarin akran iligkilerinin bilgisayar sahibi olma durumuna gore anlaml
bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen bagimsiz 6rneklemler t testi
sonucu Tablo 3.10°da gosterilmistir:

Tablo 3. 10. Katihmecilarim akran iliskilerinin bilgisayar sahibi olma
durumuna gore farkhlasip farkhlasmadigina iliskin bagimsiz 6rneklemler testi

sonucu

Akran iligkileri

Bilgisayarimz var mi1? n X S.S. t P

Evet 276 2,75 72 1,735 ,083
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Hayir 158 2,63 74

Tablo 3.10°da goriildiigi lizere katilimcilarin bilgisayar sahibi olma durumu ile
arkadas iligkileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore Hi “Akran iliskileri katilimcilarin bilgisayar sahibi olma
durumlarina gore anlamli bir farklilik gosterir” hipotezi reddedilmistir. Buradan yola
¢ikarak katilimcilarin bilgisayar sahibi olsun veya olmasin akran iliskileri benzer

diizeydedir.

3.1.11. Katihmeilarin Akran lliskilerinin Giinliik Bilgisayar ve Tablet Kullanim
Siirelerine Iliskin Farkhliklarina Yénelik Bulgular

Katilimcilarin akran iliskilerinin sosyal medya kullanim stirelerine gére anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen ANOVA sonucu Tablo
3.11°de gosterilmistir:

Tablo 3. 11. Katihmecilarin giinliik bilgisayar ve tablet kullanim siireleri ile

akran iliskileri arasindaki farklihga yonelik ANOVA testi sonucu

Akran lliskileri
Bilgisayar ve tablet kullanmim siiresi n X S.S. F P Fark
1 saat alt1 155 2,73 ,66
1-2 saat 132 2,62 ,61
2-3 saat 73 2,76 ,84 545 703 -
3-4 saat 34 2,72 ,78
4 saat ve Usti 41 2,73 1,00

Tablo 3.11°de goriildiigii iizere katilimcilarin bilgisayar ve tablet kullanim
sureleri ile akran iliskileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir (p>.05). Buna gore Hu ‘“akran iligkileri bilgisayar ve tablet kullanim
surelerine gore anlamli bir farklilik gdstermektedir” hipotezi reddedilmistir. Buradan
yola cikilarak katilimeilarin bilgisayar ve tablet kullanim siireleri ne olursa olsun akran

iliskileri benzer seviyede oldugu anlagilmaktadir.

3.1.12. Katimcilarin Akran {ligkilerinin Giinliik Sosyal Medya Kullanim
Siirelerine Iliskin Farkhliklarina Yonelik Bulgular

Katilimcilarin akran iligkilerinin giinliik sosyal medya kullanim durumuna gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin gerceklestirilen ANOVA sonucu
tablo 3.12’de gosterilmistir:
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Tablo 3. 12. Katihmcilarm giinliik sosyal medya kullamm diizeyleri ile

akran iliskileri arasindaki farklihga yonelik ANOVA testi sonucu

Akran iligkileri

Sosyal medya kullanim siiresi n X S.S. F P Fark
1 saat alt1 107 2,79 67

1-2 saat 167 2,64 ,63

2-3 saat 78 2,79 ,83 1,820 124 -
3-4 saat 36 2,49 ,64

4 saat ve Ustl 48 2,77 97

Tablo 3.12°de goriildiigi tizere katilimcilarin sosyal medya kullanim siireleri
ile akran iligkileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore Hu “akran iligkileri sosyal medya kullanim siirelerine gore anlamli
bir farklilik gdstermektedir” hipotezi reddedilmistir. Buradan yola ¢ikilarak
katilimcilarin sosyal medya kullanim siireleri ne olursa olsun akran iligkileri benzer
seviyede oldugu anlagilmaktadir.

3.1.13. Katiimeilarmn Akran iliskilerinin Gelir Diizeylerine iliskin Farklihklarina
Yonelik Bulgular

Katilimcilarin akran iligkilerinin gelir diizeylerine goére anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigine iliskin  gerceklestirilen ANOVA sonucu tablo 3.13°te

gosterilmistir:

Tablo 3. 13. Katihmcilarin gelir diizeyleri ile akran iliskileri arasindaki
farklihga yonelik ANOVA testi sonucu

Akran iliskileri

Gelir diizeyi n X S.S. F P Fark
Diigiik 37 2,78 ,82

Orta 330 2,71 N ,297 ,743 -
Yilksek 69 2,66 ,59

Tablo 3.13’te goriildiigii tizere katilimcilarin gelir dizeyleri ile akran iliskileri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>.05). Buna gore
Hu “akran iligkileri gelir diizeylerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir” hipotezi
reddedilmistir. Buradan yola c¢ikilarak katilimcilarin gelir diizeyleri ne olursa olsun

akran iliskileri benzer seviyede oldugu anlasilmaktadir.
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3.1.14. Katiimecilarm Akran Tliskilerinin Okul Basar1 Not Ortalamalarinn
Farkhliklarina Yonelik Bulgular

Katilimcilarin akran iligkilerinin okul basari not ortalamalarina gére anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin gergeklestirilen ANOVA sonucu tablo 3.14’te
gosterilmistir:

Tablo 3. 14. Katihmcilarin okul not ortalamalar1 ile akran iliskileri

arasindaki farklihga yonelik ANOVA testi sonucu

Akran iliskileri

Okul basar1 not ortalamasi n X S.S. F P Fark
20-49 17 2,55 74

50-69 84 2,83 ,86 1,769 152 -
70-89 180 2,73 74

90 ve lzeri 155 2,62 ,62

Tablo 3.14’te goriildigi lizere katilimcilarin okul basart not ortalamalari ile
akran iliskileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>.05). Buna gore Hu “akran iligkileri okul not ortalamalarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir” hipotezi reddedilmistir. Buradan yola ¢ikilarak katilimcilarin okul not
ortalamalar1 ne olursa olsun akran iligkileri benzer seviyede oldugu anlasilmaktadir.
3.1.15. Katihmailarin Dijital Oyun Bagimhliklarinin ile Akran lliskileri Arasindaki
Iliskilerine Yonelik Bulgular

Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklar ile akran iligkileri arasinda iligki olup
olmadiginin belirlenmesi amaciyla gergeklestirilen korelasyon sonucu tablo 3.15’te

gosterilmistir:

Tablo 3. 15. Akran iliskileri ile Dijital Oyun Bagimhhklar1 Arasindaki

Tliski
Akran iligkileri-dijital oyun bagimhiliklar
1 2
1. Akran iligkileri Pearson Correlation 1
2. Dijital oyun Pearson Correlation ,025 1
bagimlilig1

Tablo 3.15’te gortldigi tizere akran iligkileri ile dijital oyun bagmmliliklar
arasindaki iligskiye bakilmak amaciyla gergeklestirilen korelasyon analizi sonucunda iki

degisken arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir (p>.05).
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3.2 Nitel Arastirmaya iliskin Bulgular

Aragtirmanin bu kisminda nitel arastirma bulgularina yer verilmistir. Nitel
arastirma kapsaminda oyun bagimliligin yansimalar1 temas: altinda c¢ocuklarin
psikolojileri iizerine yansimalari, ¢ocuklarin davraniglar1 {izerine yansimalari,
cocuklarin olaylara verdikleri tepkilere karsi yansimalari, c¢ocuklarin akademik
basarilari iizerine yansimalari, ¢ocuklarin akranlariyla aralarindaki iliskiye yansimalari
ve cocuklarm aileleri karsisinda verdikleri tepkiye yansimalar1 kategorilerinden

olugsmaktadir. Bu tema ve kategorilere iliskin gdsterim su sekildedir:
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Sekil 3. 1. Oyun bagimhihgi temasi.
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ilgisini gekimeme

@]
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N

negatif aynmetlik

]

sanal ortam arkadaghs
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3.2.1. Cocuklarin Psikolojileri Uzerine Yansimalari

Cocuklarin psikolojileri lizerine yansimalar1 kategorisi iletisim {izerine
yansimalari, hayal diinyasi {izerine yansimalar1 ve kaybetme korkusu kodlarmdan

olugsmaktadir. Bu kategori ve kodlara iligkin gdsterim su sekildedir:

Sekil 3. 2 Cocuklarin psikolojileri iizerine yansimalari

]

Cocuklann psikelgjileri Gzerine yansimalan
rl
/ 1

Cl Cll ]

iletisim Gzerine yansimalan hayal diinyasi Gzerine yansimalan kaybetme korkusu

Cocuklarin psikolojileri iizerine yansimalar1 kategorisine iliskin katilimcilarin
verdikleri cevaplar su sekildedir:

“Olumsuz olarak etkilendigini diisiindiigiim oluyor ¢iinkii ¢ok sik bilgisayar oyunlarindaki
siddet iceren oyunlar1 okulda oynayip birbirlerine zarar veriyorlar. Oyunlardaki
karakterlerin elinde bulunan siddet igerikli arag geregler ellerinde varmig gibi davranip
oyun kuruyorlar. Ya da gizli gili¢leri paylasiyorlar. Bende ugma ozelligi var, sende

goriinmez olma gibi. Ailecek kutu oyunlar oynadigimizda da mutlu oluyor bunu daha fazla
yapmaya ¢aligtyoruz.” (K1)

“Ekran oyunlart oynarken ise algi kapaniyor ve anlamakta zorlaniyor. Oyun oynarken tiim
diinyadan iliskisini kopariyor. Oyunlarda yapamadig1 bir yer oldugunda sinirleniyor. O
kismi yapmadan oyunun basindan ayrilmiyor. Biz siiresinin bittigini sdylesek de o oyunun
basindan kalkmiyor. Kalkinca da akli oyunda kaliyor. Boyle yapsaydim gecerdim, biraz

daha oynasaydim su seviyeye gelecektim gibi siirekli oyunla ilgili konugmalar yapiyor.”
(K5)

“Oynadiklar1 oyunlar davramlarini etkiliyor. Sosyal iliskiler kurmuyor. letisim kurmuyor.
Genelde de bireysel ve ice dontk bir ¢ocuktur. Ancak bilgisayar oyunlariyla birlikte bu
durum arkadaslariyla iletigim kurmasini iyice zorlastirdi. Bizle bile pek konusmaz. Okulda
neler yaptin deriz pek bir sey anlatmaz. Oyun oynama davranisi arttik¢a iletigiminin, bizle

ya da kendi akranlariyla paylagiminin daha da azaldigim fark ediyoruz. Kendi diinyasinda
neler yasadigimi bilmiyoruz.” (K6)
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“Bilgisayar oyunlarinda ¢ok vakit gecirdigi i¢in arkadashk iliskisi kurmuyor. Bu durum
sinifta onu yalnizlastirsa da bundan sikdyetci degil. Ciinkii sanal ortamda degisik takma
isimleri olan arkadaslari var. Onlarla haberlesip oyuna girme zamanlarini birlikte beliyorlar.
Bu nedenle okuldaki arkadaglartyla iletisim kurup kurmamasi onun i¢in problem degil.”
(K7)

“Oyun oynarken ona seslendigimizde bizi duymuyor. O kadar odaklanmis oluyor ki
cagirdigimizda gelmiyor. Basit komutlari yerine getiremiyor. Gegenlerde balkonu yikarken
kizim kovay1 doldur diyorum. Kovayr nerden doldurayim diyor. Balkonda musluk var o
kendine her seyi tek tek sdyleyince yapabiliyor. Bir sey istedigimde her ayrintiy1 vermeden
kendi akil edemiyor. Bende bu durumu oyunlara bagliyorum. Ciinkii oynadig1 oyunlarda
stirekli komut alarak ilerliyorlar. Birka¢ defa oyun oynarken izledim. Yapmalar1 gereken
her seyi oyun soyliiyor. Bu nedenle akil yiiriitmesine gerek kalmiyor.” (K10)

“Beraberce oynadiklarinda aslinda aralarindaki iletisim artiyor fakat bu iletisim ne kadar
saglikli bilmiyorum. Dikkatimi ¢eken ellerinde silah varmis gibi birbirlerine oyunlardaki
isimleri verip oyunlardaki kahramanlarin degisik figiirlerini yapiyorlar. Bu onlarn gercek
hayattan koparip okul bahgesinde sanal bir hayata sokmus oluyor. Eskiden oynanilan bahge
oyunlarini bilmiyor. Sanal ortamdaki oyunlar1 birlikte oynadig1 arkadaslarryla toplanip yine
o oyunlar1 oynuyorlar. Bu nedenle birbirlerine bazen acimasizca davranabiliyor ve can
yakabiliyorlar. Ama oyun diginda arkadaglariyla sorun yasamiyor eger bir sey olmussa da
kendi aralarinda hallediyorlar.” (K1)

“Oyunla m1 ilgili degil mi kendi yapist m1 bu anlayamadik. Ama bir seyleri kaybetmeye
dayanamiyor. Video oyunlarinda bir asamay1 gegemeyince agliyor. Ya da oynadigi karakter
6ldiigiinde tiim giinii mutsuz gegiyor. Aslinda bu durum derslerinde de boyle kaybetmeyi
hazmedemiyor. Yaptigi seyde mitkemmeliyetci olmaya calisiyor ancak sabirsiz oldugu i¢in
tamamlayamiyor. Tamamlayamadiginda da yiiziinde farkli 6fke ifadeleri beliriyor.” (K3)

3.2.2. Cocuklarin Davramslar1 Uzerine Yansimalari

Cocuklarin davraniglar1 iizerine yansimalar1 kategorisi kisilik bozukluklari,
dikkat eksikligi, kardes ile yasanan g¢atigmalar, sosyal soyutlanma ve oyun bagimlilig
kodlarindan olugmaktadir. Bu kategori ve kodlara iligkin gosterim sekil 3.3°te

gosterilmistir.
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Sekil 3. 3 Cocuklarin davranislar iizerine yansimalari

@]

Cocuklann davramslan fizenine vansunalan

agresif davramslar sabursiz davramslar saldogan davranslar

Cocuklarin davranislar tizerine yansimalar1 kategorisine iliskin katilimcilarin ifadeleri

su sekildedir:

“Bize kars1 ¢cok sabirsiz. Herhangi bir sey yaparken siirekli ee ne kadar yapacaz, daha ¢ok
var m1 diyor. Yolculukta bile siirekli bir telas icinde bir yerlere yetigsmesi gerekiyor gibi
davraniyor. Cabuk sikiliyor ve hemen mutsuz bir surat ifadesiyle huzursuzluk c¢ikariyor.
Birden ofkeleniyor. Bazen yerli yersiz sinir krizi gegirir gibi kendini yerlere atip,
elindekileri firlatiyor.” (K3)

“Bize karst hakaretli konusmalara basladi. Siz ne anlarsiniz, geri zekalisiniz gibi
kiigiimseyici konusmalar yapiyor. Insanlarin yaptigi seyleri fazla elestiriyor. Oyun
oynarken de ¢ok fazla hakaret ediyor. Hem o hem de oyundaki arkadaglari bilmedigimiz
terimler kullaniyor ve birbirleriyle siirekli alay ediyorlar. Kendi adina karar verilince de
cok sinirlenir.” (K3)

“Roblox onu sinirli yapiyor ve sordugumuz sorulara gergin bir sekilde cevaplar veriyor.

Telaslt ve sabirsiz oluyor. Bir geyleri hizlica ve dikkatsiz bir sekilde yapmaya basladi. Bize
kars1 sinirli, sabirsiz davraniglar sergiliyor.” (K8)

3.2.3. Cocuklarin Olaylara Karsi Verdikleri Tepkilere Yansimalari

Cocuklarin olaylara karsi verdikleri tepkilere yansimalari1 kategorisi sitem
etme, umursamazlik ve sorumluluklarin1 yerine getirmeme kodlarindan olusmaktadir.

bu kategori ve kodlara iliskin gdsterim sekil 3.4’te gosterilmistir.
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Sekil 3. 4 Cocuklarin olaylara verdikleri tepkilere kars1 yansimalari

]

Cocuklann claylara verdikleri tepkilere karg yansimalar

¥

sitem etme umursamazlik sorumluluklarin yerine
getirmeme

Cocuklarin olaylara verdikleri tepkilere karsi yansimalar1 kategorisine iligkin

katilimc1 goriisleri su sekildedir:

“Oncelikle yapmas1 gerekenler yapilir sonra oyun oynamir dedigimizde eskiden bu kurala
uyardi. Simdi ise yapmast gerekenler umurunda degil. Sorumluluklarina karsi onu
duyarsizlastirdi. Bazen kendi kendine tiim sorumluluklarini yerine getiriyor. Oyun oynama
stiresine engel olamadigimiz igin bilerek interneti kapatip yeni oyunlar yiikklememesi i¢in

cabaliyoruz ama ¢ogunlukla yapmasi gerekenleri erteleyen bir cocuk oldu.” (K2)

“Olaylara kars1 asiri tepkili ve acimasiz. Bir kere nedense dfkeli bir tavri var. Siirekli
sOyledim ama sabirsiz oldugu icin bir olayr anlamadan dinlemeden ¢abucak tepki

gosterebiliyor. Elestiri yapiyor bu giizel ama genelde acimasiz elestiriler yapiyor.” (K3)

“Oyun oynama aligkanligi olaylara ve durumlara karsi ilgisiz kalmasina sebep olmus
olabilir. Ciinkii yasanilan olaylara dikkatini vermiyor. Oyunda olan seyler onun i¢in daha
onemli. Gergek hayattaki olaylari 6nemsemeyip dalgaya alir gibi davraniyor.” (K5)

“Bazen istemsiz ses yiikselmesi oluyor. Bazen bize sitem ediyor. Bagka aileler bu kadar
karigsmiyorlarmis. Herkes istedigi oyunu istedigi kadar oynuyormus. Siirekli bizi elestirip
sitemkar konusuyor. Oyun almak i¢in para vermemiz gerekiyormus. Oyunlardaki
karakterlere siirekli para vererek bir seyler aliyorlar. Okul har¢liklarin1 okulda harcamayip

oyunda kullaniyor.” (K6)
“Olaylara kars1 umursamaz bir tavrr var. Baz1 6nemli seyleri basite aliyor. Neden yalan
sOyledin diyoruz. Bu yalani sizin yiiziiniizden sdyliiyorum gibi cevaplar veriyor. Yani ne
olursa olsun onun sugu yok. Sug¢ hep bagkalarinin yani boyle bakiyor.” (K10)



38

3.2.4. Cocuklarin Akademik Basarilar1 Uzerine Yansimalar

Cocuklarin akademik basarilar1 lizerine yansimalar1 kategorisi derslere olan

ilgiyi azaltma, ders basarisinin diismesi ve dikkat eksikligi kodlarindan olugmaktadir.

Bu kategori ve kodlara iliskin gosterim sekil 3.5’te gosterilmistir.

Sekil 3. 5 Cocuklarin akademik basarilari iizerine yansimalari

]

Cocuklann Akademik basanlan Gzerine yansimalan

ders basarninin digmesi derslere clan ilgiyi azaltma dikkat eksikligi

Cocuklarin akademik basarilari izerine yansimalari kategorisine iliskin katilimci
gorisleri su sekildedir:

“Akademik basarisini etkilememesi elimizden geleni yapiyoruz. Ama oyun siiresi uzadikg¢a
derslerdeki basaris1 diistii. Oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamadigini ama bir
sayfa ddev yaparken zamanin bir tiirlii gegmedigini soyliiyor. Derslerdeki basarisi 6nemli
degil. Oyundaki seviyesi daha 6nemli. Oyunun i¢inde bir yeri var onu kaybetmek istemiyor
ama sinifta diisiik aldig1 notlar hi¢ dnemli degil. Ciinkii dedigim gibi oyun oynayabilmek

icin ders calistyor. Dersi hizli bir sekilde yapip bitirip bazen bos birakip bitirdim deyip
oyuna geciyor.” (K1)

“Etkilemesine izin vermemek i¢in kurallar koydum ve zorda olsa yapmaya c¢alisiyor. O
konuda babas1 miidahale ediyor. Esim kuralc1 baskin bir karakterdir. Esneklik saglamadigi
yerde onu dinlemek zorunda kaldig1 icin akademik bagarisi olumsuz diizeyde etkilenmedi.

Sadece eskisi gibi derslere olan ilgisi yok. Zorla yapiyor. Siirekli sitem ediyor. isyan ede
ede dersini yaptiriyoruz.” (K2)
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3.2.5. Cocuklarin Akranlariyla Aralarindaki fliskiye Yansimalari

Cocuklarm Akranlartyla Aralarmdaki Iliskiye Yansimalar1 kategorisi altinda
negatif ayrimcilik ve sanal ortam arkadasligi kodlarindan olugmaktadir. Bu kategori ve

kodlara iligkin gdsterim sekil 3.6’da sunulmustur.

Sekil 3. 6 Cocuklarin akranlariyla aralarindaki iliskiye yansimalari

]

Cocuklann akranlanyla aralanndaki iliskiye yansimalan

-

sanal crtam arkadashg negatif ayrimcilik

Cocuklarin akranlariyla aralarindaki iliskiye yansimalar1 kategorisi igin

katilimeilarin verdikleri cevaplar su sekildedir:

“Biz olabildigince fiziksel aktivitelere yonlendiriyoruz. Boylelikle babastyla hali saha
maglarina gidiyorlar. Bu durum sosyallesmesini ve biraz da bilgisayar oyunlarindan
uzaklasmasint sagliyor. Bu nedenle akranlariyla iletisiminde herhangi bir sorun
yasamiyoruz.”(K2)

“Oglum ekran oyunlarini akranlarmma gore daha az oynadigi i¢in okulda ayrimciliga
ugramisti. Bana arkadaglarimla oyunlarda bulusuyoruz diyordu. Oradaki oyunlarda
¢ocuklar birlikte oynuyorlar fakat bu onlarmm smf i¢i arkadagliklarini olumsuz ydnde
etkiliyor. Ciinkii orda bagka oyuncularda oluyor. Farkli konular konusabiliyorlar. Bu
durumu ertesi glin de okulda devam ettiriyorlar. Mesela oyuna ge¢ kalana annenden mi izin
alamadin diye kiigiimsiiyorlar. Ya da diger oyuncular cinsel igerikli konusmalar yapiyor bu
¢ocuklar da ertesi giin okulda konusuyorlar. Birka¢ defa bu durumla ilgili rehberlik servisi
ile goriistiik. Ayn1 arkadaslart ile bisiklet siirerken bu ayrimciligin olmadigini ya da boyle
kotii etkilenmedigini fark ettik.” (K5)

“Akranlariyla disarida, okulda, evde ¢ok fazla iletisim kurmaz. Sanal ortamlarda bulusur
orda konusurlar. Zaten ige kapanik bir ¢gocuktur. Ama bilgisayar oyunlarinda kendini gayet
iyi ifade edebiliyor. Biz de buna sasiriyoruz. Oradaki ¢ocukla evdeki ayni degil gibi.” (K7)
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“Olumsuz etkiledigini diislinmiiyorum. Ciinkii en sevdigi oyun roblox ve orda da siirekli

kendi yasitlartyla iletisim halinde. Yani sosyallesme diizeyini ve iletisimini arttirdigini
diistiniiyorum.” (K8)

“Akranlar1 da kendi gibi bilgisayar oyunlari oynadifi i¢in bir araya gelip oyun
konusuyorlar. Bir sorun yasamiyorlar. Oyunlar tizerinden birbirlerini kiyasliyorlar. Ben su

boliimii gegtim, oyundaki karaktere su kiyafetleri aldim gibi konusmalar yapiyorlar. Hatta
fazlasiyla iletisim igindeler.” (K10)

3.2.6. Cocuklarin Ailelerine Kars:1 Verdikleri Tepkilere Yansimasi

Cocuklarin ailelerine kars1 verdikleri tepkilere yansimasi kategorisi ilgisini

cekmeme, sikilgan davranis ve isteksizlik kodlarindan olugmaktadir. Bu kategori ve
kodlara iligkin gosterim sekil 3.7°de sunulmustur.

Sekil 3. 7 Cocuklarin ailelerine karsi verdikleri tepkilere yansimalari

]

Cocuklann ailelerine karg verdikleri tepkilere yansimalan

A

| %
/ Il H“

/ v

ilgisini cekmeme sikilgan davramig isteksizlik

Cocuklarin ailelerine kars1 verdikleri tepkilere yansimalar1 kategorisine iligkin
katilimer gortsleri su sekildedir:

“Beraberce gidecegimiz icin birlikte vakit gecirecegimiz i¢in mutlu oluyor fakat bizle
birlikte yaptig1 her seyden ¢abuk sikilip eve gitmek istiyor. Birlikte sinema aligveris ya da
etkinliklerde sorun yastyoruz. Aile ziyaretlerinde gittigimiz yerde bilgisayar varsa mutlu

yoksa gergin ve huzursuz oluyor. Gittigimiz yerde kendisiyle ayni oyunu oynayan biri varsa
da mutlu olur. Ya da telefonu verirsek sorun ¢ikarmaz.” (K1)



41

“Birlikte cikarken heyecanli ve isteklidir. Ama c¢abuk sikilir. Onun sevdigi etkinlikler
olacak ki uzun siire bizle birlikte vakit gecirebilsin. Sinemada cabuk sikilir. Dikkati dagilir.
Animasyon filminde bile filmin ikinci kisminda gidelim demeye baslar. Tabletini yaninda
gotiirmiigsek onunla ilgilenir.” (K5)

“Daha iyi olabilirdi ¢linkii bizimle yaptig1 etkinliklerde mutlu hissetmiyor. Sadece onun
ilgisini ¢eken seylerle ilgileniyor. Aligverise gittigimizde siz alin bana telefonu verin diyor.
Sinemaya gitmeyi de sevmez. Ama aligveris merkezlerindeki oyun yerlerinde vakit
gecirmeyi sever. Aile ziyaretlerimiz ¢ok yok. Burada sadece komsularimiz var onlarla
bulugmalarimizda da hepimizin ¢ocugunun elinde telefon birbirleriyle iletisim kurmak
yerine yan yana oturup telefonla ayni oyun oynuyorlar.” (K2)

“Herhangi bir is yapmaya, sorumluluklarmi yerine getirmeye ya da kardesiyle vakit
gecirmeye gelince isteksizidir. Bazen bir sey yaptirmak istedigimizde bunu yapmazsan
oyun oynama siireni yarim saat azaltiriz gibi tehditlerde bulunarak istedigimizi
yaptirtyoruz. Biz de oyun oynama istegini bu sekilde kullaniyoruz.” (K8)
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DORDUNCU BOLUM

4 TARTISMA, SONUC VE ONERILER

4.1. TARTISMA VE SONUC

Mustafa Kemal ATATURK iin "Ogretmenler; Cumhuriyetin fedakdr égretmen
ve egitimcileri, Yeni nesli sizler yetistireceksiniz. Ve yeni nesil sizin eseriniz olacaktir.
Eserin kiymeti, sizin beceriniz ve fedakdrliginizin derecesiyle orantili olacaktir.” s6zi
cocuklarin iilkenin gelecegi agisindan 6nemi ve Ogretmenlerin iilke gelecegi icin
oynadig1 kritik rolii ortaya c¢ikarmaktadir. Bu nedenle yetistirilen her birey, topluma
katkis1 agisindan biiylik 6nem arz etmektedir. John Locke, ¢ocuklarin diinyaya zihinleri
bos bir levha seklinde geldigini ve deneyimledikleriyle bilgi ve yeteneklerini
olusturdugunu, sdyler. Cocuklarin ahlaki, olumlu ya da olumsuz aligkanliklari,
sorumluluklarmi yerine getirme kapasiteleri de kiigiik yaslarda olugmaya basglar.
Cocuklar edindikleri bilgilerde ve arkadaglartyla iletisiminde 6nemli yeri olan oyunla da
kiiciik yasta tanisirlar. Oyun bir ¢ocugun diinyas1 i¢in en etkili 6grenme alanidir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyunun sokaktan internet ortamina taginmasi dijital
oyun kavraminmi ortaya c¢ikarmis ve g¢ocuklar sokaklardaki oyun toplumlarini sanal
ortama tasimistir. Bu durum c¢ocuklarm egitim siirecinde ve akranlariyla olan
iligkilerinde bazi sorunlar yasamalarina sebep olmustur. Bu nedenle arastirmada
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin akademik basarilar1 ve akran iliskileri lizerine

etkilerini glin yiiziine ¢ikarmak amaglanmistir.

Arastirma kapsaminda, katilimcilarin dijital oyun bagimliligim ile cinsiyetleri
arasinda anlamli fark bulunmamistir. Alan yazin taramasi yapildiginda benzer sonucu
Sanal (2024), Cobanoglu (2023), Ipakchi (2024) ve Aydogdu F. (2018) tarafindan
yapilan arastirmalarda da goriilmektedir. Buna karsm Ozit (2024), Onli (2024), Han
(2023), Pece (2023), Ulas (2022), Tilki (2021), Taneri (2020), Atak (2020) ve Eryol
(2023) yaptiklar1 arastirmalarda dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gére anlamh bir
farklilik gosterdigi sonucuna ulagmiglardir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar

ile ilgili yapilan bazi arastirmalar erkeklerin kadinlara goére dijital oyuna daha fazla
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bagimli olduklarin1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu arastirmalara 6rnek olarak Ulas (2022),
Tilki (2021), Horzum (2011) ve Erboy ve Akar (2010) verilebilir.

Katilimcilarin -~ dijital oyun bagimliliklarinin yaslara goére farklilagsmaya
bakildiginda anlamli fark bulunmamstir. Yas degiskeni 6grencilerin bulundugu sinif ile
dogrudan iliskili bir kavram olarak karsimiza ¢ikabilmektedir. Ilgili literatiir
incelendiginde snif ve yasa ile ilgili dijital oyun bagimliliklarinin sinif diizeyine gore
farklilasma durumlarma bakildiginda; Cobanoglu (2023), Pege (2023), Atak(2020)
tarafindan yapilan arastirma sonuglarindan da elde edildigi gibi dijital oyun bagimlilig1
ile smif diizeyi arasinda anlamli bir farklilik goriilmedigi anlagilmaktadir. Yani
cocuklarin dijital oyun bagimlhiliklar1 5. 6. 7. ve 8. simif diizeylerinde benzer seviyede

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Katilimcilarin  bilgisayar sahibi olup olmama durumlar1 ve dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmedigi
sonucuna ulagilmistir. Buna gére Hi “dijital oyun bagimliliklar1 katilimcilarin bilgisayar
sahibi olup olmama durumlarma gore anlamli bir farklilk gdsterir” hipotezi
reddedilmistir. Ancak Kaya (2022), Gullu ve ark.(2012), Erboy ve Akar (2010) ile
Sahin ve Tugrul (2012) yaptiklar1 aragtirmalarda evde bilgisayar1 bulunan katilimcilarin
bulunmayanlara gore dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna

varmiglardir.

Katilimeilarin dijital oyun bagimliliklart ve ailelerin gelir diizeyi arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamustir. Ozdemir ve Karaboga’ya (2021) gére de ailenin
gelir diizeyi ile katilimeilarin dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir farklilik
yoktur. Ancak Bayraktar (2001), Horzum (2011), Talan ve Yalinkara (2020) yaptiklari
arastirmalarda katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarmin gelir diizeyine gore anlamli
bir farklilik gostermekte olduguna ulasmislardir. Erboy ve Akar (2010) arastirmalarinda
sosyo ekonomik olarak daha diisiik diizeyde olan Ggrencilerin okula yabancilasarak

bilgisayar oyunlarina daha fazla zaman ayirdiklarini tespit etmiglerdir.

Arastirma sonucunda katilimcilarin  bilgisayar, tablet ve sosyal medya
kullanma sureleri ve dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli farklilik bulunmustur.
Kolgak ve Cakir (2022) tarafindan gergeklestirilen arastirmaya gore bireylerin gilinliik

elektronik ortamda oyun oynama siiresine gére DOOMO (Dijital Oyun Oynama
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Motivasyonu Olgegi) toplam elde ettikleri puanlarmin incelenmesinde istatistiksel
olarak anlamli bir farklihik gosterdigi saptanmistir. Alan yazinda yapilan pek ¢ok
aragtirmaya gore sosyal medya kullanim siiresi dijital oyun bagimligini etkilemistir. Bu
nedenle cocuklarin sosyal medyada gecirdikleri bu siirenin aligkanhik yaptigimi ve
bagimliliga doniisebilecegini sdyleyebiliriz. Yee (2006), Gulli ve ark(2012),
Bilge(2012), Bayram ve Giindogmus (2016), Ayhan ve Koselioren (2019), oyun
oynama siiresinin artmasimin bireylerde oyun bagimliligina neden oldugunu
belirtmislerdir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ise yaptiklar1 arastirmada giinde 3
saat ya da daha fazla oyun oynayanlarin 1 saat ya da 1 saatten az oyun oynayanlara gore
daha yuksek dijital oyun bagimliligmnin oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Mustafaoglu ve
Yasaci (2018), giin icerisinde dijital oyun oynamaya ayrilan siirenin ve dijital oyun
oynamanin; agresiflik ile anksiyete, fiziksel sorunlar, géz sorunlart ve uyku bozuklugu

gibi saglik sikintilarina sebep olabilecegini belirtmislerdir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklar: ile akran iligkileri arasinda anlamli
bir fark bulunmamistir. Ancak Lee ve Tsai (2010) tarafindan yapilan arastirmada dijital
oyun bagimliliklar1 yiiksek olan 6grencilerin akran iligkileri diisiik ¢ikmustir. Yine
benzer bir arastirma Kose (2013) tarafindan yapilmis ve bilgisayar oyun bagimliliginin

katilimcilarin akranlariyla sosyallesmesini olumsuz yonde etkiledigi belirtilmistir.

Arastirma sonuglarina gore dijital oyun bagimliligi olan ¢ocuklarin not
ortalamalarinin dijital oyun bagimlilig1 olmayan ¢ocuklara gore daha diisiik oldugunu
gormekteyiz. Dijital oyun bagimliligi olan ¢ocuklarin oyunlarda daha fazla zaman
gecirdikleri i¢in dikkat eksikligi, derslere yeterince zaman ayirmama, odaklanamama ve
derse olan ilginin azalmasi gibi problemler yasayarak akademik basarilarini diistirmiis
olma ihtimalleri ylksektir. Kestane (2019), ortaokulda 6grenim goren Ggrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 ve ders basaris1 arasindaki iliskiyi incelemis basarili olma ve
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligski bulmustur. Benzer arastirmalara 6rnek
olarak Nazligiil ve ark.(2018) ile Odabasioglu, vd. (2017) yaptiklar1 arastirmalarda oyun
oynama siiresinin artmasinin akademik basarinin diismesine sebep oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Ayrica dijital oyun bagimlilig1 katilimeilarda Lee ve Tsai (2010)’ye gore
O0grenme tutumlarmi olumsuz etkilerken Gentile, vd. (2011)’e gore okul performansimnin
diismesine sebep olmaktadir. Ancak Torun, Akg¢ay ve Coklar (2015) arastirmalarinda

bilgisayar oyun bagimliliginin akademik basariyr anlamli diizeyde -etkilemedigi
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sonucuna ulasarak alan yazindaki bir¢cok arastirmadan farkli bir sonu¢ ortaya

koymustur.

Aragtirmanin sonuglarina gore katilimcilarin akran iligkileri ile cinsiyet
arasinda anlamli bir farklilik yoktur. Ancak Biiyliksahin-Cevik ile Celikkaleli (2010)
yaptiklar1 arastirmada kiz 6grencilerde erkek 6grencilerinkine gore akran bagliliklarinin
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirma sonuclarina gore akran iligkileri ile yas, gelir

diizeyi durumu arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustir.

Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglara gore akran iliskileri okul basari
not ortalamasi acisinda anlamli bir farklilik géstermemektedir. Akran iliskilerinin diisiik
oldugu 6grencilerin akademik basarisinda herhangi bir problem yagamamalarinin sebebi
ailenin basartya 6nem vermesi, 6grencinin okul disinda sosyal faaliyetlere katilim,
sosyallesme ihtiyaclarmi sanal ortamda karsilayabilecekleri gevrimici ortamlar, Ozel
ders alma, internette online 6zel derslere katilma vb. etmenler olabilir. Ancak Demir
Sad (2007), tarafindan yapilan arastirmada akran iligkileri iyi olan, akranlar1 tarafindan
kabul goren 6grencilerin akademik basarilariin yiiksek oldugu ve ayn1 zamanda olumlu

sosyal becerilere sahip oldugu sonucuna ulagmaistir.

Arastirmada akran iligkileri ile dijital oyun bagimliligi, giinliikk sosyal medya
kullanim siiresi, giinliik bilgisayar ve tablet kullanim siiresi, bilgisayar sahibi olma
acisindan anlamli bir farkliik bulunmamistir. Ancak Savei'min (2017) yaptigi
arastirmaya gore ¢cocuklarin sosyal zekalarinin diisiik diizeyde olmasi sosyal kaygilarini
arttirarak internet bagimlilig1 yasamalara sebep olmus bu durum da akran iligkilerini
olumsuz etkilemistir. internet bagimlilig1 ve akran iliskileri arasinda anlamli farklilik
oldugunu ortaya koymustur. Benzer olarak Biiyiiksahin-Cevik ve Celikkaleli (2010)
yaptiklar1 aragtirmada akran baglilig1 yiiksek 6grencilerin internet bagimliliklarinin da
yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir. Ogrencilerin dijital oyun oynamalar1 ya da
sosyal medyada fazla zaman gecirmeleri internet bagimlili§ini arttirabilecegi

diistiniilmektedir.

Aragtirmanin nitel boyutunda elde edilen verilerden ¢ocuklarda dijital oyun
bagimliliginin iletisim, hayal diinyas: ve kaybetme korkusu gibi psikolojik durumlarini
etkiledigi goriilmektedir. Buna benzer olarak El-Mawgood ve arkadaglar1 (2021)

tarafindan yapilan aragtirmada internet bagimliligin yaygmnhigi ve yordayiciligi ile
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bunlarm zihinsel ve saglik gibi cesitli faktorler lizerine etkileri aragtirilmistir ve internet
bagimlilig1 ile ruh sagliklariin bozulmasi arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif
korelasyon bulunmustur. Gentile, vd. (2011) ise oyun bagimliligina sahip kisilerin
depresyon, kaygi ve sosyal fobiler gibi psikolojik problemleri yasama ihtimallerinin
oyun bagimlis1 olmayan kisilere oranla daha yiiksek oldugu sonucuna varmistir. Bilgi
(2005), Solak (2012) ve Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008) yaptiklar1 arastirmada

oyun oynama siiresinin artmasinin bireyi saldirganlastirdig1 sonucuna ulagmislardir.

Dijital oyun bagimlhiliginin  katiimcilarin -~ sorumluluklarini  yerine
getirmemelerine, yapmalar1 gereken kisisel bakimlarini ertelemelerine sebep olabilecegi
gbzlemlenmistir. Ayrica dijital oyun bagimlilig1 olaylara karsi ilgisiz ve sosyallesmeye
isteksiz olma, her seye kars1 gelme, kolayca sinirlenme, 6fke kontrolii saglayamama,
diismanca tavirlar sergileme ve sitemkar olma gibi psikososyal davranis bozuklarina
zemin hazirlayabilecek potansiyele sahiptir. Kestane (2019), yaptig1 arastirma sonucuna
gére oyun bagimlis1 &grencilerin oyun oynayabilmek i¢in diger hobilerinden ve
sorumluluklarindan vazgectigi sonucuna ulagmistir ve oyun bagimliligi olan ¢ocuklarda
olumsuz duygularin daha yogun olarak goriildiigii belirlenmistir. Ozkan ve Hira (2017)
yaptiklar1 calismalarda oyun bagimlilig1 olan katilimcilarda, oyun oynamak i¢in yemek
yemegi ve uyumay1 erteledigi hatta bazen bu ihtiyaclar karsilamayr unuttuklarini
gozlemlemistir. Irmak (2014) yaptig1 arastirmada dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin
diirtiilerini  kontrol edememelerine ve psikososyal davranmis bozukluguna sebep

oldugunu ortaya koymustur.

Yigit ve Giinlic (2020) bu arastirmalardan farkli olarak dijital oyun
bagimliliklar: ile aile profilleri arasindaki iliskiyi ele almistir. Katilimcilardan dijital
oyun bagimlist olanlarin ailelerinin ilgisiz olduklari, siddet uygulamaya meyilli
olduklari, c¢ocuklarla iletisimlerinin yetersiz ve olumsuz olduklart sonucuna
ulagsmislardir. Bu sonug bize, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlisi olmalarinda ailelerin siire
siirt getirmemeleri, ¢ocuklarin internet kullanimini kontrol edememeleri gibi dolayli
etkilerinin olmasinin yaninda egitim durumlari, ruhsal problemleri ve sagliksiz iletisim

gibi olumsuz 6zellikleri sonucu dogrudan etkilerinin olabilecegini gdstermektedir.
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4.2.ONERILER

Hiikiimet; dijital ¢evrimici oyunlari igerik siizgecinden gegirip ve yas gruplarina
uygun simiflandirp, uygun olmayan igerikteki oyunlara erisimi yasaklayacak

bilimsel bir birim kurmalidir.

Ogretmenler ve veliler BTK (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumunu)
Akademiyi inceleyerek e-devlet onayli oyun kurucu sertifikasi alabilir.

Boylelikle oyunun igerigi ve ¢ocuktaki etkisi kontrol altina alinabilir.

Ailelere, c¢ocuklarin1 sosyal platformlardaki ya da oyunlardaki olumsuz

durumlardan nasil koruyabilecekleri hakkinda seminerler verilmelidir.

Sanal ortamda kendi yasitlar1 olmayan kisilerle kurulabilecek yakinliklar
sonucunda ¢ocuklar1 kotii etkileyecek, farkli durumlar yasayabilmelerine sebep
olabilecek kendinden yas¢a biiyiik kisilerin oldugu oyun ortamlarina girmelerine
izin vermemelidir. Bu nedenle oynadiklari oyunun igerigine ve yas grubuna gore
sinirlandirmalar getirmelidir.

Cocuklar tablet, bilgisayar, telefon gibi aracglarla internette dolasim yaparken
onlara birtakim sinirlandirmalar getirilmelidir. Haftanin sadece belirli giinlerinde
(hafta sonu gibi) sosyal medya kullanimina izin verilmesi ya da oyun oynamak
icin giinliik kisith (bir saat gibi) bir stire verilebilir.

Ailelerin birlikte etkinlik yaptigt 6zel glinlerin olmasi, c¢ocugun fiziksel
aktivitelere yonlendirilmesi, satrang, zeka oyunlar1 gibi akil yiirtitme tekniklerini
kullanabilecegi oyunlara yonlendirilmesi, farkli bir enstriiman aleti 6grenmeyi
asillamak gibi ger¢ek hayatta sosyal iligkiler kurabilecekleri ortamlar
olusturularak dijital oyun bagimliliginin 6niine gegilebilir.

Ebeveynler ¢ocuklara, ders calisirsan bilgisayar oynayabilirsin, gibi akademik
basar1 i¢in oyunu Onciil bir 6diil olarak gdstermemelidir. Cocuklar ders
calistiklarinda, basarili olduklarinda, kitap okuduklarinda oyun oynayabilecegini

diistinmemelidir.
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EKLER

EK-1 GORUSME FORMU

Goriisme sorulari
Cocugunuz ne tiir oyunlar oynuyor?

Oynadiklar1 oyunlar onlarin size kars1 olan davraniglarini nasil etkiliyor?

Cocugunuzun oyun oynama aligkanlig1 akranlariyla iliskilerini nasil etkilemigtir?

R

Cocugunuzda oyun oynamadan 6nce olan ya da olmayan, oynadiktan sonra
degisen davranislar nelerdir?

5. Cocugunuzun oyun oynama aligkanlig1 olaylara kars1 tepkilerini hangi yonde
etkilemistir?

6. Cocugunuzun oyun saatlerini belirlerken nelere dikkat ediyorsunuz?

7. Cocugunuzla herhangi bir etkinlik (sinema, tiyatro, aligveris merkezi, aile
ziyareti) yapmak istediginizde size tepkisi nasil oluyor?

8. Cocugunuzun oyun oynama aligkanligi akademik basarisini nasil etkilemistir?

9. Cocugunuzun oyun oynama aliskanlhiginin kisisel ihtiyag¢larini (yeme-igme,
temizlik vb.) karsilama stiresine etkileri nelerdir?
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EK-2 Olgek Formu

Cinsiyet: Kadin () Erkek () Yas: ..........
Ailenizin gelir durumu: Disiik () Orta () Yiiksek ()
Evinizde bilgisayar var m1? Evet ( ) Hayir ()

Ginde sosyal medyada gegirilen siire:

1 saat ve alt1 () 1-2 saat () 2-3 saat () 3-4 saat () 4 saat ve Ustli ()

Gunde kag saat bilgisayar ve tablet ile zaman geciriyorsunuz?

1 saat ve alt1 () 1-2 saat () 2-3 saat () 3-4 saat () 4 saat ve Ustli ()

Okul Basari Not Ortalamaniz(En son déonem) : ........

Maddeler

Her
zaman

Sik sik

Ara sira

Nadiren

Hicbir

Zaman

Arkadaglarim beni sever.

Isler yolunda gitmediginde arkadaslarima giivenebilirm

Arkadaglarimi korumak igin gerektiginde yalan s6ylerim.

Arkadaslarim diigiincelerimi duymaktan hoslanirlar.

Arkadaglarimin basi polisle derde girse, onlar1 korumak i¢in yalan sdylerim

Ailemle ilgili sorunlarimi arkadaslarimla konusurum.

Kendimi kotii hissettigimde arkadaslarimla konugmak beni rahatlatir.

Arkadaglarima gilivenirim

Arkadaglarima gercekleri sdyleyecek kadar giivenirim

Arkadaslarim bana sayg1 duyarlar.

Arkadaslarimla birbirimizi ¢ok severiz.

Arkadaslarim bana ilgi gosterirler.

Arkadaslarim sorunlarimla ilgilenirler.

Annemin ve babamin, beni anlayip anlamadiklarini arkadaslarimla konusurum.

Sorunlarim oldugunda arkadaslarim bana yardim ederler.

Arkadaglarim diigiincelerime 6nem verirler.

Arkadaglarim beni bir belaya siiriikleseler bile, yine de onlarla olurum.

En iyi arkadagim gibi olmak isterim.

Maddeler

Hicbir
zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her
zaman

1.Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diisiindiin mii?

2.0yun i¢in harcadigin zaman giderek arttirdin mi1?

3.Giinliik yagsamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?

4.Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz

oldu mu?

5.0yun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?

6.0yunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri,
arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7.0yun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?
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EK-3 Etik Kurul izni

T L L L O T L L L - 1t
\"/ SHRY ONIVERSITES] REKTORLUGO }lllllllll.l“
st st
lm’.;':,’.'.,',",,‘ ETIK KURULU KARARLARI
Oturam Tanhi (Mugum Sasti Oturum Sayin
08112021 1500 o

Universtemniz £tk Kuruly 08,11.2023 tarhinde saat 15:00°da Kurul Bagkani Prof, Dr. Cemalettin
ERDEMCE bagkaniiinda, agafida inzatan bul tryelerin Katidumayla toplanarak ghndemdeki konulan
porusmiy ve agabdaki kararfan almigte

ETIK KURUL KARARI

Sitt Universitesi Ek Xurulumun agafdaki goriigd tavsiye ratelifinde olup Universitemisie ilgil
etik dkelerinin belirlenmes! ve degerienduiimesi amacins tagamaktadir.

ETIC INCELEME XONUSY

Aragtirmacen Adi Soyads Tuge ATESCI
Deperiendirecek Aragtirmann Adi: "Coculdarda D¥ital Oyun Bagimiihifanin Akademik Bagan ve
Akran lligkileti Urerine Etkilen™

baghkh aragtirmasinn etik clarak wyguniugu,
SO2 konwsu aragtiemada, [tk Kurulun gérevi kapsaminda degeriendirilen husus,
aragtama etighyle ilgitidir.

Aragtema etift balomindan yUritlecek ofan programin katikmadann yaranna olmast ve onlan

herhangl bir zarara udratma riskl tagimamas gerckmektedie. Aragtirma etidi baksmindan ikinci olarak,
r2a unsurungn gozetildigine dair bilgi olmaldir.

SONUC

Sonug olarak, Sosyal Bilimlerdeki aragbemalann yayin etigl, insan kathmina dayah clanfanin da
aragtirma gl bakimendan etik gereidere wygun olmas gerekmeitedr. Xathmalann zarara
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raporiagtinimasnda aragtirma etid bakemindan bir sakinca bulunmamaktadir,
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