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Abstract

Objective: The goal of the research was to scrutinize association between digital game addiction level and visuospatial
cognitive skill and working memory performance of children aged 10-14 who played video games.

Method: The sample group of the study composed of 98 (36 female and 62 male) children with a mean age of 12.35
(SD=0.75). Data measurement tools were Information Form, Digital Game Addiction Scale for Children, Wechsler
Memory Scale-Ill Letter-Number Sequencing Subtest and Clock Drawing Test.

Results: According to the One-Way ANOVA analysis results, while the Clock Drawing Test score increased in the risky
group compared to the low-risk group, this test performance was found to be lower in the addicted group compared to
the risky group. Similarly, Letter-Number Sequencing Test score increased in the risky group compared to the low-risk
group, this test performance was found to be lower in the addicted group compared to the risky group.

Conclusion: Playing video games can increase visuospatial skills and working memory performance of children, but as
addiction increases, these skills may be impaired. Thus, it is recommended that training programs to children can be
created to provide in order to more qualified and limited time use of video games.
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Amag: Bu galismanin amaci 10-14 yaglari arasinda video oyunlari oynayan gocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri
ile gorsel uzaysal bilissel becerileri ve calisma belledi performanslari arasindaki iliskiyi incelemektir.

Yontem: Arastirmanin drneklemini yas ortalamasi 12,35 (SS=0,75) olan 98 gocuk (36 kiz ve 62 erkek) olusturmaktadir.
Veri toplama araglar Bilgi Toplama Formu, Gocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgedi, Saat Gizme Testi ve Wechsler
Bellek Olcegi-lll Harf-Sayi Dizisi Alt Testi'dir.

Bulgular: Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) sonuglarina gore dijital oyun bagimliig diizeyi riskli grupta Saat Gizme Testi
puani az riski grubun puanina gore artis gosterirken, bagimli grupta bu test performansinin riskli gruba gére diistik
seviyede oldugu bulunmustur. Benzer sekilde riskli grupta Harf-Sayi Dizisi Testi puani az riskli gruba gore artarken,
bagimh grupta bu test performansinin riskli gruptan distk seviyede oldugu saptanmistir.

Sonug: Video oyunlari oynamanin gocuklarin gérsel uzaysal becerilerini ve ¢alisma belledi performanslarini artirabildigi,
ancak bagimhlik arttikca bu becerilerin bozulabilecedi gortilmustir. Dolayisiyla video oyunlarinin daha nitelikli ve sinirli
stireli olarak kullanilabilmesi icin cocuklara yonelik egitim programlarinin olusturulmasi 6nerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Yiritiict iglevler, video oyunlari, erken ergenlik, biligsel beceriler
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Giris

Dijital oyun bagimligi, video oyunlarinin sosyal ve duygusal problemlere yol agabilecek derecede uzun siire
ve kontrol disi kullanimini ifade etmek icin kullaniimaktadir (1). Teknolojinin hizla gelismesiyle beraber bir tiir
internet bagimlihgr olarak kabul edilen dijital oyun bagimiilgi, gelisim c¢agindaki cocuklar icin énemli bir
problem haline donisebilmektedir. Cocuklarin bilissel gelisimi ve 0zellikle norobilissel becerileri dijital
oyunlardan olumsuz yonde etkilenebilmektedir (2). Dijital oyun bagimliigi teknoloji, kumar ve aligveris
bagimliigr gibi davranis bagimliigr kategorisinde ele alinmaktadir. Dolayisiyla, dijital oyun bagimliiginin da
diger davranig bagimliliklarinda oldugu gibi belirginlik (salience), duygudurum degisimi (mood modification),
tolerans gelisimi (tolerance), geri cekilme (withdrawal symptoms) ve g¢atisma (conflict) gibi temel ozellikleri
icerdigi vurgulanmuistir (3). Nitekim bu 6zelliklere bagli olarak internet veya oyun bagimliliginin nérobiyolojisi
incelendiginde 6d(il, bagimlilik ve duygu ile ilgili beyin bolgeleri olan nukleus accumbens, amigdala, anterior
singulat, dorsolateral prefrontal korteks, sag orbitofrontal korteks aktivasyonlarinda belirgin artiglar
gozlenmigtir (4,5)

Alanyazin detayli olarak incelendiginde, video oyunlarinin farkli bilissel beceriler tizerindeki etkisini inceleyen
arastirmalarin geligkili sonuclar ortaya koydugu gorilmektedir. Bu calismalar video oyunlarinin bilissel
beceriler Uzerindeki etkisine iligkin Ug farkli sonucu ortaya koymustur. Bazi arastirmalar bu oyunlarin bilissel
becerilerin gelisimini destekledigine, bir kismi bilissel becerilerin gelisiminde etkili olmadigina, bir kismi da
bilissel beceriler Gzerinde olumsuz etkilere sahip olduguna dikkat cekmektedir. Ornegin, video oyunu
oynayan gocuklarin temel bilissel fonksiyonlardan biri olan gorsel segici dikkat becerilerinin gelistidi (6,7) ve
6zellikle gorsel uzaysal dikkatlerinin arttigi gdriilmuistiir (8). Ote yandan dijital oyunlarin frontal lobun, 6zellikle
prefrontal korteksin 6nemli bir iglevi olarak gortlen yaritic islevler (9) tzerinde olumlu etkileri oldugunu
bildiren calismalar bulunmaktadir (10-12). Bilgilerin kisa stireli depolanmasi ve Uzerinde islemler yapiimasiyla
karakterize edilen ve yiritlch islevlerin 6nemli bir bileseni olarak kabul edilen calisma belleginin (13)
gelisiminin de video oyunlari tarafindan olumlu yénde etkilenebilecegi belirtilmistir (14). Diger taraftan video
oyunlarinin yirdticl islevlerin, ozellikle calisma belledi ve bilissel esnekligin gelisiminde etkili olmadigini
savunulmaktadir (15). Yakin zamanda ydrGtilen bir ¢alisma ise devamli olarak video oyunu oynayan
cocuklarin daha iyi secici dikkat performansi gdsterdigini; ancak calisma calisma bellegi ve bilissel esneklik
performanslarinin degismedigini ortaya koymustur (16,17). Pek ¢ok galisma ise video oyunlarinin dikkat
problemlerine ve yritiic iglev performansinda bozulmalara neden olabilecegine isaret etmektedir (18-20).
Glncel calismalar Ozellikle dikkat ve calisma bellegi kapasitesinin video oyunlarindan olumsuz yonde
etkilendigini gostermektedir (21, 22). Kesitsel bir calisma ile dijital oyun bagimliligi olan ¢ocuklarin gorsel
uzaysal becerilerinin zayifladigi (23) ve boylamsal ¢alisma ile de bu bozulmanin uzun vadeli etkili oldugu
belirlenmistir (2). Son olarak, bir bagka calismada c¢ok fazla video oynayan bireylerde calisma belleginin
olumsuz etkilendigi tespit edilirken, gorsel uzaysal becerilerin etkilenmedigi 0ne surdlmastir (24).

Alanyazinda farkli diizeylerdeki oyun bagimliiginin ergenlerin gorsel uzaysal becerileri, yiriticd islevleri,
ozellikle calisma bellegi ile iliskisine iliskin farkli sonuglara rastlanmaktadir. Dolayisiyla bu arastirma dijital
oyun bagimlihginin farkli diizeylerinde gorsel uzaysal beceriler ve calisma bellegindeki performanslarin nasil
degistigini ortaya koymayr amagclamaktadir. Farkli 6igme araclari ve yontemlerle ydriittlen calismalarin farkl
sonuglar ortaya koymasindan dolayr gecerligi ve givenirligi yiksek noropsikolojik testlerin kullaniimasi onemli
goriilmektedir. Ozellikle literattirde gorsel uzaysal beceri, planlama, organizasyon ve yiiriitiicii islev testini
Olcen 6nemli noropsikolojik testlerden olan Saat Gizme Testi ve sozel calisma belledi gorevi olan Harf-Sayi
Dizisi Testi performanslarinin 10-14 yas arasindaki ergenlerin dijital oyun bagimliligi diizeylerine gore
karsilastinldigi bir calismaya rastlanmamistir. Mevcut calisma ile bu agidan da literatiire katki saglamak
hedeflenmektedir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin amaci, video oyunu oynayan gocuklarin Saat Gizme Testi
ve Harf-Sayi Dizisi Testi araciliglyla élctilen bilissel becerilerinin oyun bagimhiigr diizeylerine gére farklilik
gosterip gostermedigini belirlemektir. Arastirmanin hipotezleri su sekildedir: Video oyunu oynayan gocuklarin
gorsel uzaysal becerileri (Saat Gizme Testi toplam puani) oyun bagimliigr diizeylerine gdre anlamli bir fark
gostermektedir. Video oyunu oynayan gocuklarin ¢alisma bellegi kapasiteleri (Harf-Sayi Dizisi Testi toplam
puani) oyun bagimlihg diizeylerine gore anlamli bir fark gostermektedir.

372



Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

Yontem

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik dtizeyleri ile gorsel uzaysal bilissel becerileri ve calisma belledi kapasiteleri
arasindaki iliskinin incelenmesi amacliyla yapilan bu arastirmada arastirma nicel arastirma yontemlerinden
genel tarama modeli kullanilmigtir ve genel tarama modellerinden biri olan nedensel karsilastirma
modelinden yararlaniimigtir. Nedensel karsilagtirma, onceden gerceklesmis veya halihazirda mevcut bir olay
veya durumun kendi sartlari iginde bir midahaleye tabi tutulmaksizin sebep veya sonuglarinin incelendigi bir
arastirma tradur (25)

Orneklem

Arastirmanin orneklem grubunu Bolu Merkez ilgesinde bulunan ve ortaokula devam eden 10-14 yas
araligindaki 98 (36 kiz ve 62 erkek) Ggrenci olusturmaktadir. Arastirmanin katiimeilari kolay drnekleme
yontemine (convenience sampling method) gore belirlenmigtir. Arastirmanin drneklem sayisini belirlemek igin
G-Power 3,1 programi kullanilarak giic analizi yapilmigtir. Orneklem biiyiikliigii 0,14 etki biyikligt, 0,05
hata payi ve 0,80 evreni temsil etme gctiyle ele alindiginda (26). 72 kisi ile caligiimasinin yeterli oldugu
sonucuna ulaglimistir. Giig analizi sonucu 0,80 duzeyinde 98 kisi ile caligiimasinin yeterli oldugu
belirlenmigtir. Aragtirmaya gon(lli olarak katilan tiim égrencilerin yas ortalamasi 12,35 (SS= 0,75) olarak
belirlenmigtir. Katiimcilarin demografik bilgileri Tablo 1°de sunulmustur. Arastirmanin dahil etme ve dislama
kriterlerini belirlemek amaciyla oncelikle cocuklara verilen standart bilgi formu ile herhangi bir norolojik,
psikolojik veya psikiyatrik tanilarinin ve kullanmakta olduklari herhangi bir psikolojik ilag olup olmadig
sorulmustur. Herhangi bir tani veya ilag bildiren 6grenci olmadigi icin tim katiimcilar uygulamalara dahil
edilmigtir. Aragtirmanin énemli bir dahil etme kriteri ise dlzenli olarak glinde en az bir saat, haftanin bes
gund ve en az 1 yildir diizenli olarak video oyunlari oynamaktir. Standart bilgi formuyla test uygulamalari
oncesinde elde edilen bu bilgiler dogrultusunda bagimli grubu belirlemek igin haftada 5 giin ve daha fazla
oyun oynama kriteri esas alinmigtir. Diger gruplar ise 5 glinden daha az oyun oynayan gocuklardan
olusmaktadir. Oyun bagimliigr seviyeleri ise Gocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgedi puanlamasinda
kesme degerlere gore belirlenmistir. Herhangi bir katilimer ¢calismanin diginda tutulmamistr.

islem

Aragtirmanin veri toplama asamasina gecmeden 6nce ilk olarak Abant izzet Baysal Universitesi Sosyal
Bilimlerde insan Arastirmalari Etik Kurulu'ndan (Protokol No. 2017/255) 15.11.2017 tarihinde etik kurul
izninin alinmasinin ardindan Bolu Valiligi il Milli Egitim Midiirligi’nden uygulama izni alinmistir. Alinan izinler
dogrultusunda Bolu ilindeki ortaokullarin okul midurliklerinden izin veren okullarda bulunan rehberlik ve
psikolojik danigmanlarla goriistlmustir ve video oyunu oynayan dgrenciler belirlenmistir. Rehberlik ders
saatleri kapsaminda rehberlik servisi icin ayrilan odalarda gondlli olarak calismaya katilmak isteyen
ogrencilerin sozli ve yazi onami alinmigtir. Yapilacak olan tiim uygulamalarin bilimsel bir aragtirma
kapsaminda kullanilacag, ttm bilgilerin gizlilik ilkesine uygun olarak saklanacagi bilgilendirmesi yapiimistir.
Noropsikolojik test uygulama kosullarina uygun olan sessiz ve 1sigin yeterli oldugu rehberlik servisi odasinda
bireysel ve yUz ylize olarak olgek ve noropsikolojik test uygulamalar yapilmistir.

Veri Toplama Araglari

Kigisel Bilgi Formu

Bu form katilimcilardan cinsiyet, yas, herhangi bir norolojik, psikolojik veya norolojik tanilarinin olup olmadigt,
diizenli olarak kullandiklari psikolojik bir ilag olup olmadigi, kag aydir video oyunlari oynadiklari, haftada kag
gun ve hafta ici ve hafta sonlari giinde kac saat oyun oynadiklari bilgisini almak amaciyla olusturulmustur.

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimligi Olgegi (CIDOBO)

Cocuklarin dijital oyun bagimiiligr diizeyini belirlemek Hazar ve Hazar (27) tarafindan geligtirilen Gocuklar icin
Dijital Oyun Bagimliigr Olgegi (CIDOBO) kullaniimigtir. Toplam 24 maddeden olusan dlgedin 7 maddesi 1.
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faktor olan “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Gatisma”, 7 maddesi 2. faktor olan “Oyun
Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”, 6 maddesi 3. faktor olan “Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” ve 4 maddesi 4. faktdr olan “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi
ve Oyuna Dalmay!” 6lgmektedir. Olcekten ayrica toplam puan hesaplanmaktadir ve bu calisma kapsaminda
toplam puan hesaplanmistir. (1)Kesinlikle katilmiyorum, (2)katilmiyorum, (3)kararsizim, (4)katiliyorum,
(5)tamamen katiliyorum seklinde puanlanan 5’li likert tipi bir Olgektir. Gegerligini test etmek amaciyla yapilan
acimlayici faktor analizi sonucu dort faktorll yapinin toplam varyansin %48'ini acikladigi bulunmustur.
Aciklanan varyansin kabul edilebilir diizeyde oldugu belirtilmistir. Olgegin givenirligi icin ic tutarlik katsayilar
ve test-tekrar test giivenirlik katsayilari incelenmistir. Olgegjin tamami igin i¢ tutarlik Cronbach Alfa katsays|
,90 olarak hesaplanmistir ve yiiksek bir giivenirlige sahip oldugu seklinde yorumlanmistir. Olgegin toplam
puaninin Test-tekrar test guvenirlik katsayisi ise ,81 olarak hesaplanmistir. Mevcut ¢aligmada Cronbach Alfa
katsayisi ,94 olarak hesaplanmistir. GIDOBO’den elde edilebilecek en diisiik puan 24 ve en yiiksek puan ise
120’dir. Puan artisi daha yiiksek dijital oyun bagimliigi diizeyine isaret etmektedir. Olgegin puanlanmasi
esnasinda alinabilecek puanlarin degerlendirme araliklari ise su sekilde derecelendirilmistir: “1-24: Normal
grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup, 97-120: Yiksek diizeyde bagimli grup.”

Wechsler Bellek Olgegi-lll Harf-Sayi Dizisi Alt Testi

Cocuklarin calisma belledi kapasitesini 6lgmek icin Wechsler (28) tarafindan gelistirilen ve Ant (29) ve
Ozdemir (30) tarafindan Tiirkge'ye uyarlanan Wechsler Bellek Olcegi III'iin calisma belledi indeksinde yer
alan Harf-Sayi Dizisi alt testi kullaniimistir. Harf-Sayi Dizisi testinde, katilimcilara bir sayi ve harf dizisi (1'den
8’e kadar artan sayida dizi) okunur ve sayilar artan sirada ve harfleri alfabetik sirayla hatirlamalari istenir.
Katiimeilarin her dogru denemesi icin 1 puan verilir. Testten alinabilecek en ylksek puan 21’dir. Artan puan
daha yiiksek calisma bellegi kapasitesine isaret etmektedir. Alt testin toplam iki yarim test glivenirlik katsayisi
,64; Cronbach Alpha katsayisi ise ,90 olarak bulunmustur (29). Olgegin gecerlii icin Wechsler Bellek Olgegi-
lI"in sozel cagnsim ciftleri, isitsel gecikmeli tanima ve uzamsal siralama alt testleriyle korelasyonlar
incelenmistir. Bu alt testlere iligkin korelasyon katsayilar sirasiyla ,46, ,61 ve ,61 olarak belirlenmistir (29).
Ayrica diger bir alt test olan mantiksal bellek ile Harf-Sayi Dizisi Testi puani arasinda ,64 diizeyinde anlamli
korelasyon rapor edilmistir (30).

Saat Cizme Testi

Cocuklarin gorsel uzaysal biligsel becerilerini test etmek amaciyla ayni zamanda motor beceriler ve yirtticl
islevleri dlcen bir noropsikolojik test olan Saat Gizme Testi kullaniimistir (31). Testin cocuk ve ergenlerde
Turkge gegerlik ve glvenirlik calismasi Erden ve Ulug tarafindan yapilmistir (32). Saat Gizme Testi’nin
guvenirlik calismast igin yargicilar arasi giivenirlik ve test-tekrar test glvenirlik yontemleri kullaniimistir. Buna
gore, yargicilar arasi uyum dizeyinin (ICC=,99) mikemmele yakin oldugu tespit edilmistir. Test-tekrar test
guvenirlik katsayisi ise ,98 olarak hesaplanmistir. Testin yordayici gegerligini incelemek amaciyla klinik grup
(Ozel egitime devam eden zihinsel gelisme geriligi tanisi olan gocuklar) ile norm grubundaki katiimeilarin
puanlari karsilastinimistir. Tani almig ¢ocuklarin norm grubuna gére daha kotti performans sergiledigi rapor
edilmistir. Saat Gizme Testi’nin puanlamasina iliskin farkli yontemler bulunmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda
0-4 puan yontemi kullaniimigtir. Buna gore, testin puanlanmasinda saatin dig gercevesinin kapali yuvarlak,
kare vb. olarak kapali olarak ¢izilmesi (1 puan), rakamlarin dogru yer ve pozisyonda bulunmasi (1 puan), on
iki rakamin eksiksiz bir bigimde bulunmasi (1 puan) ve akrep ve yelkovanin 11°i 10 geceyi (11:10) gOsterecek
sekilde dogru pozisyonlarda bulunmasi (1 puan) kriter olarak alinmigtir. Testten alinabilecek en yiksek puan
4 olup, yiksek puan yiksek gorsel uzaysal ve motor beceriler ile yarttlct islev becerilerine isaret etmektedir.

Veri Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizi icin SPSS 23 programi kullanilmigtir. Oncelikle
katiimeilarin oyun bagimiiigi seviyesini belirlemek icin CIDOBO’den elde edilen puan ortalamalar
hesaplanmistir. 1-24 puan arasi alan ¢ocuklar normal grup, 25-48 puan arasi disik riskli grup, 49-72 puan
aras! riskli grup ve 73-96 puan arasi bagmli grup olarak belirlenmistir. 4 farkli grubun bagiml
degiskenlerden elde edilen puanlar agisindan normal dagilip dagilmadigini test etmek igin skewness ve
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kurtosis degerleri ile ortalama ve standart sapma degerleri dikkate alinmistir. Buna gore, Saat Gizme Testi
ve Harf-Sayi Dizisi Testi puanlarinin dért farkli grup icin elde edilen skewness ve kurtosis degerlerinin 2’nin
altinda ve ortalama degerlerinin standart sapmalarin en az iki kati diizeyde olmasi sebebiyle verilerin normal
dagihm olcttlerini sagladij ve parametrik testlerin kullanilabilecegi gortimistlr. Dolayisiyla dort farkli dijital
oyun bagimliigr diizeyinin noropsikolojik test puanlari agisindan farklilagip farklilasmadigini test etmek
amaclyla bagimsiz gruplarda Tek Yonlt ANOVA analizleri uygulanmistir.

Tablo 1. Katiimcilarin demografik bilgileri

Degisken n(=98) %

Cinsiyet Kadin 36 36,7
Erkek 62 63,3

Haftalik video oyunu oynama sikligi (giin) 1 giin 8 8,2
2 glin 20 20,4
3 giin 27 27,6
4 giin 28 28,6
5 giin 5 51
6 glin 1 10
7 gln 9 9,2

Hafta ici toplam oyun oynama siiresi (ginliik) 0-30 dakika 25 25,5
31-60 dakika 25 25,5
1-2 saat 33 33,7
2-3 saat 7 71
3-4 saat 4 41
4-5 saat 1 1,0
5 saatten fazla 3 31

Hafta sonu toplam oyun oynama siiresi (glinliik) | 0-30 dakika 10 10,2
31-60 dakika 13 13,3
1-2 saat 25 25,5
2-3 saat 23 23,5
3-4 saat 12 12,2
4-5 saat 7 71
5 saatten fazla 8 8,2
Ortalama + Standart sapma

Yas 12,35+ 0,75

Video oyunu oynama siiresi (Kag aydir) 38,59+ 29,79

Bulgular

Arastirmanin veri analizine 6ncelikle cocuklarin oyun bagimhlg diizeylerine gore elde edilen néropsikolojik
test puanlarina iliskin tanimlayici istatistik degerlerinin (aritmetik ortalama, standart sapma, ranj, skewness
ve kurtosis) hesaplanmasiyla baslanmistir (Tablo 2).

Tablo 2'de sunulan puanlarin normal dagiim sayiltilanini kargiladigr gortimasttr. Bu nedenle dort farkli
grubun Saat Cizme ve Harf-Sayi Dizisi Test puanlarini karsilastirmak amacliyla parametrik testlerden olan Tek
Yénlii ANOVA (One Way ANOVA) analizlerine gecilmistir. Oncelikle, dort farkli oyun bagimiiligi diizeyinin Saat
Cizme Testi toplam puani agisindan farklilastigi, oldugundan gruplar arasi anlamli fark oldugu bulunmustur.
Dolayisiyla cocuklarin Saat Gizme Testi puanlari ile dijital oyun bagimhilgi diizeyleri arasindaki fark anlamlidir,
F3-97= 3,74, p =,01, n2 =,11. Buna gdre dijital oyun bagimliligi diizeyinin Saat Cizme Testi performansi
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tzerindeki etkisi orta diizeydedir (n2 =,05-,12 araligindadir). Varyanslarin homojenligini incelemek amaciyla
yapilan Levene testi sonucu p degeri anlamli oldugu icin (p=,000) varyanslarin homojen olmadigi sonucuna
variimigtir. Ayrica her kategoride esit sayida katilimer olmadigi igin gruplar arasi farki belirlemek icin Post
Test olarak bu sartlara uygun olan Games-Howell testi tercih edilmistir (Tablo 3) . Games-Howell analiz
sonuglarina gore az riskli (x= 3,33) grupta bulunan ¢ocuklarin Saat Gizme Testi puanlarinin riskli grupta (X=
3,82) bulunan ¢ocuklardan daha dustik oldugu bulunmustur. Ayrica, riskli gruptaki (x=3,82) cocuklarin da
bagimli gruptaki (x=3,26) ¢ocuklardan daha yiilksek Saat Cizme Testi puani oldugu tespit edilmistir. Diger
gruplar arasindaki fark anlamli degildir.

Tablo 2. Oyun bagimhhgi diizeylerine iligkin tanimlayici istatistikler

Oyun Bagimliig N X~ | SS Ranj | skewness | kurtosis
Diizeyi
Dijital Oyun Bagimlig Normal grup 22 |24 |,00 .00 - -
Toplam Puani Az riskli grup 33 39349 17 31 -1,09
Riskli grup 28 | 554 6,3 30 ,05 ,30
Bagimh grup 15 (82394 23 ,39 -15
Saat Cizme Testi Normal grup 22 |34 |73 2 -,70 -,68
Toplam Puani Az riskli grup 33 |33 |.77 3 -11 1,08
Riskli grup 28 |38 |,39 1 -1,77 1,23
Bagiml grup 15 (32 |,70 2 -43 -.66
Harf-Say Dizisi Testi Normal grup 22 |85 224 |9 17 ,06
Toplam Puani Az riskli grup 33 |76 (229 |10 -11 -,02
Riskli grup 28 1979|238 |10 , 22 -,56
Bagiml grup 15 | 767209 |7 73 -14

N: Oreklem Sayisl, x7 Aritmetik Ortalama, SS: Standart Sapma.

Tablo 3. Saat Cizme Testi puanlarinin gruplar arasi post-test (Games-Howell) karsilastirma

sonuglari
Oyun Bagimliigi | Oyun Bagimlilig Ortalamalar Standart | Anlamhhk | Post-test
Diizeyi (1) Diizeyi (J) Farki (I-J) Hata karsilastirmasi
Normal grup Az riskli grup ,03 ,20 ,99 Az riskli grup<riskli
Riskli grup -,45 A7 ,06 grup**
Bagimh grup .09 23 97 Riskli grup>Bagimli
Az riskli grup Normal grup -.03 ,20 ,99 grup*
Riskli grup -, 48 15 ,02
Bagiml grup ,06 ,22 99
Riskli grup Normal grup 45 A7 ,06
Az riskli grup 48 ,15 ,01
Bagiml grup ,55* ,19 ,04
Bagiml grup Normal grup -,09 ,23 97
Az riskli grup -,06 ,22 99
Riskli grup -,65 19 ,04
**p <,01,%p<,05

Dijital oyun bagimliigi diizeylerine gore Harf-Sayi Dizisi Testi puanlarini karsilastirmak amaciyla yapilan Tek
Yonli ANOVA sonucunda gruplar arasi fark anlamli olarak bulunmustur (p <,01). Gocuklarin Harf-Sayi Dizisi
Testi puanlari ile dijital oyun bagimligr diizeyleri arasindaki fark anlamhidir F3-97= 5,31, p =,002, n2 =,15.
Buna gore dijital oyun bagimliigi diizeyinin Har-Say! Dizisi Testi tizerinde gticlil bir etkisi vardir (n2 =,13-,99
araligindadir). Varyanslarin homojenligini incelemek amaciyla yapilan Levene testi sonucu p degeri anlamli
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olmadigi icin (p=,795) varyanslarin homojen oldugu sonucuna variimistir. Ayrica her kategoride esit sayida
katiimei olmadig icin gruplar arasi farki belirlemek igin Post Test olarak bu sartlara uygun olan Scheffe testi
tercih uygulanmistir (Tablo 4). Analiz sonuglarina gore az riskli (x= 7,60) grupta bulunan gocuklarin Harf-
Sayi Dizisi Testi puanlarinin riskli grupta (Xx= 9,78) bulunan c¢ocuklardan daha distik oldugu bulunmustur.
Ayrica, riskli gruptaki (x=9,78) cocuklarin da bagimli gruptaki (X=7,66) cocuklardan daha yiiksek Harf-Sayi
Dizisi Testi puani oldugu tespit edilmistir. Diger gruplar arasindaki fark anlaml degildir.

Tablo 4. Harf-Say! Dizisi Testi puanlarinin gruplar arasi post-test (Scheffe) karsilastirma sonuglari

Oyun Bagimlihig Oyun Bagimliigi | Ortalamalar | Standart | Anlamhilik | Post-test
Diizeyi (1) Diizeyi (J) Farki (I-J) Hata karsilastirmasi
Normal grup Az riskli grup ,84 ,62 ,61 Az riskli grup<riskli
Riskli grup -1,33 ,64 ,25 grup*™
Bagimli grup 78 76 78
Az riskli grup Normal grup -84 62 61 Riskli grup>Bagimli
Riskli grup -2,17* ,58 ,01 grup*
Bagiml grup -,06 70 1,00
Riskli grup Normal grup 1,33 ,64 24
Az riskli grup 2,17 ,b8 ,01
Bagiml grup 211" 2 ,04
Bagiml grup Normal grup -78 78 78
Az riskli grup ,06 70 1,00
Riskli grup -2,11* 72 ,04

*p <,01,"p<,05

Tartisma

Cocuk ve ergenlerde giderek artan video oyunu oynama aliskanhigi bu oyunlarin kullaniminin bilissel geligim
Uzerindeki etkilerinin incelenmesinin onemini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu ¢alisma ile video oyunlari oynayan
cocuklarda dijital oyun bagimliigr diizeyinin calisma belledi ve gorsel uzaysal bilissel becerilerle iligkisinin
belirlenmesi amagclanmistir. Bu dogrultuda farkl dijital oyun bagimliigi puanlarina sahip gocuklarin birgok
bilissel beceriyi dlgmekte kullanilan Saat Cizme Testi ile Harf-Sayisi Dizisi Testi performanslari
karsilastinimigstir.

Arastirmada cocuklar normal grup, az riskli grup, riskli grup ve bagimli grup olmak tzere dort farkl dijital
oyun bagimliigr diizeyinde incelenmistir. Sonuglar az riskli grubun riskli gruba gore daha yiiksek Saat Gizme
Testi performansi gosterdigini ortaya koymustur. Diger yandan riskli grubun bagimli gruba gére bu testten
daha iyi performans sergiledigi gozlenmistir. Saat Gizme Testi’'nin gorsel bellek ve gorsel-mekansal
beceriler, soyut distinme, motor planiama ve bilissel kontrol gibi yaratiict islevleri gerektiren karmasik bir
gorev oldugu ongortimektedir (31, 32). Dolayisiyla bu testten riskli grubun daha distk oyun bagimlilg
seviyesine sahip az riskli gruptan daha yiiksek performans gostermesine bagl olarak video oyunlari
oynamanin belli diizeye kadar gorsel-mekansal bilissel becerileri arttirdigi séylenebilir. Bu bulgu literatiirde
bulunan video oyunlarinin bilissel becerilerin gelisimini destekledigine iliskin arastirma bulgulariyla tutarlidir
(10,11,12). Ozellikle yiiriitiicii islev fonksiyonlarnin video oyunlar tarafindan desteklendigini éngoren
calismalarla uyumlu bir bulgudur (15). Ote yandan bagimli grubun riskli gruba gére bu testten daha kéti
performans sergilemesi sonucuna bagl olarak video oyunlarinin belli diizeye kadar oynanmasinin bilissel
becerileri desteklerken, bagimlilik arttikga bilissel becerilerin bozulabilecegini ortaya koymaktadir. Yani
haftada en az bes glin oyun oynayan ve yiksek bagimhilik puanina sahip olan cocuklarin gorsel uzaysal
becerileri ve ylrtiict islev fonksiyonlarinda sorunlar ortaya cikabilecegi distnilmektedir. Bu sonug video
oyunlarinin gorsel-uzaysal becerileri ve ylr(tiict islevleri olumsuz etkileyebilecegine iliskin alanyazini
destekler niteliktedir (2, 21, 22, 23). Alanyazinda farkli oyun bagimliligi diizeylerine sahip cocuklarin Saat
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Cizme Testi performansinin karsilastinldigi bir arastirmaya rastlanmamigtir. Dolayisiyla bu gorsel-uzaysal ve
ylrattcd iglevleri dlgen farkli testlerin kullaniimasi geliskili video oyunlarinin gorsel-uzaysal biligsel beceriler
tzerinde etkisi olmadigini (24) 6ngdren calisma bulgularindan farklilasmaktadir.

Aragtirmada dijital oyun bagimhihgi dizeyi ile 6nemli bir ylritlct islev bileseni olan calisma bellegi
performanslarini karsilastirmak icin uygulanan Harf-Sayi Dizisi Testi performansinin az riskli grupta riskli
gruba gore daha distk oldugu bulunmustur. Bu sonug video oyunlarinin ¢alisma bellegi performansini
arttirabilecegine iliskin arastirma bulgulariyla tutarlidir (14). Bu aragtirmanin bir diger 6nemli sonucu ise dijital
oyun bagimhihgi dlzeyi agisindan riskli grupta yer alan ¢ocuklarin bagimli gruptan daha yiksek calisma
bellegi performansi gosterdigidir. Dolayisiyla bagimlilik arttikca calisma belledi performansi zayiflamaktadir.
Gorsel-uzaysal becerilerle paralel olarak calisma bellegi de video oyunlarinin belli seviyede oynanmasiyla
gelisme gosterebilmekte; ancak bagimlilik diizeyinin artmasiyla bu iglevlerde bozulmalar goriilmektedir. Bu
bulgu alanyazinda yer alan video oyunlarinin calisma bellegi performansini zayiflatabilecegine iliskin
arastirma bulgulanini desteklemektedir (21,24). Bu dogrultuda g¢ocuklarin video oynama aligkanliklarinin
bilissel becerilerine katki sadlayabilecedi; ancak bagimlilik diizeylerinin artmasiyla hem gorsel hem de sozel
yUrattch islev becerilerinin bozulabilecegi disunilmektedir. Nitekim ozellikle 10-14 yas araligindaki (erken
ergenlik donemindeki) cocuklarin soyut disinme, planlama, muhakeme gibi pek cok ydrGticl
fonksiyonlarinda meydana gelebilecek aksakliklara bagh olarak ergenligin ilerleyen donemlerinde
karsilasabilecekleri problemlerle bas edebilme yetenekleri de olumsuz etkilenebilir. Buna bagl olarak,
ergenlerin sosyal duygusal 6grenme becerilerini ve sosyal yasamlari, aile ve egitim hayatinda daha bagimsiz
ve (retken olmalarini destekledigi dlstindlen ydritiicti iglevlerin korunabilmesi agisindan dijital oyun
bagimliigr dizeylerinin belirlenmesi 6nemli  gortimektedir. Sonug olarak, mevcut calisma sonuglari
dogrultusunda kontrolstiz bir sekilde video oyunlarina maruz kalan cocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerindeki artisa bagl olarak frontal lob ve ozellikle prefrontal kortekse duyarli noropsikolojik test
performanslarinda bozulmalar olabilecedi gérilmektedir. Gocuklarda 6grenme, sorunlarla bas etme, sosyal
iliskiler ve akademik basari gibi birgok agidan kritik olabilecek yiritict islevlerin dijital oyun bagimliigina
bagll olarak zarar gorebilecedi ve bununlar beraber bilissel gelisimlerinde aksakliklar olabilecegi
Ongorilmektedir.

Mevcut arastirma bulgulan dogrultusunda cocuklarin video oyunlart oynamalarina iliskin tutum ve
aliskanliklarinin bilissel becerilerinin 6nemli bir belirleyicisi olabilecedine isaret etmektedir. Bu arastirmanin
uygulamali alana onemli bir katkisi dijital oyunlarin uzun streli ve yanlig kullanimindan kaynaklanabilecek
dijital oyun bagmliigr bozuklugu, bilissel becerilerin azalmasina eglik edebilecek depresyon ve kaygi
bozukluklar gibi duygudurum bozukluklarinin - dnlenmesine yonelik tedbirlerin alinmasi  gerektigini
ongdrmesidir. Dolayisiyla ¢ocuklarda kontrolsiiz video oyunlart oynamaya bagl ortaya ¢ikabilecek biligsel
gelisim bozukluklari veya psikopatolojileri Onleyebilmek icin ebeveynlere onemli bir goérev distiugi
distntlmektedir. Bu dogrultuda ebeveynlere yonelik dijital oyun bagimliigina bagh ortaya gikabilecek
problemler, oyun siresine iliskin gereken sinirlamalar ve cocuklarla etkilesim icerisinde ve kaliteli zaman
gecirmeye tesvik edici icerikler barindiran yol gosterici egitim ve seminerlerin diizenlenmesi onerilmektedir.
Cocuklarin bos zamanlarini sadece video oyunlariyla doldurmalarini 6nleyebilmek icin daha fazla fiziksel
oyunlar oynayabilecekleri ortamlari arttirabilmek gibi gesitli farkli etkinlikler diizenlenmesi onerilebilir. Ayrica
uygulamali néropsikoloji perspektifinden bakildiginda, bagimliik seviyesinde video oyunlari oynamanin
Ozellikle gorsel-uzaysal beceriler ve calisma belledi kapasitesini olumsuz etkileyebilecegi varsayimina bagli
olarak bu cocuklarda bu becerileri gelistirmeye yonelik bilissel rehabilitasyon programlarin geligtiriimesi
Onerilmektedir. Son olarak dijital oyun bagimliligi riski olan cocuk ve ergenlerin terapétik destek alabilecekleri
birimlerin kurulmasi 0nem arz etmektedir.

Aragtirmanin birtakim kisttiiliklar bulunmaktadir. Oncelikle yas bilissel becerileri etkileyen onemli bir degisken
oldugu icin katiimcilar 10-14 yas araligiyla sinirlandinimigtir. Dolayisiyla arastirmanin sonuglart bu yas
araligindaki erken ergen grubunda yer alan cocuklar genellenebilmektedir. Aragtirmanin diger bir kisithligi
ise Orneklem sayisidir. Arastirmada dort farkli grupta daha fazla katiimeinin oldugu arastirmalar yaritilerek
alanyazina katki saglanabilir. Ayrica, bu calisma kapsaminda video oyunlar oynayan gocuklarin iki farkl
noropsikolojik test performansi incelenmistir. Daha kapsamii bir néropsikolojik test bataryasi ile yapilacak
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degerlendirmelerle cocuklarda hangi bilissel becerilerin bu oyunlara bagl degisiklikler gosterebilecegini
belirlemek alana onemli katki saglayacaktir. Son olarak enlemesine kesitsel yontemle yiiriitilen bu
calismanin uzun vadeli etkilerini gormek agisindan boylamsal calismalarla desteklenmesi onerilmektedir.
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