T.C.
ORDU UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
EGITIM BILIMLERI ANABILIM DALI

ORTAOKUL OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI iLE
OZ DENETIM VE SOSYAL EGILIMLERI ARASINDAKI ILiSKiNiN
INCELENMESI

NESLIHAN AKSEL

DANISMAN
PROF. DR. ENVER SARI

YUKSEK LiSANS TEZi

ORDU 2018



JORI OYELERI ONAY SAYFASI

Ordu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitosh Rehberlik ve Psikolojik
Damgmanhik Anabilim Dal Yiksek Lisans dgrencisi Neslihan Aksel'in hazirladig
“Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlih lle Oz Denetim Ve Sosyal
Egilimleri Arasindaki lligkinin Incelenmesi™ baglikl tez 27 /06 / 2018 tarihinde
asafuda imzalan olan jini arafindan Yiksck Lisans Tezi olarak kabul edilmigtir.

Adi-Soyad) Universite Imza

Baskan - Dr.Ogretim Uyesi
Omer Karaman Ordu Universitesi

Jiri Uyeleri  :
Prof. Dr. Enver San Giresun Universitesi (¢ ~
Dr. Ogretim Uyesi
Gizem Uyumaz Giresun Universitesi ...« o).

ONAY

ip Fazil DURU

Enstitid Modiird



OGRENCI BEYAN METNI

Yiiksek Lisans tezi olarak savundugum “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Bagimlhihig: Ile Sosyal Egilimleri Ve Oz Denetimleri Arasindaki iliskinin
Incelenmesi” adli galismamin, tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere aykir
dﬁsech bir yardima bagvurmadan yazdigimi ve yararlandigim kaynaklarin
“Kayﬂakca” boliimiinde gosterilenlerden farkli olmadigini, belirtilen kaynaklara

atif yapilarak yararlandigimi belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

16530900007



OZET

[AKSEL, Neslihan]. [ORTAOKUL OGRENCILERININ DIJITAL OYUN
BAGIMLILIGI iLE OZ DENETIM VE SOSYAL EGILIMLERI ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI], [YUKSEK LISANS TEZi], [ORDU],[2017]

Bu calisma ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile 6z
denetim becerileri ve sosyal egilimler arasindaki iligkilerin belirlenmesini ve dijital
oyun bagimliligi, 6z denetim becerisi ve sosyal egilimlerin demografik 6zelliklere
gore nasil farklilastigimin ortaya konulmasini amagladigindan iliskisel tarama
modelindedir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
Ordu ili Unye ilge merkezindeki devlet ortaokullarmin 7. siniflarma devam eden
80’1 kiz, 88’1 erkek olan 168 dgrenci olusturmaktadir. Verilerin ¢dziimlenmesinde
betimsel analiz yontemi esas alinmistir. Bu calismada SPSS 15.0 programi
yardimiyla veriler analiz edilmis ve dagilimin 6zellikleri incelendikten sonra
frekans/ylizde hesaplamalari, bagimsiz t testi, tek faktorli varyans analizi
(ANOVA), Shapiro-Wilks W Testi ve Kolmogorov-Smirnov (K-S) testleri
uygulanmigtir.

Sonu¢ olarak; arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Ancak dijital
oyun bagimliliginin 6z denetim becerilerin alt boyutlar1 olan 6z denetim basarisi ve
0z denetim yeterliliklerini negatif yonde diisiik diizeyde yordadigi goriilmiistiir.
Ayrica dijital oyun bagimliligr ile sosyal egilimlerin alt boyutu olan siddet egilimi
arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugu
sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bulgulara dayanilarak 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sézciikler: Dijital Oyun, Bagimlilik, Oz Denetim, Sosyal Egilim.



ABSTRACT

[AKSEL, Neslihan]. [ANALYZING THE RELATIONSHIP BETWEEN THE
DIGITAL GAME ADDICTION OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS AND
THEIR BOTH SELF-CONTROL AND SOCIAL TENDENCY], [MASTER’S
THESIS],JORDU],[2017]

Relational scanning model was used for this research as it aims to identify
the relationship between digital game addiction of secondary school students and
their both self-control and social tendency, and also to reveal how digital game
addiction, self-control and social tendency changes according to the
demeographical qualities. The work group of this research is composed of 168
students -80 girls and 88 boys- studying at 7th grades of public schools in Unye city
of Ordu province in the 2017-2018 academic year. Descriptive analyzing method is
based on to analyze the data. The data were analyzed by the help of the programme
SPSS 15.0 in this research and after analyzing the qualities of distribution,
frequency/percentage calculation, independent t test, single factoral variance
analysis (ANOVA) , Shapiro-Wilks W test and Kolmogorov-Smirnov (K-S) tests
were applied.

As a result, it is concluded that there is statistically no meaningful
relationship between digital game addiction level,self-control abilities and social
tendencies of the secondary school students who attended to this research.
However, it is predicted that digital game addiction affects self-control success and
self-control sufficiency which are sub-dimensions of self-control abilities,
negatively and in a low level. Also, it is concluded that there is a statistically
meaningful relationship between digital game addiction and violence tendency,
which is a sub-dimension of social tendencies, positively and in a low level. Relying
on the data, some suggestions are given.

Key words: digital game, addiction, self-control, social tendency.
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BIRINCI BOLUM
GIRIS
Bu boliimde problem, arastirmanin amaci, aragtirmanin Onemi, sayiltilar,

sinirliliklar ve tanimlar tizerinde durulmustur.
1.1. Problem Durumu

Cocuklar i¢in oyun gelisimin 6nemli bir parcasidir. Oyunla beraber ¢ocuk
Ogrenir, olgunlasir ve kesfeder. Oyun oynayan ¢ocuk farkli rolleri deneyimleme,
hayal giiciinii gelistirme ve ortaya c¢ikarma firsati yakalar. “Oyun, dogumdan
itibaren baslayan ve aslinda insanin yasami boyunca devam eden, bazen amacli
bazen de amagsiz sekilde gergeklestirilebilen bir etkinliktir” (Oncii ve Ozbay, 2005,
$.9). Cocuk oyun vyoluyla, toplumsal kurallar1 6grenebilmekte, duygu ve
diisiincelerini ifade etmekte, yeteneklerini kesfedebilmekte ve birikmis enerjisini
ifade edebilmektedir. Piaget’e gore oyun ¢ocugun diinyaya uyum saglamasini
miimkiin kilan bir aragtir (akt. Yavuzer, 1990/2013, s. 177). Oyun oynayan ¢ocuk
eglenir, rahatlar, gelisir ve beceri kazanir. Bu yonleriyle degerlendirildiginde oyun

her yastan ¢ocuk i¢in vazgeg¢ilmez bir etkinliktir.

Cocuklar ve gengler parkta ve bahgede arkadaslar ile birlikte oynadiklar
oyunun yerini gelisen teknoloji ile dijital oyunlar almistir. Dijital oyun, video
oyunu, konsol oyunu veya bilgisayar oyunu olmak fiizere iige ayrilmaktadir.
Bilgisayar ortaminda oynanan oyunlar ‘Bilgisayar Oyunu’; Playstation, Xbox gibi
televizyona ya da monitore baglayarak oynanan oyunlar ‘Video Oyunu’ olarak
bilinir. “Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimlama ‘Bilgisayar Oyunlar1’dir.
Ancak 2000’1i yillarin ortalarindan itibaren dijital oyun kavramsallagtirmasinin da

kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir” (Binark ve Siitcii, 2008, s. 42).

Giliniimiizde gelisen teknoloji, ekonomik refah ve bilgisayara erisimin
kolaylagsmasiyla beraber bilgisayar kullanimi1 yayginlagsmistir. Her yastan insan
bilgisayar kullanmakta 6zellikle genglerde bu oran artis gostermektedir. Tirkiye
Istatistik Kurumu’ nun (TUIK) 2013 verilerine gére bilgisayar kullanma yas1 6-15
yas araliginda ortalama 8, internet kullanmaya baslama yas1 ise ortalama 9 dur.
Cocuklarin % 45,6’s1 hemen her giin internet kullanmakta ve 6 -15 yas araliginin

% 83,2’s1, 11- 15 yas araliginin da % 76,1°1 bilgisayar1 oyun oynamak i¢in



kullanmaktadir. TUIK 2016 verilerine gére ilkokula devam eden bireylerin %18,8’i
bilgisayar ve internet kullanmaktadir. Bu oran ortaokula devam eden bireyler i¢in
% 54,2°dir. Lise ve lniversiteye devam eden bireyler icin oran katlanarak

artmaktadir.

Onceleri hayatimizi kolaylastirmak icin kullanilan teknolojik iiriinlerin
kullanim amac1 oyun ve bazi sosyal medya unsurlarinin katilimi ile farklilagsmaya
baslamistir. Cocuklar ve gengler internet, cep telefonu, tablet ve bilgisayar1 biiyiik
oranda oyun ve eglence amagli kullanmaktadir. Bayraktar (2001) tarafindan yapilan
aragtirmada, ergenlerin % 51,3 liniin, bilgisayar1 oyun oynama amagli kullandiklar

tespit edilmistir.

Cocuklarda ve genclerin teknolojik {irlinleri oyun oynama amagh
kullanmasi ve teknolojik iirtinleri kullanma stiresindeki artig beraberinde bagimlilik
durumunu getirmistir. Devlet Denetleme Kurumu’nun 2014 yilinda “Madde ve
Diger Bagimliliklar ile Miicadele Kapasitesinin ve Bu Baglamda Tiirkiye Yesilay
Cemiyeti’nin Degerlendirilmesi” konulu raporundaki tanimiyla bagimlilik “Bir
nesneye, kisiye, ya da bir varliga duyulan 6nlenemez istek veya bir baska iradenin
giidiimii altima girme durumudur.” (DDK, 2014, s.7). Baslangicta kisinin kendi
istegiyle baslayan durum, zamanla 6zgiir iradenin ortadan kalkmasina ve kiside
yeni tutum ve davraniglarin baslamasina neden olmaktadir. Diinya Saglik Orgiitii
(World Health Organization /WHO) bagimlilik kavramini ilk olarak 1964 yilinda
madde bagimlilig1 ve aligkanliklara bagli bagimliliklar ile birlestirerek psikolojik
ve fiziksel bagimlilik alt basliklarinda tanimlamistir. WHO nun ICD (International
Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems/ Uluslararasi
Hastalik Smiflandirma Kitapgigi) onuncu revizyonunda bagimlilik, “bagimli bir
kisinin bagimlisi oldugu madde veya davranisin diger davramslar: karsisinda ¢ok
biiyiik tistiinliik kazanmasi sonucu psikolojik, davranissal ve zihinsel vaka sinifina
dahil olunmast” seklinde tanimlanmistir. Bagimlilik genelde kumar, alkol, sigara
ya da esrar eroin gibi maddelere olan bagimlilik olarak belirtilir. Gliniimiiz de ise
aligveris, televizyon izleme, cep telefonu ve bilgisayar gibi yeni bagimlilik cesitleri
ortaya cikmistir. Bagimlilik, fiziksel bir maddeye dayandirilamayan bagimliliklar,
davranig tabanli bagimliliklar olarak siniflandirilabilir. Bunlar arasinda; yeme
bagimliligi, oyun bagimhiligi, bilgisayar bagimliligi, televizyon bagimlilig,

aligveris bagimliligl ve internet bagimlilig1 6rnek olarak gosterilebilir. (akt. Giilld,



Arslan, Diindar ve Murathan, 2012). Bagimlilik kavrami 2012 de yayimlanan
Psikiyatrik Siniflandirma Sistemi-5’te (DSM-5) yenilenmis ve daha 6nceden kabul
edilen “Madde Istismar1 ve Bagimlilig1” kavrami genisletilerek “Madde Kullanimi
ve Bagimlilik Bozukluklar1” (Substance Use and Addictive Disorders) seklinde
degistirilmigtir. Yapilan degisiklikle madde bagimliligi, bir maddeye bagimh
olmaksizin “davranis” belirtileri ile seyreden kompulsif davraniglari da i¢ine alarak

siniflandirilmastir.

Davranis tabanli bagimliliklardan biri olan dijital oyun bagimliligi, bireyin
uzun siireli olarak oyun oynamayir birakamamasi, oyunu gercek yasantisiyla
iligkilendirmesi, oyunu oynamaktan dolayi sorumluluklarini aksatmasi ve oyun
oynamay1 diger etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglar1 olan bir durumdur.
Gilinlimiizde dijital oyunlar kiiresel anlamda giindelik tiiketici yasamin en 6nemli
ticaret mal1 haline doniismiistiir. Her yastan insan gruplart giindelik yasamlarinin
o6nemli bir boliimiinii bu oyunlara ayirmaktadir (Binark ve Siit¢ii, 2008, s.35).

Dijital oyunlar aile ve arkadaslardan yalitim, yetersiz beslenme, sagligi
olumsuz etkilemesi, okul performansi ve kisilerarasi iliskilere negatif etkisi, intihar
ve Oliimciil davraniglar gibi sorunlara neden olmaktadir (Hagedorn ve Young,
2011). Ayrica 1s18a duyarh epilepsi, goz ve bas yorgunlugu, isitsel sanri, idrarini
tutamama, bilek agrisi, boyun agrist ve tekrarlayan gerilme yaralanmalar1 gibi
birgok tibbi rahatsizliklara da yol actigr bilinmektedir (Griffiths, 2002). Diger
taraftan oyun cocugun en giiclii ve dogal diirtiilerinden biri olan saldirganlik
diirtlistinli bosaltmasina yararken, siddet iceren bilgisayar oyunlari ile ¢ocugun
saldirgan davranislari kisa ve uzun stireli etkilenir (Yavuzer, 1990/2013, s. 220).

Freud’un kisilik kuraminda da altin1 ¢izdigi gibi insan dogasi geregi
hoslandig1 deneyimlerin pesinden kosar ve olumlu deneyimleri tekrarlarken
olumsuz deneyimlerden kagma egilimindedir (akt. Duyan, Giilden ve Gelbal,
2012). Kisinin davraniglar1 tizerinde kontrol saglama becerisi olarak da
tanimlanabilen 6zdenetim, kisinin i¢inden gelen tepkileri bastirma ya da degistirme
becerisinin yani sira istenmeyen davranigsal egilimleri bdlme ve onlari
sergilemekten de kaginmasidir (Tangney, Boone ve Baumeister, 2004). Ozdenetim,
diinya ve kendisiyle daha iyi uyum yakalayabilmek i¢in kisinin kendisini degistirme
kapasitesidir. Vygotsky (1962)’e gore 6zdenetim, igsel sestir ve bu ses kisinin

eylemlerini denetleme ve Onemli hedeflerini diizenlemeye yardimci olan bir



rehberdir. Giiniimiiz psikolojisinde 6zdenetim, diirtiilerin iistesinden gelebilme
yetenegi olarak tanimlanmaktadir (akt. Duyan vd., 2012).

Ozdenetim kapasitesi kisiye gore farklilik gdstermektedir. Bazi insanlar,
hayatlarin1 idare etme, Ofkelerine hakim olma, verdikleri sozleri yerine getirme,
diyetlerini slirdiirme, para biriktirme, islerinin iistesinden gelme, sir saklama vb.
durumlarda digerlerinden daha iyi olabilmektedir (Tangney, Boone ve Baumeister,
2004). Ozdenetim basarisizhg: ise, kisinin dogru karar almasi ve hedeflerine
yonelik davranisa gegmede yetersizlik olarak tanimlanmaktadir. Yemek yememe
niyetiyle diyete baslayip yemek yeme, sigaray1 birakmaya calisirken sigara igmeye

devam etme 6z denetim basarisizligina 6rnek olarak gosterilebilir.

Insanlar1 diger canlhlardan ayran ozelliklerden biri sosyal bir varlik
olmasidir. Kisi sosyallesirken bir takim sosyal faaliyetlere katilmaya baslamaktadir.
Icinde bulundugu toplumun 6rf ve adetlerine, geleneklerine, goreneklerine itaat
etmesi, yeme, igme, oynama, uyuma gibi sosyal hayatin normlarma uyum
saglamasi ile ortak bir hayat siirmeye baslamaktadir. Sosyal hayattan haberdar

oldugu nispette birey spor ve sanat gibi sosyal faaliyetlere katilmaya baslamaktadir.

Sosyallesme hayat boyu siirmesine ragmen, en 6nemli donemlerinin
cocukluk ve ergenlik oldugu disiintilmektedir (Bozyigit ve Madran, 2013). Bu
siirecte okul, aile, kitle iletisim araglar1 ve ¢evre gibi bir¢ok faktor sosyallesmede
rol oynar. Cocugun sosyallesme ortamlarinda katildig: etkinlikler akademik basari,
fiziksel, zihinsel ve psikososyal beceriler gibi durumlar etkilemektedir. Sosyal
uyum, maddeden ve siddetten kaginma, aile ve okul statiisli, cocugun hedef ve
idealleri gibi sosyal egilimleri, olumlu ya da olumsuz tutum ve aligkanlik

kazanmasina etki etmektedir.

Tiim bunlarla birlikte ilgili arasgtirmalara ve istatistiklere bakildiginda
Ogrencilerin zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar, tablet, cep telefonu ve oyun konsollar1
gibi dijital tirtinlerle gecirdikleri ve dijital {irlinlerle gecirilen siireyi kontrol etmekte
zorlandiklar1 goriilmektedir. Artik gergek hayatin organik ve kisinin etkin oldugu
cocukluk déneminde i¢inde temel bilgi ve becerileri barindiran oyunlarin, dijital
ortamda sanal ve kisinin edilgen oldugu smirlarn ¢izilmis bir senaryo iginde,
cogunlukla {iretimin olmadigi ve c¢ocuga higbir hayat becerisi ve bilgisi
kazandirmayan oyunlara yerini biraktigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi

cocuklarin hem kendi yasantilari agisindan hem de gelecek kusaklara etkisi



bakimindan iizerinde durulmasi ve Onlem alinmasi gereken bir alan oldugu
diistiniilmektedir. Bireyin kendini kontrol etme becerisinin ve sosyal etkinliklere
yonelmesinin dijital oyun bagimliligin1 6nlemede 6nemli oldugu goriilmektedir.
Bu amagla ¢alismada “Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6zdenetim
becerileri ve sosyal egilimleri arasinda bir iligski var midir?”’ sorusuna cevap aranmis

ve sonuclar degerlendirilmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasindaki iliskileri ve
ortaokul Ogrencilerinin kisisel ozelliklerine gore dijital oyun bagimlilifin nasil

farklilastigini belirlemektir.
1.2.1. Alt Problemler

1. Ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile ©6zdenetim
becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski var

midir?

1.1.0rtaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile
O0zdenetim becerilerinin alt boyutlar1 olan 6z denetim basaris1 ve
0zdenetim yeterlilikleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki

var midir?

1.2.0rtaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile sosyal
egilimlerinin alt boyutlar1 olan sosyal uyumlari, siddet egilimleri,
maddeden kacinma egilimleri, okul statiisii, aile statiisli, olumsuz
hedef-idealleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski var

midir?

2. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri, 6zdenetim becerileri
ve 0zdenetim becerisinin alt boyutlar1 olan; 6z denetim basarisi ve 6z denetim

yeterlilikleri kisisel 6zelliklerden;
2.1. Cinsiyete,
2.2. Kitap okumaya,

2.3. Spor yapmaya,



2.4. Akilli telefonu olmaya,
2.5. Bilgisayar1 olmaya,
2.6. Tableti olmaya,

2.7. Dijital oyun oynamaya,

2.8. Dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermekte midir?

3. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri sosyal egilimleri ve
sosyal egilimlerinin alt boyutlar1 olan; sosyal uyum, siddet egilimi, maddeden
kaginma egilimi, okul statiisii, aile statiisii, olumsuz hedef-idealleri kisisel

Ozelliklerden;

3.1. Cinsiyete,

3.2. Kitap okumaya,

3.3. Spor yapmaya,

3.4. Akill telefonu olmaya,
3.5. Bilgisayar1 olmaya,
3.6. Tableti olmaya,

3.7. Dijital oyun oynamaya,

3.8. Dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermekte midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Giliniimiizde cep telefonu, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik iiriinlerin
kullanim yas1 diismektedir. Ayn1 zamanda teknolojik {iriinlere sahip olma ve
kullanimimin yayginlagtigt  goriilmektedir. Yapilan arastirmalar bilgisayar
oyunlarmin 6zellikle cocuklar ve ergenler arasinda bagimlilik diizeyine ulastig
sonucuna ulagmislardir.

Dijital oyunlarin 6grenciler {izerinde bir¢ok olumlu ve olumsuz etkileri
oldugu yapilan arastirmalarda goriilmektedir. Oz (2009) yaptif1 calismada
bilgisayar oyunu oynama sikligmin, cocuklarin biligsel performans diizeyleri
tizerinde etkisinin oldugu sonucuna varmistir. Bilgisayar ve internet

teknolojisindeki gelismeleri yakindan takip eden okul ¢cagindaki genclerin, internet



ve bilgisayar1 asir1 derecede kullanmalar1 onlarin psikolojik, fiziksel, akademik
basar1 ve sosyal iliski durumlarini olumsuz yonde etkilemekte ve bu durum bu
bireylerde bagimliliga neden olabilmektedir (akt. Kubey, Lavin ve Barrow, 2001).
Zamaninin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegirmek zararli sosyal iliskilere, okul
ya da is yasaminda basarisizliga ve bagimliliga neden olabilmektedir. Bilgisayar
oyunu bagimlilig1 ise ¢ocukta siddet egilimine, kisilik degisimlerine, hiperaktivite
ve yiiksek kaygi diizeyine, psikomotor bozukluklara, saglik sorunlarina, antisosyal
davraniglara, ozgilir diisiince ve arzu/egilim kaybina, kisileraras: iligkilerin
bozulmasina yol agabilmektedir (akt. Karaca vd., 2016).

Dijital oyunlara fazla zaman ayiran ¢ocuklarda goriilen olumsuz etkilere
bakildiginda bilingli teknoloji kullaniminin 6nemi gbze ¢arpmaktadir. Zamanini
verimli kullanma, teknolojiden yeterli ve dogru faydalanma ve psikososyal
gelisiminin tamamlanabilmesi ig¢in ¢ocugun Ozdenetim becerisi ve sosyal
egilimlerinin &nemli oldugu diisiiniilmektedir. Oz denetim becerisi gelismis
cocugun dijital oyunlari oynamada kendini kontrol edebilecek ve bagimlilik
dongiisiine girmeden teknolojiden olumlu sekilde faydalanabilecektir. Dijital
oyunlarin olumsuz etkileri goz 6niine alindiginda sosyal uyum, siddet egilimi, okul
ve aile iliskisi, hedef ve idealler ile ilgili cocugun tutumlari iizerinde etkisi oldugu

goriilebilir.

Okullarda yapilacak dnleyici ve miidahale edici rehberlik ¢aligsmalaria yon
vermesi amactyla 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin sosyal egilimleri
ile olan iliskisini incelemek amaglanmistir. Ogrencilerin siddetten kaginma, sosyal
uyum, aile statiisii, okul statiisii ve hedefler- idealler puanlarinin, okullarda
yapilacak calismalar acisindan Ogretmenlere ve Ozellikle okul psikolojik
damismanlarina yol gosterecegi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin sosyal etkinliklere
yonlendirme, 6zdenetim kazanimi ile ilgili velilere ve 6grencilere yapilacak
caligmalar acisindan eksiklerin tespit edilmesi amaciyla 6nemli bir ¢alisma olmasi
beklenmektedir. Ulkemizde dijital oyun bagimlilhg: ile ilgili calismalara
bakildiginda 6z denetim ile iliskisini inceleyen bir arastirmanin yapilmadigi

gorilmiistiir.

Ulkemizde son yillarda teknoloji bagimliligmma farkindaligin artmasi ve
bilingli teknoloji kullaniminin saglanmasi amaciyla bir¢ok calisma yapilmakta ve

onlemler alinmaktadir. Tiirkiye Yesilay cemiyeti ev sahipliginde bu y1l doérdiinciisii



gerceklestirilen Uluslararast Teknoloji Bagimliligi Kongresi bunlardan biridir.
Kongre programinda yer alan konulardan biiylik ¢cogunlugu oyun bagimligi tizerine
belirlenmesi bu konunun dnemini gdstermektedir. Ayrica Istanbul Bakirkdy Prof.
Dr. Mazhar Osman Ruh Saglig1 ve Sinir Hastaliklar1 Egitim ve Arastirma Hastanesi
biinyesinde internet bagimlilig1 polikliniginin agilmasi ve poliklinikte zamaninin
cogunu bilgisayar oyunu oynayarak geciren her yastan kisiye de hizmet verilmesi
dijital oyun bagimliligi ile ilgili yapilacak caligmalarin iilkemize katki saglayacagi
diistiniilmektedir
(https://Iwww.cnnturk.com/2011/bilim.teknoloji/teknoloji/12/01/internet.bagimlila
ri.icin.poliklinik.acildi/638835.0/index.html ).

Teknolojinin bilingli kullanimin1 konusunda etkili olan faktorlerin tespit
edilmesi acisindan bu calismanin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur. Dijital oyun
bagimlilig1 iizerinde ¢ocuklarin ve genglerin 6zdenetimlerinin ve sosyal
egilimlerinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Bu nedenle dijital oyun bagimlilig
ile 6zdenetim becerisinin iligkisinin olup olmadig1 arastirmamizin konusu olmustur.
Dijital oyun bagimliliginin her gegen giin arttif1 ve ¢ocuklar ve gengler arasinda
yayginlastifi giinlimiizde, yapilan ¢alismanin ileride yapilacak arastirmalara 151k

tutacagindan 6nemli goriilmektedir.
1.4. Sayiltilar

e Arastirmaya katilan Ogrencilerin sorulara igtenlikle cevap verdigi

diistiniilmektedir.
1.5. Smirhliklar
e Buarastirma 2017-2018 egitim 6gretim yil1 ile sinirhidir.

e Ordu ili Unye ilgesinde bulunan 8 merkez ortaokullarna devam eden 7.

siuf 6grencileriyle siirlidir.
1.6. Tanimlar

Dijital oyun: Tiirkiye’de yaygin kullanimiyla bilgisayar oyunlari olarak

bilinen, bilgisayar, konsol, cep telefonu ve tabletlerde oynanabilen oyunlardir.

Dijital oyun bagmmhhgi: Dijital oyun bagimlilifi, giinlik yasami

etkileyen asir1 ve zorlayict oyun oynama durumudur.

Oz Denetim: Kisinin davranislarini kontrol edebilme kapasitesidir.


https://www.cnnturk.com/2011/bilim.teknoloji/teknoloji/12/01/internet.bagimlilari.icin.poliklinik.acildi/638835.0/index.html
https://www.cnnturk.com/2011/bilim.teknoloji/teknoloji/12/01/internet.bagimlilari.icin.poliklinik.acildi/638835.0/index.html

IKINCI BOLUM
KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde konuyla ilgili kuramsal agiklamalar ile yurt i¢i ve yurt disindaki

ilgili ¢alismalara yer verilmistir.
2.1. Dijital Oyunlarin Tarihcesi

Leonard, 21. yiizyili “oyun ¢ag1” olarak isimlendirmistir (akt. Kose, 2013).
Dijital oyun endiistrisinin diinyada 70 milyar dolarlik bir sektor halini almasi
iilkemizde ise 20 milyonun iizerinde dijital oyuncu olmasi ve bu verilerin giin
gectikce artmast  bunu destekler niteliktedir. Dijital oyunlarin tarihi,
bilgisayarlardan biraz daha dncesine dayanmaktadir. Giiniimiizdeki bilgisayarlarin
ortaya c¢ikmasindan o©nce uzmanlarin kendi aralarinda oynamak amaciyla
gelistirdikleri oyunlar, zamanla ticari firmalar tarafindan fark edilerek

yayginlastirilmaya baglanmistir (Ural, 2009).

MIT (Massachusetts Institute of Technology)’de 1962 yilinda 6grenci olan
Steve Russell tarafindan Spacewars (Uzay Savasi) adli iki uzay gemisini
savastirmay1 amaglayan oyun programlanmistir. Bilgisayarin ¢cok pahali olmasi ve
kullaniminin smirli olmas1 nedeniyle oyun istenilen ilgiyi gérememis ancak ilk
etkilesimli oyun olarak tarihe ge¢mistir. Televizyonlara takilan oyun konsollar1 o
donemki bilgisayarlara gore daha ucuz olmasi nedeniyle daha ¢ok eve girmistir.
Televizyonlara baglanabilen ilk oyun Pong 1972 yilinda satisa sunulmustur. Ekran
ikiye bolen bir ¢izgi ve iki tarafta tugla seklinde iki oyuncu ile baslayan bu macera,
bugiin diinyanin en iyi tenis¢ileriyle ekranda mag yapabildiginiz bir boyuta gelmis
ve yerkiire ¢apinda dev bir sektdre déniismiistiir (akt. Oztiirk, 2007). Bu oyunla
birlikte benzer ev tipi konsollar ve jetonla ¢alisan makineler daha ¢ok kisinin oyunla
tanigmasini saglamistir. Atari firmasinin 1978 yilinda spaceinvaders oyunuyla
elektronik oyunlar biiylik bir hiz kazanmistir. Namco firmas1 Pac-Man oyununu,
Nintendo ise Donkey-Kong oyununu 1981 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Arcade
oyun ¢ilgmligr 1970 ve 1980’lerde donemin gencliginin kalbini kazanmis ve jeton
yerine gegen milyonlarca ceyrek dolart yemistir (akt. Ulum, 2002). Oyun
oynanabilen ve farkli islerde de kullanilabilen Commodore 64 gibi kisisel
bilgisayarlarin, 1980’lerde piyasaya siiriilmesi hem bilgisayar satiglarini arttirmis

hem de elektronik oyunlar i¢inde 6nemli bir yer tutmustur. Rusya’nin oyun
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diinyasina katkis1 1985 Yilinda Alexey Pazhitnov ‘un tetris oyununu yazmasiyla
olmustur. Nintendo firmasi 1990 yilinda Siiper Mario 3 oyunuyla en ¢ok satig yapan
firmasi1 haline gelmistir. Nokia firmasimin 1998 yilinda “Snake” oyununu piyasaya

siirmesiyle mobil oyunlarin temeli de atilmistir.

Teknolojik gelismeye bagli olarak grafik islemcilerin gelismesi, yiiksek
goriintli kalitesi (CD ortaminin yaygin halde kullanima baslanmasi ile daha fazla
yer kaplayan yiiksek ¢Oziiniirliikte videolar igeren oyunlarin gelisimini saglamis),
senaryo- hikaye kavraminin daha farkli bir sekilde sanal diinyada yer almasini
saglamistir. Donemin kirilma noktasini oyuncunun digaridan bir izleyici-yon verici
olmak yerine oyunun i¢inde yasayan bir pargasi haline gelmesini saglayan 90’11
yillarin ilk yarisinda en ilkel haliyle sanal ger¢eklik- yapay zekanin direkt oyuncu
goziinde cereyan etmesi, First Person Shooter (FPS) kavrami olusturur. 90’I
yillarin son ¢eyreginden itibaren modern oyunlar ortaya ¢ikmig, savas, korku ve
aksiyon temali oyunlar Rus pilotlarin egitiminde kullanilan simiilatorlerden
evrilmis oyunlardan (IL2 STURMOVIK) yasanmis olaylar1 hikdye eden modern
savas oyunlarina (CALL OF DUTY) kadar cesitlenmistir. Hatta gercek hayatta
yapilamayacak seylerin, sahip olunamayacak gii¢ ve yeteneklerin sayisiz senaryo
igerisinde oyuncuya liitfedildigi bu oyunlar gercekten kopma-kacis siirecinin
tetikleyicisi olmustur. Artik asla sahip olunamayacak bir zenginlik ile fiziksel giig,
temel fizik kurallarinin gegersiz kilinabildigi bu oyunlar 2000°li yillarda mental
bagimliligin olusumuna yol agmistir. Teknoloji 1ilerledikge, siddet igeren
etkilesimler de dahil olmak iizere sosyal etkilesimler giderek daha gercekei hale

gelmistir (Ward, 2010).

Ulkemizde bu siire¢ diinyadan daha farkli yasanmustir. Teknolojinin ilk
sathalarmi yaygin olmamakla birlikte evlerinde yasayabilmis bati toplumundan,
ekonomik ve ticari nedenlerle ¢ok daha gec¢ tanistigimiz bilgisayar diinyasi, yine bu
teknolojilerin iilkemizde iiretiliyor olmamasi ve maliyetlerinin yiiksek olusu gibi
nedenlerle 2000’li yillara kadar asamali olarak diinyadan daha gec¢ tecriibe
etmemizi saglamistir. Bilgisayar ve benzeri konsol tiirli cihazlarin 2000’11 yillar ile
birlikte daha ucuz ve kiiciik iiretilir hale gelmesi ile aradaki agik kisa zamanda

kapatilmistir.

Ulkemizde 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanligima bagl olarak Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu kurulmustur. 2013 yilinda ise Federasyon Gelismekte Olan
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Spor Branglari Federasyonuna baglanmistir
(http://gosbf.gov.tr/Sayfalar/2630/2320/dijital-oyunlar.aspx). Dijital oyunlar as
baskanliginin temel amaci dijital oyun oynayan oynayicilara hizmet etmek ve
basaril1 oyun oynayicilardan “ Dijital Oyunlar Milli Takim1” olusturarak tilkemizi
yurtdist oyun miisabakalarinda temsil etmektir. Federasyon tarafindan oyunlar
iceriklerine ve yas araliklarina gore kategorilere ayrilmistir: Siddet igerikli
bilgisayar oyunlari, egitici oyunlar (bulmaca ve zeka oyunlari), strateji oyunlari,
macera ve eglence oyunlari ile spor ve yaris oyunlari. Oyun oynama sekline gore
ise sanal uzamda konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimi¢i (online) seklinde alt

tirlere ayrilmistir.
2.2. Dijital Oyun Bagimhhg

Kisinin bir davranis1 azaltmaya ya da hi¢ kullanmamaya yonelik istekli
girisimlerine ragmen kontrol kaybi yasamasi bagimliliga neden olmaktadir.
Griffiths (1995), bagimlilig1 sonuglar1 ne olursa olsun bir davranisi tekrarlama
zorunlulugu olarak tanimlar. Bagimlilik denildiginde ilk akla gelen alkol, madde ya
da sigaraya olan bagimliliklar diisiiniiliitken teknolojinin gelismesi ve insan
davraniglarinin farklilagmasi yeni bagimliliklar1 beraberinde getirmistir. Bir ilacin
icilmesini gerektirmeyen bir¢ok davranis da dahil olmak tizere ¢ok sayida davranig
artik potansiyel olarak bagimlilik olarak diigiiniilmeye baslanmistir. Bunlardan
bazilari, asir1 yeme, cinsellik, egzersiz ve bilgisayar oyun bagimliligidir (Griffiths,
1996).  Dijital oyun bagimliligimi kavramsallastirmak icin birgok ifade
kullanilmistir: internet oyun bagimliligi, video oyun bagimliligi, ¢cevrimici oyun
bagimliligi, siber oyun bagimliligi, asir1 bilgisayar oyunu oynama, bilgisayar
oyunlarimi problemli kullanma, problemli internet kullanimi1 ve zorlayici internet
kullanim1 bunlardan sadece bir kagidir. Weinstein (2010), dijital oyun bagimliligini,
giindelik hayat1 olumsuz yonde etkileyen asir1 ve zorlayici dijital oyun kullanimi
olarak tanimlamaktadir. Kullanicilar diger sosyal iletisim yollarindan kendilerini

soyutlayabilir ve genel yasam olaylarindan ziyade oyunun basarilarina odaklanirlar.

Griffiths (2005), davranigsal bagimliligin ana bilesenlerini dikkat ¢ekme,
tolerans, geri ¢ekilme belirtileri, ¢atisma, niiksetme ve duygu-durum degisikligi
olarak tanimlamaktadir. Ayrica bilgisayar oyun bagimliliginin bagimlilik kriterleri

olarak bu olciitleri kullanmistir. Bagimliligin nérokimyasal temeline ek olarak
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ergenlerde hirsizlik, okuldan kagma, 0&devlerini yapmama ve oyun

oynayamadiginda sinirli olma gibi davranissal isaretleri vardir.

Mental Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal Elkitabi (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders, Fourth Edition-DSM-4) ve Hastaliklarin
Ve Saglik Sorunlarinin Uluslararasi Siniflama Sistemi’nde (International Statistical
Classification of Diseases and Related Health Problems-ICD-10) dijital oyun
bagimliliginin bir hastalik tablosu igin Olgiitleri karsilayip karsilamadigr agik
degildir. Amerika Psikiyatri Dernegi (American Psychiatric Assosiation) 2013
yilinda yayimlanan DSM-5 ‘te dijital oyun bagimliligini internet iizerinden oyun
oynama olarak ele almig, “internette oyun oynama bozukluklar’” olarak
tanimlanabilecegi 6nerilmis ve eklenip eklenmeyecegini gozden gegirmistir. DSM-
5’te internette oyun oynama bozuklugu; zihin mesguliyeti (internette oyun
oynamanin giinliikk yasamda baskin bir hale gelmesi), tolerans (gittikge daha fazla
internette oyun oynamaya ihtiya¢ duyma), geri ¢ekilme belirtileri (sinirlilik, kaygi
ve liziintii), stireklilik/devamlilik (oynamay1 birakma veya azaltma girisimlerinin
basarisizlikla sonuclanmasi), yer degistirme (hobi ve eglenme etkinliklerinin
internette oyun oynamaya tercih edilmesi), zararlarinin bilinmesine ragmen asir1
kullanima devam etme, yalan sdyleme (internette oyun oynama stiresine iliskin
baskalarina aldatici bilgiler verme), kagis (internette oyun oynamanin negatif
duygulanimlardan bir kagis yolu olarak kullanilmasi) ve catisma/kayip (is, egitim
veya Kariyerle ilgili firsatlar1 kaybetme) olmak iizere dokuz maddelik tan1 dlgiitleri
ile tanilanmaktadir. Ancak dijital oyun bagimliliginin bir bozukluk olarak dahil

edilmesi i¢in yeterli ispatin olmadigina karar verilmistir.

Bilgisayar oyunu oynama istegi ve bunun neden bagimliliga doniistiigiiyle
ilgili bir¢ok arastirma vardir. Sherry ve Lucas (2006), oyun oynama nedeni olarak
rekabet, meydan okuma, sosyal iletisim, cesitlilik, canlandiric1 etki ve diigsel
ortamlar yaratmayi goriirken Tiiziin (2004), insanlarin oyun oynama nedenlerini
kontrol, meydan okuma, diigsel ortamlar yaratma ve merak gibi etkenlere
baglamaktadir. Wan ve Chiou (2006) ve Inal ve Cagiltay (2005) c¢alismalarinda
bilgisayar oyunu oynama nedenlerini dinlenme, zaman gecirme, i¢inde bulunulan
zamandan uzaklasma, gergek hayattan kagma ve serbest olma olarak bagliklar
altinda toplamiglardir (akt. Bal ve Metan, 2016). Uysal’a gore gelisen teknoloji

kullanic1 ve makine arasindaki etkilesimin yaninda bilgisayarin sunabilecegi
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gercekeilik seviyesini de arttirmis, oyunu gercek yasama yaklastirarak oyuncuyu
kendisine bagimli hale getirmistir (akt. Evcin, 2010).

2.3. Oz Denetim

Oz denetim, yaygin olarak benlik ve diinya arasinda daha iyi ve en ideal uyumu
ortaya koymak i¢in kendini degistirme ve uyarlama kapasitesidir (akt. Tangney vd.,
2004). Oz denetim, igsel tepkileri engelleme ya da degistirme yetenedine ve
istenmeyen davranis egilimlerine miidahale etme ve ya onlarnt engelleme
becerisidir. Bu nedenle 6z denetim yasamda olumlu sonuglar iiretmeye katkida
bulunmaktadir. Oz-denetim, uzun vadede zarar verici, mantiksiz ya da istenmeyen

davraniglar1 bastirmay1 gerektirmektedir (Oaten ve Cheng, 2006).

Oz denetim kapasitesi kisiye gore farkliik gosterir. Bazi insanlar,
hayatlarin1 idare etme, 6fkelerine hakim olma, verdikleri sozleri yerine getirme,
diyetlerini siirdiirme, para biriktirme, islerinin iistesinden gelme, sir saklama vb.
durumlarda digerlerinden daha iyi olabilmektedir (Tangney vd., 2004). Oz denetim
kapasitesi diisiik kisiler hedeflerini ve aldiklar1 kararlar1 hayata gegirme ya da
stirdirmede basarisizdirlar. Diyet yapanlarin sismanlatict yiyecekler yemesi,
sigaray1 birakmaya calisanlarin sigara igmeye devam etmesi ya da spor kursuna
yazilan ancak kursa devam etmeyen kisiler 6z denetim kapasitesi diisiik olarak
tanimlanabilmektedir. Oz-denetimi diisiik insanlar icin davranislarin ¢ogunlugu
zor, 0z-denetimi yliksek olan insanlar icin ise ¢ogu davranis sikintisiz ve kolaydir

(Mehta, 2010).

Iyi bir 6z kontrolde daha az saldirganlik ve sugluluk, daha iyi psikolojik
uyum, zihinsel saglik, akademik performans, daha basarili karsilikli iligkiler, daha
az finansal ve diirtii kontrol problemi goriilmektedir. Ornegin, daha az yeme
bozuklugu, alkol, nikotin ve diger kotii maddelerin kullanimi gérilmektedir (Friese

ve Hofmann, 2009).
2.4. Dijital Oyun Bagimhhg Ile Ilgili Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Bilgisayarin hayatimiza girmesi ve Kkitleler tarafindan ilgi gdérmesiyle
beraber bilgisayar oyun bagimlilig1 gegmisten glinlimiize bir¢ok aragtirmaya konu

olmustur.

Chiu, Lee ve Huang (2004), Tayvan’daki ¢ocuk ve genclerdeki oyun

bagimliliginin  diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basariya etkisini
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inceledikleri aragtirmada, cinsiyet ve diismanlik ile video oyun bagimlilig1 arasinda
iligki oldugunu tespit etmislerdir. Video oyun bagimlilig1 yiiksek olan bir grubun

digerlerine gore daha fazla diigmanliga sahip oldugu goriimiistiir.

Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008), ¢evrimi¢i oyun bagimlilig ile
saldirganlik, ozdenetim ve narsistik kisilik oOzellikleri arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Arastirmaya 1471 ¢evrimi¢i oyun kullanicist katilmistir.
Aragtirmada saldirganlik ve narsistik kisilik 0Ozelliklerinin ¢evrimici oyun
bagimlilig1 ile pozitif yonlii iliskisi oldugu ancak 6z denetim ile negatif iliskisi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ek olarak, ¢oklu regresyon analizi, ¢gevrimi¢i oyun
bagimliliginin, kisinin narsistik kisilik 6zellikleri, saldirganlik, 6zdenetim,

kisilerarasi iliski ve meslege dayanarak tahmin edilebilecegini ortaya koymustur.

Gentile (2009), 8- 18 yas araligindaki patalojik video oyunu kullanan
genglerin orani, oyun oynamada ebeveyn tutumlari ve bilgisayar oyunu
aligkanliklar1 hakkinda bilgi toplamistir. Calismanin sonucunda su bulgular elde
edilmistir. Rastgele secilen 1178 gencten %8 1 bilgisayar oyunlarini kolektif
bagimlilik diizeyinde oynamaktadir. Bilgisayar oyunlarin1 bagimlhilik diizeyinde
oynayanlar oynamayanlara gore iki kat daha fazla oyunda zaman harcamaktadir,
okul basaris1 daha diistiktiir ve bu Ogrencilerde dikkat sorunlari ve siddet

goriilmektedir.

Anderson, Shibuya ve Thori (2010), 130000 katilimcinin ve 136 arastirma
makale analizinin yer aldigi meta-analiz ¢alismasinda, siddet igerikli dijital
oyunlarin saldirganlik davranmist ve diisiincesinin fizyolojik uyarimi arttirdigi
sonucuna ulagmislardir. Konu hakkinda bugiine kadar yapilan en kapsaml ¢aligma
olan arastirma, dogu ve bat1 kiiltlirlerinin yan1 sira yaymlanmig ve yaymnlanmamis

calismalari da yansitmaktadir.

Gentile, Choo ve Liau (2011), dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon ve okul
basarist arasindaki iligkiyi ortaya koymak adina, iki yil boyunca Singapurlu 3034
cocugun ve ergeni izlemistir. Normal oyunculardan bagimli hale gelen
oyuncularda, depresyon, kaygi, sosyal fobi ve okul basaris1 bozulmus; bagimli

oyuncu iken normal oyuncuya donenlerde tam tersi bir durum gézlenmistir.

Drummond ve Sauer (2014) tarafindan 2009 Uluslararas1 Ogrenci

Degerlendirme Programi'na (PISA) katilan 22 {ilkeden 192000'den fazla 6grencinin
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verilerinin analizlerini igeren bu calismada, ergenlerin fen, matematik ve okuma
dersleriyle dijital oyun oynama siireleri arasindaki iliski incelenmistir. Caligmanin
bulgulari, dijital oyun oynamak i¢in harcanan zamanin ergenlerin akademik

basarilarini oldukca etkiledigi gozlemlenmistir.

Mikuska ve Vazsonyi (2017) arastirmasinda yaslar1 ortalama 16 olan 9421
ergen ile video oyunu ve depresif belirtiler arasindaki karsilikli iliskiyi
incelemislerdir. Yapisal esitlik modellemesi temel alinan ¢alismada; asir1 oyun
oynama ergenlik doneminden erken yetiskinlige kadar zaman i¢inde biiyiik oranda
gecicidir, asirt oyun oynama depresif belirtilerin arttiginin gdstergesidir, buna
karsilik oyun oynama zamaninin azalmasi depresif belirtilerin habercisidir. Ayrica
cinsiyete gore asir1 oyunlarin erkeklerde kizlardan daha fazla depresif belirtiler

gosterdigini kanitlamistir.

Yapilan arastirmalar gosteriyor ki cocuklarin dijital oyunlarda gegirdigi siire
bagimlilik riskini arttirdig1, akademik basarida diisiis yasandigi ve siddet egilimini
artirdigini géstermistir. Ayrica uzun siire dijital oyun oynayan bagimli 6grencilerde

depresyon, kaygi, dikkat sorunlar1 ve sosyal fobide artis gozlenmistir.
2.5. Dijital Oyun Bagimlihg fle Tlgili Yurticinde Yapilan Arastirmalar

Oz (2009), calismasinda bilgisayar oyunlarmm, cocuklardaki bilissel
performans diizeyine etkisini aragtirmistir. Bu amag dogrultusunda bu arastirmada,
cocuklarin bilgisayar oyunu oynama siiresi ile biligsel performans diizeyleri
arasindaki 1iliski incelenmistir. Arastirmanin sonucunda cocuklarin bilgisayar
oyunu oynama sikliginin ¢ocuklarin biligsel performans diizeyleri tizerinde anlamli
fark yaratabildigi ortaya ¢ikmistir. Haftada 8 saatten fazla bilgisayar oyunu oynayan
grubun dikkat 6l¢eginden aldiklari puanlarin diisiik olmasinin temelinde, bilgisayar
oyunlarindaki pek ¢ok uyarana uzun siire maruz kaldiklar i¢in, belli bir uyarana
odaklanmada problem yasamalar1 olabilecegi diisiintilmektedir. Planlama ve dikkat
Olceklerinde ise bu oyunlart belli miktarda oynayan ¢ocuklarin puanlarinin, bu
oyunlart hi¢ oynamayan ¢ocuklara oranla daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Cok
fazla bilgisayar oyunu oynamanin genel performans diizeyi ile birbirini izleyen
uyaranlar1 algilama, ses ve hareketlerin sirali bigimde bi¢gimlenmesi, konugsmanin

seri organizasyonu, sekillerin hatirlanip kopyalanmasi, karmasik bir seklin i¢inde
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bir biitiin olarak gosterilen sekli hatirlama gibi becerileri olumsuz yonde etkiledigi

sonucuna ulasilabilir.

Erboy (2010), arastirmasinda ilkogretim 4. ve 5. smif 6grencilerinde
cinsiyetin, anne ve baba egitim diizeyinin, sinif diizeyinin, okulun sosyo ekonomik
diizeyinin, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumunun ve okula
yabancilasma diizeyinin bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmediginin
belirlenmesini amaglamistir. Arastirma sonuglarina bakildiginda erkek 6grencilerin
kiz dgrencilerden daha fazla bilgisayar oyun bagimlis1 oldugu, kisisel bilgisayara
sahip olan Ogrencilerin olmayanlara gore bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu,
sosyoekonomik diizeyi diisiik olan 6grencilerin okula yabancilagma ve bilgisayar

oyunlarina ayirdigi silirenin fazla oldugu goriilmiistiir.

Evcin (2010) calismasinda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin saldirganlik
egilimine etkilerini belirlemeyi amaglamistir. Aragtirma sonucunda siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynamanin ilkogretim ikinci kademe Ogrencilerinin, “fiziksel
saldirganlik”, ”sozel saldirganlik”, “6fke”, “dolayli saldirganlik” ve “total
saldirganlik” puanlarinda artisa neden oldugu tespit edilmistir. Ayrica siddet
igerikli bilgisayar oyununu daha uzun siire oynayan ( giinde 2 saat) 6grencilerin,
ayni1 oyunu kisa siire ile ( glinde 15 dakika) oynayanlara gore daha fazla saldirganlik
egilimi sergiledikleri goriilmiistiir. 2 saat siire ile siddet icerikli bilgisayar oyunu
oynayan kizlarin fiziksel saldirganlik egilimlerinin, erkeklerden anlamli diizeyde

yiiksek oldugu belirtilmistir.

Horzum’un (2011) ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin c¢esitli degiskenlere gore inceledigi arastirmasi, bilgisayar oyun
bagimhiliginin demografik faktorlere gore farklilik gosterdigini kanitlamistir. Bu
aragtirmaya gore erkek Ogrenciler kiz dgrencilerden, ekonomik durumu ytiksek

olanlar diistik olanlardan daha ¢ok bilgisayar oyunu oynamaktadirlar.

Kiran (2011), ortadgretim 6grencilerinin siddet igeren bilgisayar oyunlarina
ilgileri iizerine yaptig1 aragtirmada genglerin ¢ogunun bilgisayar oyunu oynadiklari
ve genglerin siddet icerikli oyunlar1 tercih ettikleri sonucuna ulagmigtir. Siddet
igerikli oyunlar1 tercih eden genglerin daha diistik kitap okuma aliskanligi oldugu

tespit edilmistir.
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Ayas (2012), 365 lise 6grencisinin katilimiyla yaptigi bir ¢alismada internet
bagimlilig1 ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif yonli yiiksek diizeyde
anlamli bir iliskinin oldugu; internet ve oyun bagimliligi diizeyi ile utangaglik

arasinda da pozitif yonde korelasyon oldugu sonucuna ulagilmistir.

Cakilcr (2013), calismasinda 205 kisi lizerinde ¢ok oyunculu g¢evrimigi
video oyunu oynayan bireylerde video oyunu bagimliligi ve saldirganligini
arastirmigtir. Calismada ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin
saldirganlik ve cevrimi¢i video oyunu bagimliligi diizeyleri arasinda yiiksek

diizeyde pozitif yonlii bir iligski oldugu sonucuna varilmistir.

Kose (2013) galismasinda 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarini
oynama aligkanliklarinin ve sosyallesme durumlarini aragtirmistir. Bu amag
dogrultusunda bilgisayar oyunlari oynayan ergenlerin sosyallesme diizeyleri
incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore, bilgisayar oyunlariin ergenlerin aile,
okul ve arkadaslik iligkilerini dolayisiyla da ergenlerin sosyallesmesini olumlu ve
olumsuz etkiledigi goriilmiistiir. Bilgisayar oyunu oynayabilmek i¢in kardesleriyle
anlagmazlik yagsanmasi ya da daha ilgin¢ olan1 evde tek ¢ocuk olmay: isteme,
ergenlerin bilgisayar oyunlarmma diskiinliglinii ve aile iletisimlerini olumsuz
etkiledigini sdylemek miimkiindiir. Sosyallesmenin en 6nemli ayagini olusturan
aile ortami, ergenlerin daha fazla bilgisayar oyunu oynama istekleri ile olumsuz
etkilenmektedir. Ergenlerin %40,5’inin  bilgisayar oyunlarinin kendilerini
arkadaslariyla vakit gecirmelerinden alikoydugunu belirtmeleri sosyallesme

agisindan 6nemli bir veridir.

Irmak (2014), ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun oynama davranislarin
saglik davranisi etkilesim modeline gore incelemistir. Aragtirmaci, saglik davranisi
etkilesim modeli kapsaminda Ogrencilerin dijital oyun oynama davranislarini
belirlemeyi, oyun oynamalarinda etkili olan nedenleri incelemeyi ve bu ikisi
arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirmada elde edilen verilere gore
bagimli oyuncularin davraniglarin1 diirtii kontroliiniin azalmasi ve psikososyal
davranig bozukluklar1 etkilemektedir. Ayrica saglik davranisi etkilesim modelinin

dijital oyun oynama davranisini agiklamada kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Topsar (2015), kendi deyimiyle “hayattaki basari i¢in gerekli olan duygusal

zeka ile ¢ocuklarin severek oynadiklari ve duygusal zekay: gelistirdigi 6ngoriilen
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bilgisayar oyunlarinin yaratabilecegi bagimlilik arasindaki iligkileri ortaokul 7.
siif dgrencileri temelinde incelemek “ i¢in yaptigi ¢alismada duygusal zeka ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda anlamli ve olumlu bir iliski oldugu sonucuna
ulagmistir. Duygusal zekanin siddet iceren oyunlardan ziyade sosyal igerikli

bilgisayar oyunlariyla baglantili oldugunu 6ngdérmiistiir.

Ergiir (2015), arastirmasint siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarin saldirganlik egilimleri ve benlik saygi diizeylerinin incelenmesi
amaciyla yiritmistiir. Arastirma sonucunda siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynayan cocuklarin diger oyun tiirleriyle oynayan cocuklara gore saldirganlik
egilimlerinin fazla oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda siddet igerikli bilgisayar
oyunu oynayan ¢ocuklarin diger cocuklara oranla benlik saygilarinin daha diisiik

oldugu saptanmustir.

Koksal (2015), ortadgretim kurumlarinda okuyan &grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri, internet bagimlilik diizeyleri ile baglanma stilleri arasindaki
iliskiyi incelemistir. Veri toplama araci olarak Lemnes ve ark. (2009) tarafindan
gelistirilen Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Young (1996) tarafindan gelistirilen ve
Bayraktar (2001) tarafindan Tiirk¢eye cevrilen Internet Bagimlihig Olgegi ve
Armsden ve Greenberg (1987) tarafindan gelistirilen Ebeveyn ve Akrana Baglanma
Envanterleri kullanilmistir. Caligmada dijital oyun bagimlilik ile internet bagimlilik
diizeyi arasinda pozitif yonde iligki bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig: ile
ebeveyne baglanma tutumu arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir. internet
bagimlilik diizeyi ile baglanma stillerinde ise negatif yonde diisiik diizeyde anlamli

bir iligki bulunmustur.

Selimen (2016), siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
saldirganlik davraniglar1 iizerindeki etkilerini tespit etmek {izere, Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi ile saldirganhigin alt boyutlar1 olarak simiflandirilan fiziksel
saldirganlik, sozel saldirganlik, ofke ve diismanlik Olgekleri c¢ercevesinde
cocuklarin demografik ve bilgisayar oyunu oynama ile ilgili verileri arasindaki
iliskiyi incelemektedir. Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin ¢ocuklarin
saldirganlik davranis1 gosterme egilimi iizerinde anlamli derecede etkili oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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Bal ve Metan (2016), caligmasini bilgisayar bagimliliginin en yogun
yasandigi yas gruplarindan biri olan 15 yasindaki ¢cocuklarin bilgisayar bagimlilik
diizeylerinin  azaltilmasinda  Biligsel-Davranigs¢1  yaklasim  temelli  grup
danismanligr programinin etkili olup olmadigini belirlemek amaciyla yapmistir.
Arastirma, kontrol gruplu on-test, son-test deneysel modelde yapilmistir. Sonug
olarak, 6grencilerin bilgisayar oyunlaria olan bagimlilik diizeylerinin diisebildigi

gorilmistir.

Al-Kord (2016), c¢alismasinda facebook ortamindaki dijital oyunlarin
bagimliligina etki eden demografik faktorleri incelemistir. Universite dgrencileriyle
yapilan ¢aligmada “ ¢evrimigi facebook oyun bagimlilig: 6lgegi” ve “kisisel bilgi
formu” kullanilmistir. Arastirma sonucuna gore Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 sosyoekonomik diizey, cinsiyet, facebook kullanim siklig1 ve anne
egitim diizeyine gore degisiklik gostermistir. Akilli telefona, telefonunda internet
baglantisina, bilgisayara sahip olup olmama ve babanin egitim diizeyi ile farklilik

gostermemistir.

Musluoglu (2016), calismasinda 15-19 yas aras1 0grencilerden olusan bir
lise ornekleminde baglanma stilleri ile internet ve dijital oyun bagimliliginin
iligkisini incelemistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Sosyo-demografik
Form, Yakin Iligkilerde Yasantilar Envanteri, Internet Bagimlilik Olgegi ve Dijital
Oyun Bagimlilig1 6l¢egi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda baglanma stilleri ile
internet ve dijital oyun bagimliligi skorlar1 arasinda anlamli bir iliskiye

rastlanmamuistir.

Eni (2017), aragtirmasinda lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve
algiladiklar1 ebeveyn tutumlarini degerlendirilmistir. Aragtirmaya goniilli 200 lise
ogrencisi katilmistir. Katilimcilara arastirmaci tarafindan gelistirilen sosyo-
demografik form, dijital oyun bagimliliginin Olciilmesi i¢cin Lemmens ve
arkadaslar1 (2009) tarafindan gelistirilen Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanan Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOP-7), ebeveyn
tutumlarinin belirlenmesi igin ise Kuzgun (1972) tarafindan gelistirilen Ana Baba
Tutumlart Olgegi (ABTO) kullanilmistir. Arastirma sonucunda &grencilerin
algiladiklar1 demokratik ebeveyn tutumu diizeyi arttikga dijital oyun bagimlilig

diizeyi de azalmaktadir.
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Yapilan arastirmalar, dijital oyun oynama siiresi arttikca biligsel
performansin diistiigli, erkek O0grencilerin kiz 6grencilerde daha fazla bilgisayar
oyunu bagimlist oldugu, kisisel bilgisayara sahip olan 6grencilerin bagimlilik
diizeylerinin daha ytiksek oldugu, sosyoekonomik diizeyi diisiik 6grencilerin okula
yabancilasma ve bilgisayar oyunlarma ayirdigr siirenin daha fazla oldugu
goriilmiistiir. Ayrica dijital oyunlarin 6grencilerin saldirganlik egilimlerini
arttirdig, sosyallesme diizeyini distirdiigii, diirtii kontroliinii ve benlik saygilarini
diislirdligi goriilmiistiir. Anne baba tutumunun Ogrencinin bagimlilik diizeyini

etkiledigi gézlenmistir.



UCUNCU BOLUM
3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, evren ve Orneklemi, 6lgme araclar1 ele

alinmustir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢aligma ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile 6z
denetim becerileri ve sosyal egilimler arasindaki iligkilerin belirlenmesini ve dijital
oyun bagimliligi, 6z denetim becerisi ve sosyal egilimlerin demografik 6zelliklere
gore nasil farklilagtigmin ortaya konulmasini amagladigindan iliskisel tarama

modelindedir.

Tarama modelleri daha 6nce var olmus ya da hala var olan bir durum
hakkinda yargiya varmak i¢in evrenin tamami veya evrenden alinacak orneklem ile
ilgili yargiya varmak icin yapilan betimleme yaklasimdir. iliskisel tarama
modelinde birden ¢ok degisken arasindaki etkilesimin varligini ve miktarin
belirlemek amaglanir. iliskisel tarama yontemi, degiskenler arasindaki iliskileri
belirlemek ve muhtemel sonuglart tahmin igin kullanilmaktadir (Karasar,

1982/2017).
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2017-2018 egitim dgretim yilinda Ordu ili Unye ilge
merkezindeki devlet ortaokullarmin 7. siniflarina devam eden G6grenciler
olusturmaktadir. 8. Siif 6grencilerinin sinava hazirlanmasi ve 7. Smif 6grencilerin

Olcek maddelerini daha 1yi anlayabilecekleri diisiiniilerek ¢alisma grubu secilmistir.
Aragtirmanin drneklemi asagidaki asamalara gore belirlenmistir.

e Ordu ili Unye ilgesine bagl 8 merkez devlet ortaokulunun 7. Simif 6grenci

sayilar1 Tlge Milli Egitim Miidiirliigiinden alinmistir.

e (Goriilme sikligini tespit etmek icin dncelikle ilge merkezinde bulunan sekiz
okulun 7. Sinifina devam eden 565 Kiz ve 620 Erkek olmak iizere 1185
dgrenciye Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi uygulanmistir. Alinan veriler
SPSS 17.0 programinda analiz edilerek dijital oyun bagimliliginin evrende

goriilme siklig1 %15 olarak tespit edilmistir.
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e Ormneklem biiyiikliigiinii belirlemek i¢in evrendeki eleman sayis1 bilindigi
icin su formiil kullanilmigtir (Bas, 2013, 5.42):
N t?p q 1185 x (1.96)* x (0.15 x 0.85) 580,176

N = = = - —————— e ——————— T mm e —————— =

168
@R (N-D)+pq  (0.502x (1185-1)+ (1962 x (0.15x 0.85)  3,4496

Tabaka agirligr = 168/1185 =0,1417
Kiz....coooeee. 565x 0,1417 =80 Erkek............. 620 x 0,1417 = 88

Goriilme sikligina gore drneklem sayisi, 80 kiz ve 88 erkek olacak sekilde 168

Ogrenci olarak belirlenmistir.

e Tabakali 6rnekleme yontemiyle 8 okuldan oranli olarak 6grenci sayilari, kiz

ve erkek sayilar1 belirlenmistir.

e Her okuldan belirlenen sayilarda basit tesadiifi 6rnekleme yontemiyle kiz
ve erkek Ogrencilerin isimleri liste yapilmis ve icinden kura g¢ekilerek

belirlenmistir.

e Bu arastirmanin Orneklemini 168 Ogrenci olusturmaktadir. Calisma
grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyet ve sosyoekonomik durumlarina gore

dagilimi Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Cinsiyet Ve Sosyoekonomik Duruma Goére Dagilim

f %

Cinsiyet Kiz 80 47,6
Erkek 88 52,4

Toplam 168 100,0

SED Diisiik 18 10,7
Orta 130 77,4

Yiiksek 20 11,9

Toplam 168 100,0

Tablo 1 incelendiginde, 6grencilerin 80’inin (%47.6) kiz, 88’inin (%52.4) erkek
oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin 18’inin (%10.7) sosyoekonomik durumunun
diisiik diizeyde, 130’unun (%77.4) orta diizeyde, 20’sinin (%11.9) ise yiiksek

diizeyde oldugu goriilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Araclari

Bu calismada 6grencilerin demografik bilgilerine ulasmak icin “ Kisisel
Bilgi Formu”, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini 6lgmek i¢in “Dijital Oyun
Bagimliligs Olgegi”, 6z denetim becerilerini dlgmek icin “Ergenlerde Oz-Denetim
Becerileri Olgegi “ve sosyal egilimlerini dlgmek igin “Sosyal Egilimler Olcegi”

kullanilmistir.
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmact tarafindan gelistirilen form (Ek-1), ogrencilerin kisisel
bilgilerini 0grenmek amaciyla olusturulmustur. Formda cinsiyet, sinif,
sosyoekonomik durum, 6grencinin kitap okuma aligkanliginin olup olmadigi, spor
yapma aligkanliginin olup olmadigi, dijital oyun oynayip oynamadigi, kag¢ saat
dijital oyun oynadig1 ve ailelerinin oyun oynamalarini denetleyip denetlemedigi ile

ilgili sorular bulunmaktadir.
3.3.2. Ergenlerde Oz Denetim Becerileri Olcegi

Ozdenetim Olgegi (Adolescent Self Regulatory Inventory-ASRI), Moilanen
(2005) tarafindan ergenlerin 6zdenetim becerilerini degerlendirmek amaciyla
gelistirilmistir. Hem ergen hem de ebeveyn formu bulunan olgek, ergenlerin
duygularini, davraniglarini, diisiince ve dikkatlerini ne derece harekete
gecirdiklerini, uyarladiklarini, kontrol ettiklerini, stirdiirdiiklerini ve kisitladiklarini
degerlendirmeyi amaclamaktadir. Olgekte 1°den (Bana hi¢ benzemiyor) 4’e (Bana
cok benziyor) dogru giden dortlii likert tipinde 32 madde bulunmaktadir. Olgekten
alinan puanlar 32 — 128 arasinda degisir ve puan arttikca ergenin kendini diizenleme
konusunda  basarisinin  arttifi  anlasilmaktadir.  Ergenlerin  kendilerini
degerlendirdikleri formun yani sira ebeveynin ¢ocugunu degerlendirdigi bir formu

bulunmaktadir. Bu arastirmada sadece ergen formu kullanilmistir.

Moilanen (2005) tarafindan yapilan analizlerde uzun dénemli ve kisa
donemli 6zdenetim faktorleri elde edilmis; ebeveyn ve ergen formlarinin ig
tutarlilik katsayilart her iki faktor i¢in de yiliksek bulunmustur (Kisa donem
aebeveyn = .85, aergen = .84; uzun dénem aebeveyn = .87, aergen = .89). Olcegin
Tiirkgeye uyarlamast Harma (2008) tarafindan (Ek-2) yapilmistir. Yapilan
acimlayic1 faktor analizinde 6zdenetimde basar1 (18 madde) ve yetersizlik (14

madde) olarak adlandirilan iki boyut ortaya ¢ikmistir. Basari boyutu varyansin
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%19.15’ini (ebeveyn bildiriminde %26.07), yetersizlik boyutu da %10.07 sini
(ebeveyn bildiriminde %7.12) agiklamaktadir. Yapilan i¢ tutarlilik analizinde ise,
basar1 boyutunun i¢ tutarligi aebeveyn = .89, aergen = .85; yetersizlik boyutunun
i¢ tutarlilig1 ise aebeveyn = .79, aergen = .80 olarak tespit edilmistir. Dogrulayici

faktor analizi sonuglari, agimlayici faktor analizi ile tutarlilik gostermistir.
3.3.3. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

“Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi” (Ek-4) Hazar ve Hazar
(2017) tarafindan gelistirilmistir. Olcekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5
puanlt likert tipi Olgekten yararlanilmistir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 =
Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum,5 = Tamamen Katiliyorum).
Olgekten alabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olgek
puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup,
49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli grup”
olarak degerlendirilmektedir. Olgegin ¢alisma grubu 152°si kiz (%42), 212 si erkek
(%58) toplam 364 kisi ve yas ortalamas1 12’dir.

Olgegin yap1 gegerligi agimlayici faktdr analizi (AFA) ve dogrulayici faktor
analizi (DFA) ile yapilmistir. A¢gimlayici faktor analizinde maddeler dort faktor
altinda toplanmis ve toplam varyansin 47,953 iinii aciklamaktadir. Olgek
maddelerinin ayirt ediciligini belirlemek amaciyla madde analizi kapsaminda,
toplam 6l¢ek puanina gore belirlenen alt % 27 ve iist % 27 gruplarinin ortalama
puanlart bagimsiz t-testi yapilarak incelenmistir. Olgme aracinin giivenirligi,
Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayist ve Test-tekrar test yontemi ile test edilmistir.
Olgegin toplam giivenilirlik degeri Croanbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi. 0,90 ve
Test-Tekrar Test korelasyon katsayisi toplam dlgek igin. 0,81’°dir. Dogrulayic
faktdr analizi sonuclarinin standart uyum indekslerini karsilamistir. “Cocuklar Igin
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” nin gegerli ve giivenilir bir dlgek oldugu sonucuna

varilmistir.
3.3.4. Sosyal Egilimler Olcegi

Olgek Tekin, Ozkara ve arkadaslar1 (2007) tarafindan (Ek-3) gelistirilmistir.
Olgekte dgrencilerin sosyal uyum, maddeden kaginma, siddetten kaginma, aile ve
okul statiisii, hedef ve ideal faktorleri degerlendirilmistir. Giivenilirlik ve faktor

analizleri yapilmis anketin sonraki degerlendirilmesi, bagimsiz gruplar arasi analiz
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Mann-Whitney-U testi ile yapilmistir. Multifaktoryel analizlerde Spearman

Korelasyon testi uygulanmistir. Sosyal egilimler 6l¢eginin giivenilirlik degeri.

811°dir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada kullanilacak 6l¢ekler igin resmi makamlardan gerekli izinlerin
alinmasiyla ilk uygulama Unye ilce merkezindeki ortaokullarm 7. Siniflarinda
okuyan 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin goriilme sikligini tespit amaciyla 8
ortaokulun 7. Smif 6grencilerine dijital oyun bagimliligi 6l¢egi uygulanmistir. 1185
ogrenciden alman verilerle dijital oyun bagimliligi goriilme siklig1 %15 olarak
belirlenmistir. Gortilme sikligindan hareketle belirlenen 6rnekleme tiim olgekler
uygulanmistir. Orneklem olarak alinacak say1 dgrencilerin dlgekleri hatali ve ya
eksik doldurabilecegi diisiiniilerek 188 olarak alinmistir. Her okuldan alinacak kiz
ve erkek o6grenci Orneklem sayisina gore okullarin psikolojik danigmanlarinin
yardimiyla yedinci simif dgrencilerinin isimleri kagitlara yazilarak basit tesadiifi
ornekleme yontemiyle oOgrenciler kura gekilerek segilmistir. Okul psikolojik
danmigsmanlari ile birlikte belirlenen tarih ve saatte her okulda bir ders saatinde
olgekler uygulanmustir. Olgekler uygulanmadan &nce arastirmanin amaci ve
verilerin kullanimiyla ilgili yazili ve sozlii bilgilendirme yapilmistir. Uygulama
sonrasinda biitlin cevap kagitlar1 kontrol edilmis ve eksik ya da hatali doldurulan

form ve Olgekler degerlendirme disinda tutulmustur.
3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizine gegmeden 6nce dlgeklerde yer alan olumsuz maddeler
ters kodlanmigtir. Sonra veri setindeki kayip degerler incelenmis, kayip deger
olmadig1 belirlenmistir. Daha sonra her bir 6l¢ek ve lgeklerin alt boyutlari igin
toplam puanlar hesaplanmistir ve u¢ deger analizi yapilmistir. Veri setindeki 11

katilimcinin ug deger oldugu tespit edilerek veri setinden ¢ikarilmistir.

Verilerin analizinde hangi tekniklerin kullanilacaginin belirlenmesi

amaciyla dagilimlarin normalligi incelenmistir.

Normallik testlerinden en yaygin kullanilanlar1 Shapiro-Wilks W Testi ve Kolmogorov-
Smirnov (K-S) Testidir. Shapiro- Wilk testi 6rneklem biiyiikligii 35°den kiigiik oldugunda,
Kolmogorov-Smirnov testi ise 6rneklem biiyiikliigii 35°den biiyiik oldugunda kullanilabilmektedir.
Test sonucunda hesaplanan p degerinin a=.05’den biiyiikk ¢ikmasi, bu manidarlik diizeyinde
puanlarin normal dagilimdan geldiginin kanit1 olarak degerlendirilmektedir (akt. Demir, Saatcioglu
ve Imrol, 2016).
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Kolmogorov- Smirnov normallik testi sonuncunda p>.050 i¢in, 6z denetim
basarist (KS(157)=.068, p=.076) ve 6z denetim becerisi (KS(157)=.070, p=.055)
toplam puanlarinin normal dagilima uydugu, ancak dijital oyun bagimlilig
(KS(157)= .125, p=.000), 6z denetim yeterliligi (KS(157)= .076, p=.028), sosyal
egilimler (KS(157)=.079, p=.018) ve sosyal egilimlerin alt boyutlar1 olan sosyal
uyum (KS(157)=.406, p=.000), siddet egilimi (KS(157)=.117, p=.000), maddeden
kaginma (KS(157)= .341, p= .000), okul statiisii (KS(157)= .163, p= .000), aile
statiisti (KS(157)=.195, p=.000) ve olumsuz hedef- ideallerin (KS(157)=.183, p=
.000) dagiliminin normal olmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle birinci ve birinciye
bagl diger alt problemlerde degiskenler arasindaki korelasyonlar Spearman Brown

korelasyon katsayis1 ile hesaplanmistir.

Toplam puanlarin cinsiyete gore olusan alt gruplarda dagiliminin
normalligine iliskin test sonuglari, 6z denetim yeterliligi (kiz KS(74)= .075, p=
.200, erkek KS(83)=.086, p=.19), 6z denetim basaris1 (kiz KS(74)=.069, p= .20,
erkek KS(83)=.076, p=.20), 6z denetim becerisi (kiz KS(74)=.095, p= .93, erkek
KS(83)= .077, p= .20) ve sosyal egilimler (kiz KS(74)= .102, p= .056, erkek
KS(83)=.096, p= .055) toplam puanlarinin normal dagilima uydugu, dijital oyun
bagimlilig1 ve sosyal egilimlerin alt boyutlarinin toplam puan dagilimlarinin normal
olmadig1 goriilmiistiir. Bu nedenle ikinci ve liglincii alt problemlerin bu degiskenler
icin fark analizleri iligskisiz Orneklemler t testi ile diger degiskenler igin fark

analizleri ise Mann Whitney U testi ile yapilmistir.

Toplam puanlarin kitap okuma aligkanligina gore olusan alt gruplarda
dagilimiin normalligine iliskin test sonuglar1 incelendiginde, 6z denetim basarisi
(okurum KS(72)= .063 p= .20, okumam KS(85)= .087 p= .159) ve 6z denetim
becerisi (okurum KS(72)= .070 p= .20, okumam KS(85)= .087 p= .163) toplam
puanlarinin normal dagilima uydugu, dijital oyun bagimliligi, 6z denetim
yeterliligi, sosyal egilimler ve sosyal egilimlerin alt boyutlarinin toplam puan
dagilimmin normal olmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle ikinci ve iigiincii alt
problemlerde bu degiskenler i¢in fark analizleri iligkisiz 6rneklemler t testi ile diger

degiskenler icin fark analizleri ise Mann Whitney U testi ile yapilmistir.

Toplam puanlarin spor yapma aligkanligina goére olusan alt gruplarda
dagiliminin normalligine iligkin test sonuclar incelendiginde, 6z denetim yeterliligi

(yaparim KS(105)= .068 p= .20, yapmam KS(52)= .110 p= .169), 6z denetim
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basarisi (yaparim KS(105)=.056 p= .20, yapmam KS(52)=.100p=.20), 6z denetim
becerisi (yaparim KS(105)=.081 p= .08, yapmam KS(52)= .114 p=.09) ve sosyal
egilimler (yaparim KS(105)=.085 p=.059, yapmam KS(52)=.083 p=.20) toplam
puanlarinin normal dagilima uydugu, dijital oyun bagimliligi, sosyal egilimler ve
sosyal egilimlerin alt boyutlarinin diger toplam puanlarin dagiliminin normal
olmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle ikinci ve ii¢lincii alt problemlerde bu
degiskenler icin fark analizleri iliskisiz 6rneklemler t testi ile diger degiskenler i¢in
fark analizleri ise Mann Whitney U testi ile yapilmustir.

Toplam puanlarin akilli telefonu olma durumuna gore olusan alt gruplarda
dagiliminin normalligine iliskin test sonuglart incelendiginde, 6z denetim basarisi
(evet KS(77)= .066 p= .20, hayir KS(80)=.099 p=.050), 6z denetim becerisi (evet
KS(77)=.083 p=.20, hayir KS(80)=.087 p=.20) ve sosyal egilimler (evet KS(77)=
.081 p= .20, hayir KS(80)= .086 p= .20) toplam puanlarinin normal dagilima
uydugu, dijital oyun bagimliligi, 6z denetim yeterliligi ve sosyal egilim alt
boyutlariin toplam puan dagiliminin normal olmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle
ikinci ve lgiincii alt problemlerde bu degiskenler icin fark analizleri iliskisiz
orneklemler t testi ile diger degiskenler i¢in fark analizleri ise Mann Whitney U

testi ile yapilmustir.

Toplam puanlarin bilgisayar1 olma durumuna gore olusan alt gruplarda
dagilimiin normalligine iliskin test sonuglar1 incelendiginde, 6z denetim basarisi
(evet KS(83)=.071 p= .20, hayir KS(74)=.101 p=.060), 6z denetim becerisi (evet
KS(83)= .080 p= .20, hayir KS(74)= .098 p= .074) ve sosyal egilimler (evet
KS(83)= .085 p= .20, hayir KS(74)= .096 p= .086) toplam puanlarinin normal
dagilima uydugu, dijital oyun bagimliligi, 6z denetim yeterliligi, sosyal egilimler
alt boyutlariin toplam puan dagiliminin normal olmadigi goriilmektedir. Bu
nedenle ikinci ve flciincii alt problemlerde bu degiskenler icin fark analizleri
iligkisiz orneklemler t testi ile diger degiskenler icin fark analizleri ise Mann

Whitney U testi ile yapilmistir.

Toplam puanlarin tableti olma durumuna gore olusan alt gruplarda
dagiliminin normalligine iliskin test sonuglari incelendiginde, 6z denetim yeterliligi
(evet KS(65)=.093 p= .20, hayir KS(92)=.092 p=.051), 6z denetim basaris1 (evet
KS(65)= .095 p= .20, hayir KS(92)= .089 p= .069) ve sosyal egilimler (evet
KS(65)= .076 p= .20, hayir KS(92)= .082 p= .16) toplam puanlarinin normal
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dagilima uydugu, dijital oyun bagimliligi, 6z denetim becerisi ve sosyal egilimlerin
alt boyutlarmin toplam puan dagiliminin normal olmadig1 goriilmektedir. Bu
nedenle ikinci ve fliglincii alt problemlerde bu degiskenler icin fark analizleri
iliskisiz orneklemler t testi ile diger degiskenler i¢in fark analizleri ise Mann

Whitney U testi ile yapilmistir.

Toplam puanlarin oyun oynama durumuna gore olusan alt gruplarda
dagiliminin normalligine iligkin test sonuglari incelendiginde, 6z denetim yeterliligi
(evet KS(117)=.125 p=.000, hayir SW(40)= .746 p= .000), 6z denetim basaris1
(evet KS(117)=.063 p=.200, hayir SW(40)=.976 p=542), 6z denetim becerisi (evet
KS(117)= .082 p= .053, hayir SW(40)= .979 p= .649) ve sosyal egilimler (evet
KS(117)=.081 p= .056, hayir SW(40)= .972 p= .430) toplam puanlarinin normal
dagilima uydugu, diger toplam puanlarin dagiliminin normal olmadigi
goriilmektedir. Bu nedenle ikinci ve iiglincii alt problemlerde bu degiskenler i¢in
fark analizleri iliskisiz 6rneklemler t testi ile diger degiskenler i¢in fark analizleri

ise Mann Whitney U testi ile yapilmustir.

Toplam puanlarin oyun oynama siiresine gore olusan alt gruplarda
dagilimimin normalligine iliskin test sonuglari incelendiginde, 6z denetim yeterliligi
(1 saatten az oynayanlar KS(77)=.092 p=.164, 1-2 saat oynayanlar SW(48)=.963
p= .135, 2-3 saat oynayanlar SW(32)= .946 p= .110) ve 6z denetim becerisi (1
saatten az oynayanlar KS(77)=.096 p=.077, 1-2 saat oynayanlar SW(48)= .971 p=
276, 2-3 saat oynayanlar SW(32)= .946 p= .111) toplam puanlarinin normal
dagilima uydugu, dijital oyun bagimliligi, 6z denetim basarisi, sosyal egilimler ve
alt boyutlarmin toplam puan dagiliminin normal olmadigr goriilmektedir. Bu
nedenle ikinci ve li¢lincli alt problemlerde bu degiskenler i¢in fark analizleri
iligkisiz 6rneklemler ANOVA ile diger degiskenler i¢in fark analizleri ise Kruskal
Wallis H testi ile yapilmistir.



DORDUNCU BOLUM
4. BULGULAR VE YORUM

4.1. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihk Diizeyleri ile Oz
Denetim Becerileri Ve Sosyal Egilimleri Arasinda Istatistiksel Olarak

Anlamh Bir iliski Var Midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak icin hesaplanan Spearman korelasyon

katsayilar1 Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Dijital Oyun Bagimhih@ ile Oz Denetim Becerileri ve Sosyal
Egilimleri Arasindaki Iliskiler

Oz denetim becerisi ~ Sosyal egilimler

Spearman’s Dijital oyun .020 .070
rho bagimliligi p .800 330
N 157 157

Tablo 2 incelendiginde, ortaokul O6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile 6z denetim becerileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
tespit edilememistir (r=0.02, p>0.05). Benzer sekilde ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal egilimleri arasinda da istatistiksel olarak

anlaml bir iligki tespit edilememistir (r=0.08, p>0.05).

4.1.1 “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhilk Diizeyleri ile
Oz Denetim Becerilerinin Alt Boyutlari Olan Oz Denetim
Basaris1 Ve Oz Denetim Yeterlilikleri Arasinda Istatistiksel
Olarak Anlamh Bir iliski Var Midir?” Alt Problemine Iliskin
Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak igin hesaplanan Spearman korelasyon
katsayilar1 Tablo 3’de sunulmustur.
Tablo 3. Dijital Oyun Bagimhhig Ile Oz Denetim Becerileri Alt Boyutlar
Arasindaki Iliskiler

Oz denetim yeterliligi Oz denetim basarisi
Spearman's rho  Dijital oyun -.230" -.230"
bagimlilig

p .000 .000
N 157 157
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Tablo 12 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile 6z denetim yeterlilikleri arasinda negatif yonde diisiik diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilmistir (r=-0.23, p<0.05). Yani
ortaokul Ogrencilerinin 6z denetim yeterlilikleri arttik¢a dijital oyun bagimlilik

diizeyleri diisiik bir miktar azalmaktadir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim
basaris1 arasinda negatif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki
tespit edilmistir (r=-0.23, p<0.05). Yani ortaokul 6grencilerinin 6z denetim basarisi

arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik bir miktar azalmaktadir.

4.1.2 “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri ile
Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan Sosyal Uyumlari, Siddet
Egilimleri, Maddeden Kacinma Egilimleri, Okul Statiisii, Aile
Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Arasinda istatistiksel Olarak
Anlamh Bir iliski Var Midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak icin hesaplanan Spearman korelasyon

katsayilar1 Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4. Dijital Oyun Bagimhihg ile Sosyal Egilimler Olceginin Alt Boyutlar
Arasindaki Tliskiler

Sosya Olumsuz
I Siddet Maddeden Okul  Aile  hedef-
uyum egilimi kaginma Statiisii statlisii idealler

Spearman’ Dijital -080  .200° .030 -100 .010 .080

s tho oyun 290 010 620 180 .900  .290
bagimliligt

N 157 157 157 157 157 157

Tablo 4 incelendiginde ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile siddet egilimleri arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde istatistiksel
olarak anlamli bir iligki vardir (r=0.20, p<0.05). Yani ortaokul 6grencilerinin siddet
egilimleri arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik diizeyde de olsa
artmaktadir.

Ortaokul o6grencilerinin dijital oyun bagimmlilik diizeyleri ile sosyal

uyumlari, maddeden kaginma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii ve olumsuz
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hedef-idealler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki tespit edilememistir
(p>0.05).

4.2 “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmlihk Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan; Oz
Denetim Basaris1 ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel Ozelliklerden;
Cinsiyet, Kitap Okuma, Spor Yapma, Akill Telefonu Olma, Bilgisayari
Olma, Tableti Olma, Dijital Oyun Oynama ve Dijital Oyun Oynama
Siiresi Istatistiksel Olarak Anlamh Farkliik Gostermekte Midir?” Alt

Problemine fliskin Bulgular

4.2.1. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan;
Oz Denetim Basaris1 ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Cinsiyete Gore Istatistiksel Olarak Anlamh
Farkhlik Gostermekte Midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in 6z denetim yeterliligi, 6z denetim basaris1 ve
0z denetim becerisi degiskenleri i¢in iliskisiz Orneklemler t testi yapilmistir.

Mliskisiz érneklemler t testlerine iliskin bulgular Tablo 5°de sunulmustur.
Tablo 5. Cinsiyete Gore Oz Denetim Yeterliligi, Oz Denetim Basaris1 Ve Oz

Denetim Becerisi Degiskenleri Icin t Testi Sonuclar

Cinsiyet N X  Std.Sapma t sd p
Oz denetim Kiz 74 34.95 7.03 .040 155 .960
yeterliligi Erkek 83 3491 6.69
Oz denetim Kiz 74 5151 8.71 712 155 470
basarisi Erkek 83 50.59 7.52
Oz denetim Kiz 74 86.55 6.95 699 15290  .486
becerisi Erkek 83 85.67 8.78

Tablo 5 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin 6z denetim yeterliligi (t(155)=
0.040, p>0.05), 6z denetim basaris1 (t(155)= 0.712, p>0.05), 6z denetim becerisi
(t(152.904)= 0.699, p>0.05) cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermedigi goriilmektedir.
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Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili Mann Whitney U Testi sonucu Tablo 20 ‘de

verilmistir.

4.2.2. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri, Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan;
Oz Denetim Basarisi ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Kitap Okuma Ahgkanhgma Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhilik Gostermekte Midir?” Alt Problemine
Mliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in 6z denetim basarisi ve 6z denetim becerisi
degiskenleri icin iliskisiz 6rneklemler t testi, 6z denetim yeterliligi degiskeni i¢in
Mann Whitney U testi yapilmustir. Iliskisiz drneklemler t testlerine iliskin bulgular

Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Kitap Okuma Ahskanh@ima Gore Oz Denetim Basarisi ve Oz Denetim

Becerisi Degiskenleri I¢in t Testi Sonuclar

Kitap okuma Std.

aliskanhginiz N X Sapma ! sd p
Oz denetim  Okurum 72 5413 748 473 155  .000
basaris Okumam 85 4838  7.68
Oz denetim  Okurum 72 8676 7.02 990 15470 .320
becerisi Okumam 85 8551  8.67

Tablo 6 incelendiginde, ortaokul &grencilerinin 6z denetim bagarisinin
kitap okuma aliskanligina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi
goriilmektedir (t(155)= 4.73, p<0.05). Kitap okuyan ortaokul dgrencilerinin 6z
denetim bagarisinin  kitap okumayan ortaokul Ogrencilerinin 6z denetim
basarisindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu

gorilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin 6z denetim becerisinin kitap okuma aligkanligina
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi goriilmektedir (t(154.70)=
0.994, p>0.05).

Oz denetim yeterliligi degiskeni i¢in Mann Whitney U testlerine iliskin

bulgular Tablo 7’de sunulmustur.
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Tablo 7. Kitap Okuma Ahskanligina Gére Dijital Oyun Bagimlihgi ve Oz
Denetim Yeterliligi Degiskeni Icin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Kitap okuma Sira Sira

aligkanliginiz N ortalamasi  toplami U p
Dijital Okurum 72 71.29 5133.00  2505.00 .050
oyun-—~ Okumam 85 85.53 7270.00
bagimlilig Toplam 157
) Okurum 72 95.88 6903.50 184450 .000
Oz de.n'evt%m Okumam 85 64.70 5499.50
yeterliligi Toplam 157

Tablo 7 incelendiginde, ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliliginin
(U=2505.00, p>0.05) kitap okuma aligkanligina gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gostermedigi goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin 6z denetim yeterliliginin kitap okuma aliskanligina
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (U=1844.50,
p<0.05). Kitap okuyan ortaokul &grencilerinin 6z denetim yeterliliginin Kitap
okumayan ortaokul 6grencilerinin 6z denetim yeterliliginden istatistiksel olarak

anlaml bir sekilde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

4.2.3. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar: Olan;
Oz Denetim Basaris1 ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Spor Yapma Alskanh@ma Gore Iistatistiksel
Olarak Anlamh Farkhihk Gostermekte Midir?” Alt Problemine
fliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in 6z denetim yeterliligi, 6z denetim basaris1 ve
0z denetim becerisi degiskenleri i¢in iliskisiz Orneklemler t testi yapilmistir.

Mliskisiz 6rneklemler t testlerine iliskin bulgular Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin 6z denetim basarist (t(155)=
1.28, p>0.05), 6z denetim becerisi (t(155)= 0.92, p>0.05) ve 6z denetim yeterliligi
(t(155)= 0.43, p>0.05) spor yapma aligkanligina gore istatistiksel olarak anlamli

farklilik gostermedigi goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili Mann Whitney U Testi sonucu Tablo 23 ‘de

verilmisgtir.
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Tablo 8. Spor Yapma Ahskanhgina Gore Oz Denetim Yeterliligi, Oz Denetim

Basaris1 ve Oz Denetim Becerisi Degiskenleri I¢in t Testi Sonuclar:

Spor yapma Std. t sd p
aliskanlignmiz =~ N X Sapma
Oz denetim Yaparim 105 51.60 7.85 128 155 .200
basarisi Yapmam 52 49.84 8.50
Oz denetim Yaparim 105 86.50 7.88 920 155 .350
becerisi Yapmam 52 8525 8.13
Oz denetim Yaparim 105 35.10 7.03 430 155 .660
yeterliligi Yapmam 52 34.59 6.45

4.2.4. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan;
Oz Denetim Basarisi ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Akilli Telefonu Olma Durumuna Gére istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhilik Gostermekte Midir? » Alt Problemine
iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in 6z denetim basarisi ve 6z denetim becerisi
degiskenleri icin iligkisiz 6rneklemler t testi, 6z denetim yeterliligi icin Mann
Whitney U testi yapilmistir. Iliskisiz 6rneklemler t testlerine iliskin bulgular Tablo

9’da sunulmustur.

Tablo 9. Akilli Telefonu Olma Durumuna Gére Oz Denetim Basaris1 Ve Oz

Denetim Becerisi Degiskenleri Icin t Testi Sonuclar

Akili telefonunuz var Std.

mi1? N X Sapma t sd p
Oz denetim Evet 77 5231 8.04 197 155 .050
basarisi Hayir 80 49.78 7.99
Oz denetim Evet 77 87.74 7.70 259 155 .010
becerisi Hayir 80 84.50 7.93

Tablo 9 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin 6z denetim becerisinin akilli
telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi
goriilmektedir (t(155)= 2.59, p<0.05). Akilli telefonu olan ortaokul 6grencilerinin
0z denetim becerisi akilli telefonu olmayan ortaokul &grencilerinin 6z denetim

becerisinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksektir.
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Ortaokul Ogrencilerinin 6z denetim basarisinin akilli telefonu olma

durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi goriilmektedir

(t(155)= 1.971, p>0.05).

Oz denetim yeterliligi degiskeni i¢in Mann Whitney U testlerine iliskin

bulgular Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10. Akilli Telefonu Olma Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimhihg: ve

Oz Denetim Yeterliligi Degiskeni Icin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Akili

telefonunuz Sira Sira

var mi1? N ortalamast  toplami U p
Dijital oyun ~ Evet 77 79.66 6134.00 3029 .850
bagimlilig Hayir 80 78.36 6269.00

Toplam 157
Oz denetim  Evet 77 77.05  5933.00 2930 590
yeterliligi Hayir 80 80.88  6470.00

Toplam 157

Tablo 10 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

diizeyi (U=3

029, p>0.05), 6z denetim yeterliligi (U=2930, p>0.05) akilli telefonu

olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemektedir.

4.2.5

. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar: Olan;
Oz Denetim Basaris1 ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Bilgisayar1 Olma Durumuna Gére Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhihk Gostermekte Midir?” Alt Problemine
Iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in 6z denetim basaris1 ve 6z denetim becerisi

degiskenleri
Mann Whitn
Tablo 11°de

icin iliskisiz 6rneklemler t testi, 6z denetim yeterliligi degiskeni i¢in
ey U testi yapilmustir. iliskisiz 6rneklemler t testlerine iliskin bulgular

sunulmustur.
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Tablo 11. Bilgisayar1 Olma Durumuna Gére Oz Denetim Basaris1 Ve Oz

Denetim Becerisi Degiskenleri I¢in t Testi Sonuglar

Bilgisayariniz

var mi? N X Std. Sapma sd - p
Oz denetim Evet 83 51.74 8.03 1.18 155 .230
basarist Hayir 74 50.21 8.13
Oz denetim Evet 83 86.21 8.43 212 155 .830
becerisi Hayir 74  85.94 7.45

Tablo 11 incelendiginde, ortaokul Ogrencilerinin 6z denetim basarist
(t(155)= 1.184, p>0.05) ve 6z denetim becerisi (t(155)= 0.21, p>0.05) bilgisayar1
olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklihik gostermedigi

goriilmektedir.

Oz denetim yeterliligi degiskeni i¢cin Mann Whitney U testlerine iliskin
bulgular Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 12. Bilgisayar1 Olma Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimhhig ve Oz
Denetim Yeterliligi Degiskeni I¢cin Mann Whitney U Testi Sonuglar

Bilgisayariniz Sira Sira

var m1? N ortalamasi  toplami U p
Dijital oyun  Evet 83 8301 6889.50 27385  .242
bagimhiligt ~ Hayir 74 7451 5513.50

Toplam 157
Oz denetim  Evet 83 83.02 6890.50 27375  .240
yeterliligi Hayir 74 74.49 5512.50

Toplam 157

Tablo 12 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi (U=2738.50, p>0.05) ve 6z denetim yeterliligi (U=2737.50, p>0.05),
bilgisayar1 olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli  farklilik

gostermemektedir.

4.2.6. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan;
Oz Denetim Basaris1 ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Tableti Olma Durumuna Goére Anlamh Farkhlik
Gostermekte Midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular
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Bu alt probleme yanit aramak icin 6z denetim yeterliligi ve 6z denetim
basarist degiskenleri i¢in iligkisiz 6rneklemler t testi, 6z denetim becerisi degiskeni
icin Mann Whitney U testi yapilmustir. Iliskisiz 6rneklemler t testlerine iliskin

bulgular Tablo 13’de sunulmustur.

Tablo 13. Tableti Olma Durumuna Goére Oz Denetim Yeterlilizgi Ve Oz

Denetim Basarisi Degiskenleri Icin t Testi Sonuclar

Tablet

Bilgisayariniz Std.

var mi? N X Sapma t sd p
Oz denetim Evet 65 34.66 6.52 420 155 670
yeterliligi Hayir 92 35.13 7.07
Oz denetim Evet 65 50.64 7.46 490 155  .620
basarisi Hayir 92 51.29 8.53

Tablo 13 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin 6z denetim yeterliligi
(t(155)= 0.422, p>0.05) ve 6z denetim basarist (t(155)= 0.492, p>0.05) tableti
olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklihik gostermedigi

goriilmektedir.

Oz denetim becerisi degiskeni icin Mann Whitney U testlerine iliskin

bulgular Tablo 14’de sunulmustur.

Tablo 14. Tableti Olma Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimhhig ve Oz
Denetim Becerisi Degiskeni Icin Mann Whitney U Testi Sonuclari

Tablet

Bilgisayariniz Sira

var mi1? N ortalamasi Sira toplami U p
Dijital oyun  Evet 65 86.61 5629.50 249550  .070
bagimliligi  Hayir 92 73.63 6773.50

Toplam 157
Oz denetim  Evet 65 78.28 5088 2943 .860
becerisi Hayir 92 79.51 7315

Toplam 157

Tablo 14 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi
(U=2495.50, p>0.05) ve 6z denetim becerisi (U=2943, p>0.05), tableti olma

durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermemektedir.
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4.2.7. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri Ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar: Olan;
Oz Denetim Basaris1 Ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Dijital Oyun Oynama Durumuna Gére Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhhk Gostermekte Midir?” Alt Problemine
fliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in 6z denetim yeterliligi, 6z denetim basarisi
ve 0z denetim becerisi degiskenleri i¢in iligskisiz 6rneklemler t testi yapilmistir.

Mliskisiz 6rneklemler t testlerine iliskin bulgular Tablo 15’de sunulmustur.

Tablo 15. Dijital Oyun Oynama Durumuna Gére Oz Denetim
Yeterliligi, Oz Denetim Basaris1 Ve Oz Denetim Becerisi Degiskenleri icin t

Testi Sonuc¢lar

Dijital

oyunlar

oynuyor Std.

musunuz? N X Sapma t sd P
Oz denetim  Evet 117 35.01 6.86 250 155  .800
yeterliligi  payr 40  34.70 6.80
Oz denetim  Evet 117 50.84 8.08 470 155 630
basarisi Hayir 40 5155 8.20
Oz denetim  Evet 117 85.82 8.084 690 155  .480
becerisi Hayir 40  86.85 7.64

Tablo 15 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin 6z denetim yeterliligi
(t(155)= 0.25, p>0.05), 6z denetim basarist (t(155)= 0.47, p>0.05) ve 6z denetim
becerisi (t(155)= 0.69, p>0.05) dijital oyun oynama durumuna gore istatistiksel

olarak anlaml farklilik gostermedigi goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili Mann Whitney U Testi sonucu Tablo 31 ‘de

verilmistir.



39

4.2.8. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyleri Oz
Denetim Becerileri ve Oz Denetim Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan;
Oz Denetim Basarisi ve Oz Denetim Yeterlilikleri Kisisel
Ozelliklerden; Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhhk Gostermekte Midir?” Alt Problemine
fliskin Bulgular

Oz denetim yeterliligi ve 6z denetim becerisi degiskenleri igin fark analizleri
iliskisiz 6rneklemler ANOVA ile 6z denetim basarisi i¢in fark analizi ise Kruskal
Wallis H testi ile yapilmustir. Oz denetim yeterliligi ve 6z denetim becerisi

degiskenlerine iliskin betimsel istatistikler Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16. Oz Denetim Yeterliligi ve Oz Denetim Becerisi Degiskenlerine iliskin

Betimsel istatistikler

N X Std. Sapma Minimum Maksimum

Oz 1 saatten az 77 35.67 6.68 20 50
denetim  1-2 saat arasi 48 3481 7.26 23 50
yeterliligi 2 saatten fazla 32 33.34 6.43 25 49

Toplam 157 34.93 6.83 20 50
Oz 1 saatten az 77 85.76 8.13 70 108
denetim  1-2 saat arasi 48 85.83 7.86 68 103
becerisi 2 saatten fazla 32 87.25 7.84 70 100

Toplam 157 86.08 7.96 68 108

Oz denetim yeterliligi ve 6z denetim becerisi degiskenleri igin fark analizleri

iliskisiz 6rneklemler ANOVA sonuglar1 Tablo 17°de sunulmustur.

Tablo 17. Dijital Oyun Oynama Siiresine Gére Oz Denetim Yeterliligi ve Oz
Denetim Becerisi Degiskenleri icin ANOVA Sonuclar

KT sd KO F p
Oz denetim Gruplar arast 123.94 2 61.97 1.33 .260
yeterliligi Grup i¢i 7161.41 154 46.50
Toplam 7285.36 156
Oz denetim  Gruplar aras1 54.29 2 27.14 420 650
becerisi Grup igi 9840.45 154 63.89

Toplam 9894.75 156
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Tablo 17 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin 6zdenetim yeterliligi (F(2,
154)= 1.33, p>0.05) ve 6zdenetim becerisi (F(2, 154)=0.42, p>0.05) dijital oyun

oynama sliresine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve 6z denetim basaris1 i¢in Kruskal Wallis H testine

iliskin bulgular Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18. Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Dijital Oyun Bagimhhigi ve Oz
Denetim Basarisi Ii¢cin Kruskal Wallis H Testi Sonuclar:

Sira H sd p Fark
Stire N  ortalamasi
Dijital oyun 1 saatten az 77 59.51 28.02 2 .000 1-2
bagimliligr 1-2 saat arasi 48 96.02 1-3
2 saatten fazla 32 100.38

Toplam 157
Oz denetim 1 saatten az 77 82.86 1.12 2 .560 -
basarisi 1-2 saat arasi 48 74.52

2 saatten fazla 32 76.42

Toplam 157

Tablo 18 incelendiginde, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir (H(2)= 28.02, p>0.05). Dijital oyunlari 1 saatten az oynayan
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi, hem dijital oyunlar1 1-2 saat
arast oynayanlardan hem de 2 saatten fazla oynayanlardan istatistiksel olarak

anlaml bir sekilde daha dustiktiir.

Ortaokul 6grencilerinin 6z denetim basaris1 (H(2)= 1.12, p>0.05) dijital oyun

oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli1 farklilik géstermemektedir.

4.3. “ Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri Sosyal
Egilimleri ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan; Sosyal Uyum,
Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul Statiisii, Aile
Statiisii, Olumsuz Hedef-Idealleri Kisisel Ozelliklerden; Cinsiyet,
Kitap Okuma, Spor Yapma, Akill Telefonu Olma, Bilgisayar1 Olma,
Tableti Olma, Dijital Oyun Oynama Ve Dijital Oyun Oynama Siiresi
Istatistiksel Olarak Anlamh Farkhihk Gostermekte Midir?” Alt
Problemine iliskin Bulgular
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4.3.1. “ Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri
Sosyal Egilimleri ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Cinsiyete Gore Istatistiksel Olarak Anlamh
Farklihk Gostermekte Midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢in sosyal egilimler degiskeni icin iliskisiz
orneklemler t testi, alt boyutlar1 icin Mann Whitney U testi yapilmstir. liskisiz

orneklemler t testlerine iligkin bulgular Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19. Cinsiyete Gore Sosyal Egilimler Degiskeni I¢in t Testi Sonuglar

Cinsiyet N X  Std.Sapma ¢ sd p

Sosyal egilimler Kz 74 86.94 6.14 1.26 155  .200
Erkek 83 88.25 6.70

Tablo 19 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimlerinin (t(155)=
1.26, p>0.05) cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermedigi

goriilmektedir

Sosyal egilimler degiskeninin alt boyutlar1 i¢in Mann Whitney U testlerine
iliskin bulgular Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdsterdigi
goriilmektedir (U=1377, p<0.05). Erkek ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri kiz ortaokul 6grencilerinden istatistiksel olarak anlamli bir

sekilde daha ytiksektir.

Ortaokul 6grencilerinin  sosyal uyumlar1 (U=3061, p>0.05), siddet
egilimleri (U=2719, p>0.05), maddeden kacinma egilimleri (U=2923, p>0.05),
okul statiisii (U=3005, p>0.05), aile statiisii (U=2904, p>0.05) ve olumsuz hedef-
idealleri (U=2924, p>0.05) cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir.
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Tablo 20. Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagimlih@1 ve Sosyal Egilimler
Degiskeninin Alt Boyutlar1 icin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Sira Sira
Cinsiyet N ortalamasi toplami U p
Dijital oyun ~ Kiz 74 56.11 4152 1377  .000
bagimliligi Erkek 83 99.41 8251
Toplam 157
Sosyal uyum  Kiz 74 78.86 5836 3061 .960
Erkek 83 79.12 6567
Toplam 157
Siddet egilimi  Kiz 74 74.25 549450 2719.50 .210
Erkek 83 83.23 6908.50
Toplam 157
Maddeden Kiz 74 77.01 5698.50 2923.50 .530
kaginma Erkek 83 80.78 6704.50
Toplam 157
Okul statiisii Kz 74 78.11 5780.50 3005.50 .810
Erkek 83 79.79 6622.50
Toplam 157
Aile statiisii Kiz 74 76.74 5679 2904.00 .540
Erkek 83 81.01 6724
Toplam 157
Olumsuz Kiz 74 77.01 5699 2924 .590
hedef-idealler  Erkek 83 80.77 6704
Toplam 157

4.3.2. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri
Sosyal Egilimleri ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Kitap Okuma Alskanh@ma Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhiik Gostermekte Midir?” Alt Problemine
Iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak ic¢in sosyal egilimler degiskeni ve sosyal
egilimlerin alt boyutlar1 sosyal uyum, siddet egilimi, maddeden kacinma, okul
statlisii, aile statiisii ve olumsuz hedef-idealler icin Mann Whitney U testi

yapilmistir. Mann Whitney U testlerine iliskin bulgular Tablo 21°de sunulmustur.
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Tablo 21. Kitap Okuma Alskanh@ma Goére Dijital Oyun Bagimlhihgi,
Sosyal Egilimler Degiskeni ve Sosyal Egilimlerin Alt Boyutlar1 icin Mann
Whitney U Testi Sonuclar:

Kitap okuma Sira Sira
aliskanligmiz N ortalamasit  toplami U p
Dijital oyun Okurum 72 71.29 5133 2505 .050
bagimlilig Okumam 85 85.53 7270
Toplam 157
Sosyal egilimler ~ Okurum 72 72.01 5185 2557  .070
Okumam 85 84.92 7218
Toplam 157
Sosyal uyum Okurum 72 87.35 6289.50 2458.50 .000
Okumam 85 71.92 6113.50
Toplam 157
Siddet egilimi Okurum 72 68.44 4928 2300 .000
Okumam 85 87.94 7475
Toplam 157
Maddeden Okurum 72 74.71 5379 2751 .190
kaginma Okumam 85 82.64 7024
Toplam 157
Okul statiisii Okurum 72 78.53 5654.50 3026.50 .900
Okumam 85 79.39 6748.50
Toplam 157
Aile statiisii Okurum 72 79.47 5722 3026  .900
Okumam 85 78.60 6681
Toplam 157
Olumsuz hedef-  Okurum 72 69.45 5000.50 2372.50 010
idealler Okumam 85 87.09 7402.50
Toplam 157

Tablo 21 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlariin Kitap
okuma aligkanligina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi
goriilmektedir (U=2458.50, p<0.05). Kitap okuyan ortaokul 6grencilerinin sosyal
uyumlarmin kitap okumayan ortaokul Ogrencilerinin sosyal uyumlarindan

istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha ytiksek oldugu goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin siddet egilimlerinin kitap okuma aligkanligina gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (U=2300, p<0.05).
Kitap okuyan ortaokul dgrencilerinin siddet egilimlerinin Kitap okumayan ortaokul
Ogrencilerinin siddet egilimlerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha

diisiik oldugu goriilmektedir.
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Ortaokul 6grencilerinin olumsuz hedef-ideallerinin kitap okuma aliskanligina
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (U=2372.50,
p<0.05). Kitap okuyan ortaokul 6grencilerinin olumsuz hedef-ideallerinin kitap
okumayan ortaokul 6grencilerinin olumsuz hedef-ideallerinden istatistiksel olarak

anlamli bir sekilde daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi (U=2505, p>0.05), sosyal
egilimler (U=2557, p>0.05), maddeden kaginma egilimleri (U=2751, p>0.05), okul
statlisiic (U=3026.50, p>0.05) ve aile statiisii (U=3026, p>0.05) kitap okuma

aliskanligina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir.

4.3.3. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri
Sosyal Egilimleri ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Ka¢inma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Spor Yapma Alskanh@ma Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Farklhilik Gostermekte Midir?” Alt Problemine

iliskin Bulgular
Bu alt probleme yanit aramak icin sosyal egilimler degiskeni i¢in iliskisiz
orneklemler t testi, alt boyutlar1 icin Mann Whitney U testi yapilmistir. Iliskisiz

orneklemler t testlerine iliskin bulgular Tablo 22°de sunulmustur.

Tablo 22. Spor Yapma Aliskanh@ma Gore Sosyal Egilimler Degiskeni I¢in t

Testi Sonuclar

Spor yapma Std.

aliskanligimiz N X Sapma t sd p
Sosyal Yaparim 105 8751 5.81 330 155 .730
egilimler Yapmam 52 8788  7.65

Tablo 22 incelendiginde, ortaokul o6grencilerinin sosyal egilimlerinin
(t(155)= 0.33, p>0.05) spor yapma aligkanligina gore istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermedigi goriilmektedir.

Sosyal egilimler degiskeninin alt boyutlar1 igin Mann Whitney U testlerine
iliskin bulgular Tablo 23’de sunulmustur.
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Tablo 23. Spor Yapma Ahskanhgina Gore Dijital Oyun Bagimhihg: Ve
Sosyal Egilimler Degiskeninin Alt Boyutlan icin Mann Whitney U Testi

Sonuclari
Spor yapma Sira Sira
aliskanligimiz N  ortalamasi toplami U p
Dijital oyun ~ Yaparim 105 73.59 7727 2162  .030
bagimliligt ~ Yapmam 52 89.92 4676
Toplam 157
Sosyal uyum  Yaparim 105 80.59 8462 2563  .440
Yapmam 52 75.79 3941
Toplam 157
Siddet egilimi Yaparim 105 75.70 7949 2384  .190
Yapmam 52 85.65 4454
Toplam 157
Maddeden Yaparim 105 77.68 8156 2591  .530
kacinma Yapmam 52 81.67 4247
Toplam 157
Okul statiisii ~ Yaparim 105 83.24 8740 2285  .090
Yapmam 52 70.44 3663
Toplam 157
Aile statlisiic ~ Yaparim 105 83.45 8762 2263  .070
Yapmam 52 70.02 3641
Toplam 157
Olumsuz Yaparim 105 75.80 7959.50 2394.50 .200
hedef-idealler Yapmam 52 85.45 4443.50
Toplam 157

Tablo 23 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin spor yapma aligkanligina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi  goriilmektedir (U=2162, p<0.05). Spor yapmayan ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri spor yapan ortaokul 6grencilerinden

istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha ytiksektir.

Ortaokul Ogrencilerinin sosyal uyum (U=2563, p>0.05), siddet egilimi
(U=2384, p>0.05), maddeden kaginma egilimleri (U=2591, p>0.05), okul statiisii
(U=2285, p>0.05), aile statiisii (U=2263, p>0.05) ve olumsuz hedef-idealleri
(U=2394.50, p>0.05) spor yapma aliskanligina gore istatistiksel olarak anlamli

farklilik gostermemektedir.
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4.3.4. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri
Sosyal Egilimleri ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Akilli Telefonu Olma Durumuna Gére istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhhk Gostermekte Midir?” Alt Problemine
Mliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak sosyal egilimler degiskeni icin iliskisiz
orneklemler t testi, alt boyutlar1 igin Mann Whitney U testi yapilmustir. iliskisiz

orneklemler t testlerine iligkin bulgular Tablo 24’de sunulmustur.

Tablo 24. Akillh Telefonu Olma Durumuna Goére Sosyal Egilimler Degiskeni

Icin t Testi Sonuclar

Akili

telefonunuz

var m1? N X Std. Sapma  t sd p
Sosyal Evet 77 86.51 6.04 215 155  .030
egilimler Hayir 80 88.71 6.69

Tablo 24 incelendiginde, ortaokul dgrencilerinin sosyal egilimlerinin akilli
telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilhik gosterdigi
goriilmektedir (t(155)= 2.15, p<0.05). Akilli telefonu olan ortaokul 6grencilerinin
sosyal egilimleri akilli telefonu olmayan ortaokul 0&grencilerinin sosyal

egilimlerinden istatistiksel olarak anlaml1 bir sekilde daha diisiiktiir.

Sosyal egilimler degiskeninin alt boyutlari igin Mann Whitney U testlerine
iliskin bulgular Tablo 25’de sunulmustur.

Tablo 25 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi (U=3029, p>0.05), sosyal uyum (U=2942, p>0.05), siddet egilimi
(U=2888.50, p>0.05), maddeden kaginma egilimleri (U=2730.50, p>0.05), okul
statlisti (U=2635, p>0.05), aile saygmligr (U=2672.50, p>0.05) ve olumsuz hedef-
idealleri (U=2805.50, p>0.05) akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel

olarak anlamli farklilik gostermemektedir.
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Tablo 25. Akilli Telefonu Olma Durumuna Goére Dijital Oyun Bagimhihg: ve
Sosyal Egilimler Degiskeninin Alt Boyutlar1 icin Mann Whitney U Testi

Sonuclari
Akl
telefonunuz Sira Sira
var mi1? N ortalamast  toplami U p
Dijital oyun Evet 77 79.66 6134 3029 .850
bagimlilig Hayir 80 78.36 6269
Toplam 157
Sosyal uyum  Evet 77 80.79 6221 2942 540
Hayir 80 77.28 6182
Toplam 157
Siddet egilimi Evet 77 76.51 5891.50 2888.5 .499
Hayir 80 81.39 6511.50
Toplam 157
Maddeden Evet 77 74.46 5733.50 27305  .142
kacinma Hayir 80 83.37 6669.50
Toplam 157
Okul statiisiit ~ Evet 77 73.22 5638 2635 113
Hayir 80 84.56 6765
Toplam 157
Aile statiisii Evet 77 73.71 5675.50 26725 .142
Hayir 80 84.09 6727.50
Toplam 157
Olumsuz Evet 77 75.47 5811.50 2808.5 .328
hedef-idealler Hayir 80 82.39 6591.50
Toplam 157

4.3.5. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri
Sosyal Egilimleri Ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Bilgisayar1 Olma Durumuna Gére Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhihik Gostermekte Midir?” Alt Problemine

fliskin Bulgular
Bu alt probleme yanit aramak sosyal egilimler degiskeni i¢in iligkisiz
orneklemler t testi, alt boyutlar1 icin Mann Whitney U testi yapilmustir. iliskisiz

orneklemler t testlerine iligkin bulgular Tablo 26’da sunulmustur.
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Tablo 26. Bilgisayar1 Olma Durumuna Gére Sosyal Egilimler Degiskeni i¢in t

Testi Sonuclar

Bilgisayariniz Std.

var m1? N X Sapma t sd p
Sosyal Evet 83 87.67 6.57 .070 155 .930
egilimler Hayir 74 87.59 6.37

Tablo 26 incelendiginde, ortaokul Ogrencilerinin sosyal egilimlerinin

(t(155)=0.07, p>0.05) bilgisayar1 olma durumuna gore istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermedigi goriilmektedir.

Sosyal egilimler degiskeninin alt boyutlar1 igcin Mann Whitney U testlerine

iliskin bulgular Tablo 27°de sunulmustur.

Tablo 27. Bilgisayar1 Olma Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimlihig ve Sosyal

Egilimler Degiskeninin Alt Boyutlar: Icin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Bilgisayariniz Sira Sira
var mi1? N  ortalamasi toplami U p
Dijital oyun Evet 83 83.01 6889.50 27385 .242
bagimlilig Hay1r 74 74.51 5513.50
Toplam 157
Sosyal uyum  Evet 83 83.42 6924 2704 111
Hayir 74 74.04 5479
Toplam 157
Siddet egilimi  Evet 83 77.48 6430.50 29445 .655
Hayir 74 80.71 5972.50
Toplam 157
Maddeden Evet 83 79.73 6618 3010 .798
kacinma Hayir 74 78.18 5785
Toplam 157
Okul statiisit ~ Evet 83 80.04 6643 2985  .759
Hay1r 74 77.84 5760
Toplam 157
Aile statiisii Evet 83 81.52 6766 2862  .450
Hay1r 74 76.18 5637
Toplam 157
Olumsuz Evet 83 75.75 6287.50 28015 330
hedef-idealler Hayir 74 82.64 6115.50
Toplam 157

Tablo 27 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

diizeyi (U=2738.50, p>0.05), sosyal uyum (U=2704, p>0.05), siddet egilimi
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(U=2944.50, p>0.05), maddeden kaginma egilimleri (U=3010, p>0.05), okul
statlisii (U=2985, p>0.05), aile statiisii (U=2862, p>0.05) ve olumsuz hedef-
idealleri (U=2801.50, p>0.05) bilgisayar1 olma durumuna gore istatistiksel olarak

anlaml farklilik gostermemektedir.

4.3.6. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri
Sosyal Egilimleri Ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Tableti Olma Durumuna Goére Anlamh Farklihk
Gostermekte Midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak sosyal egilimler degiskeni i¢in iliskisiz
orneklemler t testi, alt boyutlar1 icin Mann Whitney U testi yapilmustir. liskisiz

orneklemler t testlerine iligkin bulgular Tablo 28’de sunulmustur.

Tablo 28. Tableti Olma Durumuna Gére Sosyal Egilimler Degiskeni Icin t

Testi Sonuc¢lar

Tablet

Bilgisayariniz Std.

var m1? N X Sapma t sd p
Sosyal Evet 65 89.03 7.03 2.30 155 .020
egilimler Hayir 92 86.65 5.86

Tablo 28 incelendiginde, ortaokul oOgrencilerinin sosyal egilimlerinin
tableti olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi
goriilmektedir (t(155)=2.30, p<0.05). Tableti olan ortaokul 6grencilerinin sosyal
egilimleri, tableti olmayanlardan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha

yiiksektir.

Sosyal egilimler degiskeninin alt boyutlar1 icin Mann Whitney U testlerine
iliskin bulgular Tablo 29’da sunulmustur.
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Tablo 29. Tableti Olma Durumuna Goére Dijital Oyun Bagimlihig1 ve Sosyal
Egilimler Degiskeninin Alt Boyutlar: icin Mann Whitney U Testi Sonuclari

Tablet
Bilgisayariniz Sira Sira
var mi1? N ortalamast toplami U p
Dijital oyun Evet 65 86.61 5629.50 249550 .078
bagimlilig Hayir 92 73.63 6773.50
Toplam 157
Sosyal uyum  Evet 65 71.98 4678.50 2533.50 .040
Hayir 92 83.96 7724.50
Toplam 157
Siddet egilimi Evet 65 86.65 5632.50 249250 .075
Hayir 92 73.59 6770.50
Toplam 157
Maddeden Evet 65 81.45 5294 2831 490
kacinma Hayir 92 77.27 7109
Toplam 157
Okul statiisi = Evet 65 75.41 4901.50 2756.50 .390
Hayir 92 81.54 7501.50
Toplam 157
Aile statiisii Evet 65 79.27 515250 297250 .940
Hayir 92 78.81 7250.50
Toplam 157
Olumsuz Evet 65 89.11 5792 2333 .010
hedef-idealler Hayir 92 71.86 6611
Toplam 157

Tablo 29 incelendiginde, ortaokul dgrencilerinin sosyal uyumlar: tableti
olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir
(U=2533.50, p<0.05). Tableti olmayan ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlari
tableti olan ortaokul 6grencilerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha

yiiksektir.

Ortaokul dgrencilerinin olumsuz hedef-idealleri tableti olma durumuna goére
istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (U=2333, p<0.05).
Tableti olmayan ortaokul o6grencilerinin olumsuz hedef-idealleri tableti olan

ortaokul dgrencilerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha diistiktiir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi (U=2495.50, p>0.05),
siddet egilimi (U=2942.50, p>0.05), maddeden kag¢inma egilimleri (U=2831,
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p>0.05), okul statiisii (U=2756.50, p>0.05) ve aile statiisii (U=2972.50, p>0.05)

tableti olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemektedir.

4.3.7. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri
Sosyal Egilimleri Ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Dijital Oyun Oynama Durumuna Gére istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhilhik Gostermekte Midir?” Alt Problemine

fliskin Bulgular
Bu alt probleme yanit aramak ic¢in sosyal egilimler degiskeni i¢in iliskisiz
orneklemler t testi, alt boyutlar icin Mann Whitney U testi yapilmustir. iliskisiz

orneklemler t testlerine iligskin bulgular Tablo 30°da sunulmustur.

Tablo 30. Dijital Oyun Oynama Durumuna Goére Sosyal Egilimler Degiskeni

fcin t Testi Sonuclar

Dijital oyunlar

oynuyor Std.

musunuz? N X Sapma t sd p
Sosyal Evet 117 87.90 6.35 890 155 .370
egilimler Hayir 40  86.85 6.79

Tablo 30 incelendiginde, ortaokul sosyal egilimlerinin (t(155)= 0.89,
p>0.05) cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi

gorilmektedir.

Sosyal egilimler degiskeninin alt boyutlar1 icin Mann Whitney U testlerine
iliskin bulgular Tablo 31°de sunulmustur.

Tablo 31 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyinin
dijital oyun oynama durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi
goriilmektedir (U=1054, p<0.05). Dijital oyun oynayan ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri dijital oyun oynamayan ortaokul 6grencilerinden

istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha ytiksektir.

Ortaokul Ogrencilerinin sosyal uyum (U=2335, p>0.05), siddet egilimi
(U=2067, p>0.05), maddeden kaginma egilimleri (U=2252, p>0.05), okul statiisii
(U=2253, p>0.05), aile statiisi (U=2231, p>0.05) ve olumsuz hedef-idealleri



52

(U=2080.50, p>0.05) dijital oyun oynama durumuna gore istatistiksel olarak

anlaml farklilik géstermemektedir.

Tablo 31. Dijital Oyun Oynama Durumuna Goére Dijital Oyun Bagimhihigi Ve
Sosyal Egilimler Degiskeninin Alt Boyutlar1 Icin Mann Whitney U Testi

Sonuclarn
Dijital
oyunlar
oynuyor Sira Sira
musunuz? N ortalamast  toplami U p
Dijital oyun  Evet 117 89.99 10529 1054 .000
bagimliligin  Hayir 40 46.85 1874
Toplam 157
Sosyal uyum Evet 117 78.96 9238 2335 .980
Hay1r 40 79.13 3165
Toplam 157
Siddet Evet 117 81.33 9516 2067 260
egilimi Hayir 40 72.18 2887
Toplam 157
Maddeden  Evet 117 79.75 9331 2252 670
kacinma Hayir 40 76.80 3072
Toplam 157
Okul statiisii Evet 117 79.74 9330 2253 720
Hayir 40 76.83 3073
Toplam 157
Aile statiisi  Evet 117 78.07 9134 2231 .650
Hay1r 40 81.73 3269
Toplam 157
Olumsuz Evet 117 81.22 9502.50 2080.50 .280
hedef- Hayir 40 72.51 2900.50
idealler Toplam 157

4.3.8. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri
Sosyal Egilimleri Ve Sosyal Egilimlerinin Alt Boyutlar1 Olan;
Sosyal Uyum, Siddet Egilimi, Maddeden Kacinma Egilimi, Okul
Statiisii, Aile Statiisii, Olumsuz Hedef-idealleri Kisisel
Ozelliklerden; Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Farkhilik Gostermekte Midir?” Alt Problemine
Mliskin Bulgular
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Bu alt probleme yanit aramak i¢in sosyal egilimler degiskeni ve alt boyutlar

icin Kruskal Wallis H testi yapilmistir. Kruskal Wallis H testlerine iliskin bulgular

Tablo 32’de sunulmustur.

Tablo 32. Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Dijital Oyun Bagimlihig, Sosyal

Egilimler Degiskeni Ve Alt Boyutlar: I¢in Kruskal Wallis H Testi Sonuclari

Siire N  Sira ortalamasi H sd p Fark
Dijital oyun 1 saatten az 77 59.51 28.02 2 .000 1-2
bagimlilig 1-2 saat aras1 48 96.02 1-3
2 saatten fazla 32 100.38
Toplam 157
Sosyal 1 saatten az 77 78.38 1.52 2 460 -
egilimler 1-2 saat aras1 48 84.66
2 saatten fazla 32 72.00
Toplam 157
Sosyal uyum 1 saatten az 7 77.87 940 2 .620 -
1-2 saat aras1 48 77.08
2 saatten fazla 32 84.59
Toplam 157
Siddet egilimi 1 saatten az 77 70.53 7.42 2 .020 1-2
1-2 saat arasi 48 93.17
2 saatten fazla 32 78.14
Toplam 157
Maddeden 1 saatten az 77 82.70 2.37 2 300 -
kaginma 1-2 saat aras1 48 78.81
2 saatten fazla 32 70.38
Toplam 157
1 saatten az 77 84.97 2.68 2 .260 -
1-2 saat arasi 48 73.48
Okul statiisii 2 saatten fazla 32 7291
Toplam 157
Alle statiisii 1 saatten az 77 82.68 1.11 2 570 -
1-2 saat arasi 48 74.36
2 saatten fazla 32 77.11
Toplam 157
Olumsuz 1 saatten az 77 76.68 1.090 2 580 -
hedef-idealler 1-2 saat aras1 48 84.56
2 saatten fazla 32 76.23
Toplam 157

Tablo 32 incelendiginde,

ortaokul o6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

diizeyi dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir (H(2)= 28.02, p>0.05). Dijital oyunlar1 1 saatten az oynayan

ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi, hem dijital oyunlar1 1-2 saat
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aras1 oynayanlardan hem de 2 saatten fazla oynayanlardan istatistiksel olarak

anlamli bir sekilde daha diisiiktir.

Ortaokul 6grencilerinin siddet egilimi dijital oyun oynama siiresine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir (H(2)= 7.42, p>0.05). Dijital
oyunlar1 1 saatten az oynayan ortaokul 6grencilerinin siddet egilimi, dijital oyunlari

1-2 saat aras1 oynayanlardan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha diistiktiir.

Ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimler (H(2)= 1.52, p>0.05), sosyal uyum
(H(2)= 0.94, p>0.05), maddeden kaginma egilimleri (H(2)= 2.37, p>0.05), okul
statlisti (H(2)= 2.68, p>0.05), aile statiisti (H(2)=1.11, p>0.05) ve olumsuz hedef-
idealleri (H(2)=1.09, p>0.05) dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel olarak

anlamli farklilik géstermemektedir.



BESINCI BOLUM
5. DEGERLENDIRME VE SONUC

Bu boliimde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z
denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasindaki iligkileri ve bununla birlikte
ortaokul Ogrencilerinin kisisel 6zelliklerine gore dijital oyun bagimlilifin nasil
farklilagtigimi belirlemek amaciyla yapilan aragtirmada elde edilen sonuglara,

tartismaya ve Onerilere yer verilmistir.
5.1. Tartisma ve Sonug¢

Yapilan arastirmada alt problemlere ait elde edilen bulgulara yonelik

sonuclar sunlardir:

1. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
0z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir iliski olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Dijital oyun bagimlilik diizeyi ile 6z
denetim becerileri ve sosyal egilimler ilgili daha Once benzer caligmalara
rastlanmadi@1 i¢in karsilagtirma yapilacak bulgular paylagilamamaktadir.
Ancak Kose (2013), ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar ile
sosyallesme durumlar arasindaki iliskiyi inceledigi ¢alismasinda, arkadaslik,
aile ve okul iliskilerinin olumlu ve olumsuz etkilendigini tespit etmistir.
Arastirma sonuglarinin birbirinden farklilik gostermesi daha O6nce yapilan
caligmalarda sadece bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin incelenmesine,
bu calismada ise dijital oyunlar kapsaminda daha genis bir yelpazede oynanan
oyunlar olmasina baglanmistir.

2. Arastirmaya katilan ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
0z denetim becerilerinin alt boyutu olan 6z denetim basaris1 ve 6z denetim
yeterlilikleri arasinda negatif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli
bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Yani ortaokul 6grencilerinin 6z denetim
basarist ve 6z denetim yeterlilikleri arttik¢a dijital oyun bagimhilik diizeyleri
diisiik bir miktar azalmaktadir. Kim ve arkadaslarinin (2008), oyun bagimlilig
ile 6z denetim arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢aligmalarinda da benzer sonuca
ulastiklar1 goriilmiistiir. Ayrica arastirma sonucunda kisinin ne kadar oyun
bagimlisi oldugunu 6z denetimine dayali olarak tahmin edilebilecegini ifade

etmislerdir. Lemmnes vd. (2009) dijital oyun bagimliligint yedi kriter altinda
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degerlendirmislerdir (Belirginlik, tolerans, durum degisimi, geri c¢ekilme,
niiksetme, catisma, ve sorunlar). Tolerans kriterinde, bireyin oyun oynama
siklig1 ve oyun oynama i¢in harcanan zamani giderek artmaya baglamaktadir.
Bireyin 6z denetim yeterliligine bagl olarak tolerans diizeyinin degisecegi ve
kontrol dis1 oyun oynama davranisinin azalacagi soylenebilir.

. Aragtirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
sosyal egilimlerinin alt boyutu olan siddet egilimleri arasinda pozitif yonde
diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki vardir. Yani ortaokul
ogrencilerinin siddet egilimleri arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik
bir miktar artmaktadir. Glinlimiize kadar yapilan bir¢ok arastirma dijital oyun
bagimliliginin siddet ve saldirganligi artirdigini ya da neden oldugunu ortaya
koymustur (Chiu, Lee, Huang, 2004; Chan ve Rabinowitz, 2006; Kim vd., 2008;
Ersan, Stier ve Alci, 2012; DeWall ve Anderson, 2011; Anderson, Bushman,
2001; Evcin, 2010; Selimen, 2016; Ergiir, 2015). Kiran (2011) aragtirmasinda
cocuklarin ve genglerin daha ¢ok savas ve siddet oyunlarini tercih ettiklerini
belirlemistir. Dijital oyun oynayan ve daha ¢ok siddet igerikli oyunlar tercih
eden 6grencilerde siddet egiliminin yiiksek ¢iktigr goriilmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
ile sosyal egilimlerinin alt boyutu olan sosyal uyumlari, maddeden kaginma
egilimleri, okul statiisii, aile statiisii ve olumsuz hedef-idealler arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir iliski yoktur. Lee ve Kim’in (2015) ¢alismasinda
oyun bagimlilig1 lizerinde ebeveyn, arkadas ve Ogretmenlerle olan iligkilerin
etkili oldugunu tespit etmislerdir. Bu bulgu 6grencinin aile statiisii ve sosyal
uyumlar1 agisindan calismayla benzesmedigi goriilmektedir. Arastirmaya
katilan Ogrencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin sosyal iliskilerini
etkilemedigi sdylenebilir.

. Arastirmada ortaokul 6grencilerinin 6z denetim becerisi, 6z denetim basarisi,
0z denetim yeterlilikleri, cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Farkli c¢aligmalarda bu arastirmayi
destekler sonuglar goriillmektedir (Buckner, Mezzacappa ve Beardslee, 2003;
Lengua,2002). Farkli yas gruplariyla yapilan arastirmalar, 6zdenetim diizeyinin
kizlarda erkeklere gore daha anlamli oldugunu ortaya koymustur (Eisenberg

vd., 1996; Harma, 2008).
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5. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ve 6z
denetim becerisi kitap okuma aliskanlifina gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik géstermemektedir. Daha 6nce yapilan benzer ¢alismalarda bilgisayarin
ve bilgisayar oyunlarmin okuma aliskanligin1 gerilettigi ve kitap okumadan
alman zevkin azalmasia neden oldugu ifade edilmistir (Aksaglioglu,2007).
Arastirmaya katilan 6grenciler i¢in 0zdenetim becerilerine ve dijital oyun
bagimlilik durumlarma kitap okuma aligkanliginin etkisinin olmamasi
Ogrencilerin, dijital trtinleri bilgiye ulasma ve kitap okuma araci olarak da
kullanabildiklerinden ayrica kitap okumaya ayirdiklart siire ve diizenli kitap
okuma konusunda yeterli kontrolii saglayabildiklerinden kaynaklandig:
diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin 6z denetim basarisinin ve 6z
denetim yeterliliginin kitap okuma aligkanligina gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gosterdigi bulunmustur. Kitap okuyan ortaokul G&grencilerinin 6z
denetim basarisinin ve 6z denetim yeterliliginin kitap okumayan ortaokul
ogrencilerininkinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmustir. Ogrencilerin kitap okuma aliskanliklar1 6z denetim
becerileri lizerinde etkili degilken, 6z denetim basaris1 ve yeterliligi alt
boyutlarinda etkili oldugu bulunmustur. Arastirmaya katilan 6grencilerin 6z
denetim becerisi kazanacak tecriibeye heniiz sahip olamadiklar1 i¢in bu sonuca
ulasildig1 sdylenebilir.

6. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin 6z denetim becerisi, 6z denetim
basarisi, 6z denetim yeterlilikleri, spor yapma aligkanligina gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik goéstermemektedir. Profesyonel olarak spor yapmada 6z
denetimin 6nemli oldugu diisiiniilse de gilindelik sportif faaliyetler ve fiziksel
etkinliklerde 6z denetimin etkili olmadig1 sonucuna ulagilabilir. Calisma
sonucunda Unye’de 7. sinifta okuyan ortaokul &grencilerinin spor yapma
faaliyetlerinin keyifli vakit ge¢irmek i¢in oynanan oyunlar olarak algilandigi
diistiniilebilir.

7. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi, 6z
denetim basarisi, 6z denetim yeterlilikleri, akilli telefonu olma durumuna gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. AL-Kord (2016)’un
calismasinda da benzer sonuca ulasilmistir. Arastirmaya katilan ortaokul

Ogrencilerinin 6z denetim becerisinin akilli telefonu olma durumuna gore
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istatistiksel olarak anlaml1 farklilik gosterdigi bulunmustur. Akilli telefonu olan
ortaokul &grencilerinin 6z denetim becerisi akilli telefonu olmayan ortaokul
Ogrencilerinin 6z denetim becerisinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
daha yiiksektir. Akilli telefona sahip olan 6grencilerin 6z denetim becerilerinin
yiiksek ¢ikmasi, bu 6grencilerin akilli telefonu daha bilingli ve farkl: ihtiyaglari
karsilamak amaciyla da kullanabiliyor olmalarindan kaynaklanabilir.
Aragtirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi, 6z
denetim becerisi, 6z denetim basarisi, 6z denetim yeterlilikleri bilgisayar1 olma
durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir.
Bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin bilgisayara sahip olma durumuna gore
inceleyen Bilge (2012), Gokgearslan- Durakoglu (2014) ve Horzum (2011)’un
caligmasinda da benzer sonuca ulasilmistir. Giilli vd., (2012) ve Sahin ve
Tugrul (2012) c¢aligmalarinda bu sonucun tersi sonuclara ulagilmistir. Bu
durumun nedeni son yillarda bilgisayarlarin hizla yayginlagsmasi ve bilgisayara
ulagimin kolaylagsmasi olarak gosterilebilir. Bizim ¢alismamiz ile bu ¢aligmalar
arasindaki farkliliklar demografik faktorlerin, bilhassa 6rneklemin ve anketin
uygulandigt zaman ve mekan faktorlerinin  farkli  olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyi, 6z
denetim becerisi, 6z denetim basarisi, 6z denetim yeterlilikleri tableti olma
durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermemektedir. Unye
ilgesinde yasayan 7. Sinif 6grencilerinin tablet sahibi olma durumunun dijital
oyun bagimliligi, 6z denetim becerisi ve alt boyutlar1 bakimindan bir neden
olarak ele alinamayacagi sdylenebilir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun tabletinin
olmamasi bu durumu etkiledigi diisiiniilmektedir.

Aragtirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin 6z denetim becerisi, 6z denetim
basarisi, 0z denetim yeterlilikleri, dijital oyun oynama durumuna gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Calismaya katilan
Ogrencilerin oyun oynama durumunun 6z denetim becerisi ve alt boyutlari
bakimindan bir &lgiit olmadigi sdylenebilir. Ogrencilerin  ciddi  bir
¢ogunlugunun dijital oyun oynamasina ragmen 6z denetim becerileri ve alt
boyutlar1 ile iligkisinin olmamast 6z denetim konusunda 6grencilerin yeterli

farkindaliga sahip olmadig1 seklinde yorumlanabilir.
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Arastirmaya katilan ortaokul dgrencilerinin 6z denetim becerisi, 6z denetim
basarisi, 6z denetim yeterlilikleri, dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin
dijital oyun oynama siireleri, aileleri tarafindan kontrol edilebildigi ve sinirlama
getirilmis olabilecegi i¢in Ogrencilerin 6zdenetim becerilerini yordamadigi

distiniilmektedir.

Aragtirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimleri, sosyal uyumlari,
siddet egilimleri, maddeden kag¢inma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii,
olumsuz hedef-idealleri cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermedigi sonucuna ulagilmistir. Sosyal egilim Ol¢eginin gelistirilmesi
calismasinda kiz 6grencilerde siddetten kacinma ve hedef ve idealler puanlar
erkek 6grencilerden daha yiiksek; okul statiisii erkek dgrencilerden daha diisiik
oldugu belirlenmistir (Tekin vd., 2007). Iki calismanin uyumlu olmamasi
orneklem grubunun farkli olmasi ve toplumsal cinsiyet rollerindeki degisimden
kaynaklanabilir.

Arastirmaya katilan ortaokul grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyinin
cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur.
Erkek ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kiz ortaokul
Ogrencilerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksektir. Bu sonug
konuyla ilgili yapilan Funk, 1993; Fisher, 1994; Griffiths ve Hunt, 1995;
Griffiths ve Hunt, 1998; Kubey, Lavin ve Barrow, 2001; W0,2004; Bonannoa
ve Kommers, 2005; Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005; Horzum, 2011; Gillii vd.,
2012 bulgulartyla tutarlilik gosterdigi goriilmektedir. Bunun nedeni olarak
erkek dgrencilerin internet kafe gibi oyun oynama imkén1 saglayan mekanlari
kullanabilme imkanlarinin daha fazla olmasi sdylenebilir.

Aragtirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlarinin kitap okuma
aligkanligina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gésterdigi bulunmustur.
Kitap okuyan ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlarimin kitap okumayan
ortaokul ogrencilerinin sosyal uyumlarindan istatistiksel olarak anlamli bir
sekilde daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Benzer sonug¢ sosyal
egilimler dlgegi gelistirme ¢alismasinda da goriilmektedir (Tekin vd., 2007)

Kitap okuyan 6grencilerin sosyal uyumlarinin yiiksek ¢ikmasinin nedeni olarak
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okudugu kitaplardan edindigi bilgileri gilindelik iligkilerine yansitabilmesi
gosterilebilir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin siddet egilimlerinin ve olumsuz
hedef-ideallerinin kitap okuma aliskanligina gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gosterdigi bulunmustur. Kitap okuyan ortaokul 6grencilerinin siddet
egilimlerinin ve olumsuz hedef-ideallerinin kitap okumayan ortaokul
ogrencilerinin siddet egilimlerinden ve olumsuz hedef-ideallerinden istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde daha diisiik oldugu sonucuna ulagilmistir. Dijital
oyun oynayan Ogrencilerde siddet egiliminin arttigt daha oOnce yapilan
caligmalarda ifade edilmistir (Evcin,2010; Anderson, Shibuya Ve Ihori, 2010;
Cakilc1, 2013; Ergiir, 2015). Okuma aligkanligi kisinin saglikli ve gii¢lii bir
kisilik gelistirmesi, iletisim becerisini giliglendirmesi ve zihinsel gelisime
dogrudan katki saglamasi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu nedenle Kkitap
okuyan Ogrencilerin hedef ve ideallerinin yiiksek olmasi ve siddetten

kaginmalar1 beklenmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimleri, sosyal uyumlari,
siddet egilimleri, maddeden kag¢inma egilimleri, okul statiisii, aile statiisi,
olumsuz hedef-idealleri spor yapma aliskanligina gore istatistiksel olarak
anlaml farklilik gostermemektedir. Unye ilgesinde &grencilerin spor yapma
imkanlarinin sinirli olmasi ve bu nedenle diizenli spor yapan 6grenci sayisinin

az olmasinin sonug iizerinde etkisinin oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin spor yapma aliskanligina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi bulunmustur. Spor yapmayan ortaokul dgrencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri spor yapan ortaokul 6grencilerinden istatistiksel olarak
anlamli bir sekilde daha yiiksektir. Lee ve Kim (2015)’in ¢aligmasi1 6grencilerin
spor aktivitelerine katiliminin oyun bagimliligin1 azaltmaya yardimci oldugunu
gostermektedir. Buna karsin Ekinci, Ustiin ve Ozer (2016)’in lise 6grencileriyle
yaptiklar1 ¢caligmada diizenli spor yapma ile oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski
olmadig1 goriilmiistiir. Calismanin lise diizeyinde yapilmasi bulgular arasinda
tutarsizlia neden olmus olabilir. Oyunun cocuk i¢in Onemi g6z Oniine
alindiginda, ¢ocugu fiziksel, ruhsal ve sosyal agidan iyi hissettirecek sportif

faaliyetler cocuklarin dncelikle tercihi olacagi diisiiniilmektedir.
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Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal uyumlari, siddet egilimleri,
maddeden kacinma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii, olumsuz hedef-
idealleri akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir. Sosyal egilimlerin alt boyutlarinin yordayici olmamasi
calismaya katilan Ogrencilerden akilli telefonu olan 6grenci sayisinin az
olmasindan kaynaklanabilir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal
egilimlerinin akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gosterdigi bulunmustur. Akilli telefonu olan ortaokul 6grencilerinin
sosyal egilimleri akilli telefonu olmayan ortaokul ogrencilerinin sosyal
egilimlerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha diisiiktiir. RTUK
(2013) verilerine gore ¢ocuklar cep telefonuna giinde ortalama 2 saat 34 dk.
zaman ayrrmaktadirlar. TUIK 2017 verilerine gére de 6-15 yas grubundaki
cocuklarin cep telefonu kullanim orani %24,3’tlir. Bu aragtirmanin bulgulariyla
benzer sonuglara ulasilan daha 6nce yapilmis ¢calismalar da teknolojik iiriinlerin
bireyin sosyallesme egilimini olumsuz etkiledigini gostermektedir.(APA, 2015;
Young, Yue ve Ying, 2011). Ogrencilerin akilli telefona sahip olmalarmin
sosyal etkinliklere katilimlarmi olumsuz etkiledigi ve kisisel telefona sahip
olmalar1 zamanlarimi1 degerlendirmede zorlanmalarina neden oldugu seklinde
yorumlanabilir.
Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimleri, sosyal uyumlari,
siddet egilimleri, maddeden kag¢inma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii,
olumsuz hedef-idealleri bilgisayari olma durumuna gore istatistiksel olarak
anlaml farklilik gdstermemektedir. Ailelerin okullarda ve medyada teknolojiyi
bilingli ve dogru kullanmayla ilgili yapilan bilgilendirme ¢aligmalarinin
etkisiyle ¢ocuklarmnin bilgisayar1 kullanma siirelerini sinirlamalar1 ve onlar
daha ¢ok sportif ve sosyokiiltiirel etkinliklere katma ¢abalar1 sonug iizerinde
etkisi olmus olabilir.
Arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin siddet egilimleri, maddeden
kacinma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii tableti olma durumuna gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Calismaya katilan
Ogrencilerin ¢ogunun tabletinin olmamasinin bu sonug iizerinde etkili oldugu
distiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul Ggrencilerinin sosyal egilimleri ve sosyal

uyumlar1 tableti olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
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gosterdigi bulunmustur. Tableti olan ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimleri
ve sosyal uyumlari, tableti olmayanlardan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
daha yiiksektir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin olumsuz hedef-idealleri tableti

olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi
bulunmustur. Tableti olmayan ortaokul 6grencilerinin olumsuz hedef-idealleri
tableti olan ortaokul 6grencilerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha
diisiiktiir. Ogrencilerin tablette gecirdikleri siire ve tabletle yaptiklari
etkinlikleri farkli etkinliklere tercih etmeleri olumlu gelecek algisi olusmasini
engellemis olabilir. Cocugun sosyallesmesini ve akademik basarisin1 olumsuz
etkiledigi distlintildiigiinde teknolojik iriinlerin ¢ocuklarin hedef ve ideal
belirlemede etkisinin olabilecegi diisiiniilmektedir.
Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimleri, sosyal uyumlari,
siddet egilimleri, maddeden kaginma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii,
olumsuz hedef-idealleri dijital oyun oynama durumuna gore istatistiksel olarak
anlamli farklilik gdstermemektedir. Caligmaya katilan 6grencilerin ¢ogunun
dijital oyunlar1 oynamalarina ragmen sosyal egilimleri ve alt boyutlarina etki
eden bir faktor olmamasi, ¢alisma grubundaki G6grencilerin dijital iiriinleri
bilingli kullandiklar1 ve ailelerin bu konuda ¢ocuklarini destekledikleri seklinde
yorumlanabilir.

Arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin dijital oyun oynama durumuna gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gosterdigi bulunmustur. Dijital oyun oynayan ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagmmhilik diizeyleri dijital oyun oynamayan ortaokul
ogrencilerinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksektir.
Oyuncuda bagimlilik gelisimini desteklemesi agisindan dijital oyunlar bazi
Ozelliklere sahiptir. Yee (2006), bu ozellikleri ve yasattigi duygularn ‘basart’,
‘sosyal bilesen’ ve ‘oyuna dalma’ basliklar1 altinda toplamistir. Bu yonleriyle
dijital oyun oynamayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha
diisiik cikmas1 ongoriilen bir bulgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sosyal egilimleri, sosyal uyumlari,
maddeden kacinma egilimleri, okul statiisli, aile statiisii, olumsuz hedef-
idealleri giinliik dijital oyun oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli

farklihik gostermemektedir. Ailelerin ve okul calisanlariin ¢ocuklarin
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bilgisayar, tablet veya cep telefonu basinda gegirdikleri siireleri azaltmak i¢in
ogrencilerin ¢esitli sosyokiiltiirel etkinliklerde bulunmalarini saglamalari sosyal
egilimler ve alt boyutlarin farklilik géstermemesini agiklayabilir.

Arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin siddet egilimi dijital oyun
oynama siiresine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur. Dijital
oyunlar1 1 saatten az oynayan ortaokul Ogrencilerinin siddet egilimi, dijital
oyunlar1 1-2 saat arasi oynayanlardan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
daha diisiiktiir. Ergiir (2015) ve Bilgi (2005) tarafindan yapilan ¢alismalarda da
oyun oynama siiresinin arttikga saldirganlik egilimi de artmistir. Dijital
oyunlarin daha c¢ok siddet icerikli oyunlar olmasit ogrencilerin siddet
egilimlerini arttiracagi sdylenebilir.

Arastirmaya katilan ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi
dijital oyun oynama siiresine goOre istatistiksel olarak anlamli farklilik
bulunmustur. Dijital oyunlar1 1 saatten az oynayan ortaokul Ogrencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeyi, hem dijital oyunlar1 1-2 saat aras1 oynayanlardan
hem de 2 saatten fazla oynayanlardan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
daha diistiktiir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014), Lee ve Kim (2015), Giilli
vd. (2012), ve Bilge (2012)’nin bu bulguyu destekleyen ¢alismalar1 vardir. Yee
(2006)’nin dijital oyunlarin 6zellikleri tanimlamasinda oyuna dalma bileseni,
oynayicinin oyunda gegcirdigi siirenin farkinda olmamasina ve oyundaki bir
sonraki adim1 bilmemesinden kaynaklanan merak duygusuyla daha fazla oyun
oynamasina sebep olmaktadir. Bu nedenle oyun oynama siiresi daha ¢ok oyun
oynama istegini beraberinde getirebilmekte ve bu sekilde bagimlilik diizeyleri

artabilmektedir.

Sonuc¢
Bu boliimde, aragtirmanin sonucunda elde edilen bulgularin genel bir 6zeti
bulunmaktadir. Sonug olarak,

e Ortaokul 7. Simf 0&grencilerinin  6zdenetim yeterlilikleri ve
Ozdenetim basaris1 arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
azaldigi,

e Ogrencilerin dijital oyun bagimhilik diizeyleri arttikca siddet

egilimlerinin de artt1g1,
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e Kitap okumanin 6z denetim basarisini ve 6z denetim yeterliligini
arttirdig,

e Dijital oyun oyunlar1 1-2 saat oynayan ogrencilerin bagimlilik
diizeyleri daha fazla oynayan 6grencilerden daha diisiik oldugu,

e FErkek Ogrencilerin dijital oyun bagmmlilik diizeylerinin kiz
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu,

e Kitap okuyan 6grencilerin sosyal uyumlariin daha yiiksek oldugu,

e Kitap okuyan 6grencilerin siddet egilimlerinin daha diisiik oldugu,

e Kitap okuyan 6grencilerin olumsuz hedef-ideallerinin daha diisiik
oldugu,

e Spor yapan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha
diisiik oldugu,

e Akilli telefonu olan 6grencilerin sosyal egilimlerinin daha diisiik
oldugu,

e Tableti olmayan 6grencilerin olumsuz-hedef ideallerinin daha diisiik
oldugu,

e Tableti olan 6grencilerin sosyal egilimlerinin daha yiiksek oldugu

bulunmustur.
Oneriler

Okul psikolojik danismanlarinin giiniimiiz teknoloji ¢aginda ¢ocuklarin
teknolojiyi dogru kullanmasi ve teknolojinin bireyler tizerindeki etkileri
konularinda egitsel rehberlik hizmetleri kapsaminda ogrencilere,
ailelere ve ogretmenlere yonelik daha ¢ok bilgilendirme ve miisavirlik
caligmalar1 yapilabilir. Bu konuda ¢aligma yapacaklara Tiirkiye Yesilay
Cemiyetinin teknoloji bagimliligint da iceren her okul kademesi ve
yetigkinler i¢in hazirlanmis, internet sitesinde birgok gorsel materyali
olan “Tirkiye Bagimliliklarla Miicadele Programi1 (TBM)” onerilebilir
(http://tbm.org.tr/).

Cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin c¢ogunlukla siddet icerikli zararli
oyunlar oldugunu yapilan arastirmalar ve gazete haberleri
gostermektedir. Ailelerin ¢ocuklarinin oynadiklar1 oyunlar1 takip

etmeleri ¢ok 6nemlidir. Milyonlarca ¢ocuk tarafindan oynandigi bilinen
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Mavi Balina oyunu yiiziinden Ordu ilinde 17 yasindaki bir gen¢ hayatini
kaybetmistir (Hiirriyet Haber, 10 Kasim 2017). Bir¢ok gencin
intihariyla bu oyunun baglantili oldugu diisiintildiigi son giinlerde,
ailelerin ¢ocuklarimi akademik ve sosyal agidan gelisimlerini pozitif
yonde etkileyecegi oyunlara yonlendirmeleri ve bu konuda ¢ocuklarini

takip etmeleri yararli olacaktir.

Yapilan arastirmada dijital oyun oynama siiresinin Ogrencilerin
bagimlilik diizeyini arttirdig1 gériilmiistiir. Bu nedenle dijital oyunlar ve
oyun siireleri hakkinda 6gretmen, 6grenci ve ailelere bilgi verilebilir. Bu
konuda diinya da ve tlilkemizde kullanilan sagaltim ¢aligmalar1 daha ¢ok
Biligsel Davranisgt Terapiye dayali miidahale yaklasimlaridir
(Senormanci, Konkan ve Sungur, 2010; Ogel, 2014). Duygu diizenleme,
sosyal yeterlik, yeniden yapilandirma, alternatif davranislar, iletisim ve
psiko-egitim (aile ve 6grencilere yonelik) gibi sistemli, uygulanabilir ve
kisa siirede ¢6ziim sunan Bilissel Davranis¢r Terapi yaklasimlari

kullanilabilir.

Gliniimiiz teknoloji ¢ag1 temelinde cocuklarin internet ve bilgisayari
kullanmadan yasamlarin1 siirdiirmeleri giderek zorlagmaktadir.
Ailelerin mutlaka ¢ocuklarinin oyun oynama siirelerini sinirlamalari ve
bu konuda tutarli bir tutum sergilemeleri 6nerilir. Cocuklariyla birlikte
giinlik oyun oynama siirelerini belirlemeliler ve her kosulda ¢ocukla
yapilan anlagmaya hem ailenin hem de cocugun sadik kalmasi
konusunda tutarli bir yol izlenmelidir. Genellikle ailelerle yapilan
goriismeler, ev diizenindeki degisimler, misafir gelmesi ya da
misafirlige gidilmesi gibi rutinin digina ¢ikilan ve anne baba arasindaki
gorlis ayriliklar1 gibi durumlarda yapilan anlagmaya sadik kalma
konusunda tutarli olunmadigin1 gostermektedir. Cocugun teknolojiyi

dogru kullanmasi i¢in aileler bu konuda disiplinli davranmalidir.

. Adler’in en bilinen ve 06zgiin kavrami olan sosyal ilgi, ¢ocugun
sosyallesme siirecini ve bu siirecteki ait olma duygusunu, toplumda yer
edinme ve topluma katki saglama ¢abasini ifade eder. “Digerleriyle olan
paylasimimizdaki basar1 derecemiz ve digerlerinin 1iyilik haliyle

ilgilenme diizeyimiz ruh sagligimizin da bir 6lgiitiidiir. Sosyallesmemis
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bireyler cesareti kirilmig ve yasamin iiretken, verimli olmayan yoniinde
bulunan kisilerdir.” (Corey, 2008, s. 113). Adler’e gore arkadaslik
kurma, yakin iliski olusturabilme ve topluma katki saglayabilme {i¢
onemli yagam gorevidir. Ailelerin rolii, bu ii¢ 6nemli yagsam gorevini
yerine getirmede gereken becerilerin kazandirilmasi agisindan
cocuklarint desteklemeleri ve gerekli ortamlar1 saglamalaridir. Aileler
cocuklarimi sosyal iligkilerini gii¢lendirebilecekleri ve bos vakitlerini
degerlendirebilecekleri farkl sosyokiiltiirel faaliyetlere
yonlendirebilirler. Okul psikolojik danigmanlari ve 6gretmenler bu
konuda aileleri ve dgrencileri yonlendirmeliler. Bu bilingle okullarda
daha fazla sanatsal, sportif ve Kkiiltiirel faaliyetlerin diizenlenmesi

gerekir.

TUIK verilerinde yas arttikga bilgisayar kullanma ve dijital oyun
oynama miktar1 da artmaktadir. Farkli yas gruplarinda gelisim
dénemleri ve bu dénemlere bagli 6z denetim beceri kapasitesi ve sosyal
egilimlerin farklilagacagi diisliniilmektedir. Bu nedenlerden dolay:
cesitli simif diizeylerinde de ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile 06z denetim ve sosyal egilimleri arasindaki iligki

incelenebilir.
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Kigisel Bilgi Formu

Degerli Ogrenciler,

Asagida verilen “Kisisel Bilgi Formu”na ve ekteki lic dlcege vereceginiz yanitlar bir yiiksek lisans tezi

arastirmasi icin kullanilacaktir. Bu nedenle higbir soruyu atlamaksizin tiim sorulari ictenlikle dogru olarak

yanitlamaniz 6nemlidir. Cevaplariniz gizli tutulacaktir. Katkiniz igin ok tesekkiir ederim.

Neslihan AKSEL
Ordu Universitesi

Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik

Cinsiyetiniz

() Kiz () Erkek

Sinifiniz

() 6.smif () 7.sinif () 8.smif
Ailenizin gelir durumu

() Dusiik ()Orta () Yiiksek

Kitap okuma aliskanliginiz

() Diizenli kitap okurum ( )Diizenli kitap okumam

Spor yapma aliskanhginiz

() Spor yaparim () Spor yapmam
Hangi dijital iiriine sahipsiniz?

()Akilli telefon  ()Bilgisayar ()Tablet bilgisayar
Dijital oyunlar oynuyor musunuz?

()Evet ( JHayir

Eger oynuyorsaniz dijital oyunlarda giinliik kag saat zaman gegiriyorsunuz?

()1 saatten az ()1-2 saat () 2-3 saat ()3-4 saat ()4-5 saat
Aileniz dijital oyun oynamanizi denetler mi? /,..z.‘._ .
!
()Evet ( JHayir :‘ %
(: o N

‘, o‘\f"s'
(3 ro;o ®
¢ i1
. 23 o
'y ’

]
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PN Cs % Ergenlerde Oz-Denetim Becerileri Olcegi
s g(’/'ai ‘._‘;:, Bana hig Banabiraz | Bana gok
i\ A benzemiyor benziyor | benziyor

e

4

1. 0 280r oldugidmda kendimi iyi hissetirecek birseyler yapabilirim.
< Lo "
v . > -~

27>sikddiimda yerimde duramam/oturamam.

3. Birine kizgin oldugumda bile, etraftaki diger insanlara normal
davranabilirim

4. Stres altindayken yapmam gereken igleri yapmakta iyiyimdir.

5. Yorgun olsam bile, yeni bir ise baglayabilirim.

rﬁ. KUk sorunlar beni uzun-vadeli planlanmdan alikoyabilir.

7. Eglenceli bir seyler yaparken, yapmam gereken diger igleri
unuturum.

8. Sikicr bir derste, dikkatimi toplamakta zorlaninm.

9. Mesgul edilerek ve dikkatim dagitilarak kesilsem bile, yaptigim

ise kolayca geri donebilirim,
10. Etrafta bagka isler olurken dikkatimi yaptigim ise
yogunlastirmakta zorlaninm

11. Ne kadar daha galigmam gerektigini/gerekecegini hicbir zaman
bilemem.

12, Stres altindayken planiar yapmak ve buyuk igler yapmaya
baslamakta zorlaninm.

13. Heyecanlandiimda ya da kizdigimda kolayca sakinlegebilirim,

14, Birgey istedigim gibi gitmediginde amacima ulagmak igin
davramiglanmi degistirebilirim,

15. Arkadaglanm disan gitmek istedifinde, kendimi ¢aligmak igin
tutabilirim,

16. Isler istedigim gibi gitmiyorsa, kontrolGmu kaybederim.

17. Birgeyi cok istiyorsam, ona hemen sahip olmak isterim,

18, . Biriyle ciddi bir anlagmazhiga dugtugumde kontrolumu
kaybetmeden sakince konugabilirim,

19, Yapmam gereken gok sikic olsa bile o ise yogunlagabilirim,

20. Tepem atip, birseyler firlatmak istedigimde kendimi
durdurabilirim,

21. Sonu nereye varacag belli olmasa da dikkatli gahsabilirim,

22. Diganya belirtmeden de duygulanmin ne oldugunun
farkindayimdir,

23. Arkadaslanm konugurken bile isime konsantre olabilir.

24. Bir hedefe ulagmak igin heyecanlandigimda (6rn,, yeni bir okula
gitmek vb.), kolayca o hedef igin ¢aligmaya baglayabilir.

25. Plan ve hedefierim zor olsa da onlara bagh kalacak bir yol
bulurum,

26, Uzun vadeli bir projem oldugunda, uzerinde sabiria calisabilirim,

27. Birgeyi yapmamam gerektigini biliyorsam, kendimi tutabilirim,

28. Yemek istedifim miktan kontrol etmekte zorlaninm,

29. Eglenceli birgey yaparken zamamn farkinda olmam.

30. Onceden planlama yapiimas gereken biyiik islere baglamakta
zorlaninm.

31, Neye aglayacagimi dnceden hissederim.

32. Yorgunken beni heyecanlandirabilecek seylere ilgi duymakta

zorlamnm
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SOSYAL EGILIMLER OLCEGI (11-20 YAS)

1- Insanlann sénblanne gidermek icin sigara vb. akgkankklan edinmeleri normaldir.

=

W HcKatimyonm I Kabimwenm W Mamwszem  V{)Brazkasivenen vum‘.m@
2-. GONlGk meseleler kavga ediierek ozofetlir, 3. T\

A1 Hi Katimaorum I Kabimorum 1I_Karsrszwn IV{ ) Brz kabiyorum
3 Okufumdan memnunum. A

I{_) H; Katimmonum B Kabimovoram B_Kerwrsom IV ) Braz kabikyorum V{ Keginiitde Katlyoram
4 Aile hayatimdan memaunum _

i) Hig Katémmorum & Katimyonum B_Kararsom V) Bwaz kativyorym V{ JKesinfitde Kabiiyorum
5. Sigara gibi K5t shgkanliddar tedavi eclimeli ve dizeisimelidir

) H Katimmorum A JKatimyorum _Xarsom V() Braz kabhyorum V{_JKgsinitle Kadiryorum
6-Bizim allede herkes birbirine ankayish ve olumiu davranir,

i) Hig Katimnyorum W_|Kabimyorum I_Kaarsem V{1 Brag ablrorm V{ MKesiniile Kabiryorum
7-Toplumda herkes huzur iginde olmal,

A ) Hog Katimeyorum 1 Kabimeyorum _Kamrszm V() Brag kabinonm Vi Kesintiide Kablyorum
& Bir yerde benim fikirierim onaylanmadhds zaman gok sinirfenirim.

i) Hig Katimyorym I Kabimyonem I_Kararszem V() Brag kabiyorum V{ Kesnikle Katiryonum
9. Okl hayatimda cimam gereken yere gelecedimi umuyorum.

4} Hig Kabimayorum U Katimworum I_Kararszen V() Brag kadiyorum V{ IKesinike Katdyorum
10- KBtd ortam nedeniyle evde durmak bile isteeniyorum.

A} He Katdmeyorum U ¥ablmworym In_Kararegm V() Brag kathyorum V[ Kesnike Katibyorum
11-Sertlik genellikle fyidir ve sorunian bir anda gozer,

i) He Kabimyorum 1 )¥aqimaorum Ii]_IKaepesgom V() Beag katdyorum V[ esniide Katibyorum
12-$imdid konumumda derslerimi bagarabiliyorum

W ) HcKptimworum I Katimworum B[_Karwrsom V() Braz katiyorum V[ iegnkide Katibyorum
13-Allemnizde devamix ¢atigma ortam hikimdir.

I ) Mg Kasmiyonm (K svimonam _Keasgm V() Beag katibyonam V( Kesinkide Kablkyorum
14 Okul hayatin bana bir sey kazandiracagyna inanmeyorum.

I{_) Hig Kagimiyonam B Katimaonam I_Kerarsom V() Beaz katikyorum V[ Kesinkide Katikyonam
15 Kendini kerumanin en iyl yolu saidndir.

i) Hig Katimiyorum 8 Katimeyonm B_Kaarsom V) Beraz kablyonam V{ Keginiide Xablyorum
18- Benden daha az kabiliyetsi dgrenciler gok daha iyi konumdalar.

¥ ) Hi Katimyorum N Katimorum W_Karrszm V) Braz kadionum V{ Kesinikle Katiyorum
17-Annem ve babam bizimie ok ilgienirier.

o) Hg Katimorum i{_ K abimeorum I_Kararszym VL) Brag katirvooum V[ iKesinike Katiyorum
18-Kafamda hayatta yapmay! diisand0gim bir gey yok.

I{_) He Kablenyyorum I JKapimeyonam I[_|Kararsam IV[) Brag katikbyorum V(K esniide Katikyorum
13- Toplumds herkes birbirine saygs gostermeliir

i) Hie Katdmyorum B IKabimworgm I_Kaarsom VL) Barag kablryornam V{_jKesiniide Kablyorum
20- Okuida kendimi gok iyl bir kenumda hissediyorum.

1(_) Hg Katimiyorum I{_J¥apimyonum In[_Kararscom V() Braz katiyorum V[ K ggniide Katibyorum
21- Alle yapum oldukca saglamar.

i) Hic Katimeonum I Kabimayorum _Karsem V() Brag katryonam V{ Kesiniie Kabinorum
22- Hayattan herhangi bir beldentim yok.

I} Hg Katdmayorum 1 Watimeyorum I_Karsrezen V[ ) Braz kstiyorum V[ Kesiniide Katityorum
23 Haszuri bie foplumsal yap: bir Ofke igin Snem bir hedefir,

) Hig Katdmpyoram 8 _JKadkmeyorym _Kararsom V) Birag katibyorum V{_ Wesirlide Kablyorum
memm\nmmm.

o) H Katimayorum i ¥atimayorum In|_Kararszen V() Birg ablvonum V{ Kesnie Katiyorum
25- lginde bulundugum Alle hayabem Gok seviyorum ve begeniyorum. ‘

I{_) He Kabimpyorgm 8 Kameyonam IN[_Kerarsam IV ) Braz katikyorum VI Kesinkide Kabiryorum
- Okuda herhangi bir gey icin degil ailemin zoramas: e gefiyorum

I} H Katimwyorum I ankreyorum I Ksrwszen V[ )Braz katéyorum V{ JKesniike Kativyorum
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COCUKLAR ICIN DIJITAL OYUN OYNAMA DUZEYi Ol,c_sqﬁ‘f: .

1- Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatiatir.
I ) Hig Katbmiyorum U Katimyorum In{_JKararscim

2-.Dijital oyun oynarken aciktigimun farkina varmam,
1) Hi Katdmyorum 1if_)Kablmeyorum I Kerarsem

3- Her defasinda daha uzun sire dijital oyun oynamak isterim.
i) Hig Katienayonum & Jatimyorum Ii{_Kararsqum

4- Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.
1() Hic Katimiyorum U Kabkmeyorum N_[Kararsizm

sAnnuanandiﬂdwmwnMMm onlara dijital oyun oynamak igin israr ederim.
) i Katimevorum 1 JKabimmyorym I]_IKararsem V() Braz katyorym

6-Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/afkelenirim.
i) He Kabimiyorum U )Katimvorum

1_Kararszim
7-Sinifta ders esnasinda difital oyun oynamay: hayal ederim.
I ) Mg Katimeyorum 1i{_)Kabimeyorum _[Kararsizm
&-Dijital oyun oynamadigim zaman igtahim Kagar.
4 ) Heg Katimiyorum 4 Kasmuyorum 1{_¥ararsm
di
S-OkuldmndddenMum lﬂownmm:rm

VL) Bz katyorum
VL) Braz katiyorum
IVL_) B katyorum
IV} Bz katiyonen

V(] Braz katiyorum
V() Braz kativorum
V() Braz katiyorum
V() Brag kabiryorum

VL Kesintide Kativyorum
VI esinlikie Kativorum
V{ Kesniiide Kabhyorun
V{ Kesinkide Katityorum
VI Kesnlikde Katityorum

V{)Kesiniile Katiryorum

10- Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclan gdrdiglmde akiima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
) Hi Katimsyorum B_)Kabimyorum Inf_Kararscm V() Bz kabibryorum Vi

11-Gin leodﬂndcbirdmbkdﬁdmdﬂumnowwwm
I ) He Kabimiyorum U JKatimiyorum N[ Kaearsizim

12-Dijital oyun oynadsgim igin arkadaslanmia bagka oyunlar
1) Hig Katimeyorum B )Kabimeorum _Kararsem

13-Ev diginda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var mi diye

V() Brag katibyorum

oynamaya zamamim kalmaz.

V() Birag katdryorum

V(] Braz katibyorum
V() Brag katlyorum

etrafa bakininm,
4 ) Hc Katimyorum B Wadimyorum I_Kararszim
14 BmihyﬁzyﬁuuMMyedmdﬂhlwmmmmh
I ) He Katdmyorum A )Kabimeyorum HI_JKararsm
?$Wmmmm1kwﬁumnMWr
i) g Katimegorum B Kadimiyorum Ih_Kararsgen

V() Biraz katikyorum

1&MI.M.WNRMWMWWMWM
AL ) g Katdmiyorum U JKatimyorum V() Braz katiyorum

[_Kaearsizm

17-Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tirld eglenceli aktivitelere (spor, mizik gibi) zamanim kalmaz.
1) Hig Katimeyorum I{_Kabimsyorum W_Kararscom V) Braz katdyorum

18-Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim icim gok dnemlidir.
i) Hg Kabimivorum U atimiyorum I_Kararsm v

[_|Kararszm
moﬁldwmmwmﬁyaummmdm.
4 ) ¥ Katimiyorum U Kavimyorum 10_Kararszim

18- Dijital oyun oynamak icin ev 6devierimi aksattigim zamanlar olur.
I ) Hig Katdmeyorum W )Kabimevorum

21- Dijital oyunun olmadigs bir hayat bana sikci gelir,
1) Hig Katdmiyorum I )Kabimyorum

NI[_Kararscnm
22- Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim.
i ) He Katdmeyorum 1 Kabimwyorum Wf_iKararecnm

23- Baykalanina (aile, arkadaglar, uuunenletvb)tlﬂayunoynadnbmsﬂnylelmydmwyldlﬁmdur
1) Hie Katdmorum 1)K ahimevorum [ Karerszm V() Braz kabibyorum

24-Dijital oyunun olmadsg: bir hayat bana anlamsiz gelir.
I ) Hig Katimorum I Kabimeyorum

V() Brag kabivyorum
IV{ ) Braz katibyorum
V() Braz katiryorum

V() Birag kabiyorum

[_JKararsizm V() Braz katiyonum

V{ Kesriklo Katyorum
VI Kesiniise Katityorum

V{_Kegiriikle Kathyonsm
VL Kesinfide Katilyorum
V[ iKesinlide Katityorum
V{_ iKesinkide Katibyorum
V{ Kesinlie Kablyorum
V{ Kesriide Kablyorum
V{Kesinlie Katriyorum
V{ Kesiikle Kabiyorum
VL Jesinkie Katilyorum
V[ Mesinlide Katiryorum
VL iKesiniide Katityorum

VI IKesintije Katibyorym
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