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Oz: Bu arastirmanin amaci; ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin farkli degiskenlere gore incelenmesi
ve elde edilecek bulgular 1s18imnda problem durumuna yonelik ¢6ziim onerileri getirmektir. Arastirma; nicel
arastirma modelinde tasarlanmis olup, tarama deseni kullanilmistir. Arastirmanin evrenini; Nigde 11 Milli Egitim
Midiirliigiine bagli Sehit Ramazan Konus Ortaokulu (360 6grenci) ve 5 Subat Ortaokulu’nda (1200 6grenci)
2018-2019 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren 10-14 yas grubu &grenciler olusturmaktadir. Bu arastirmada
amagcsal ornekleme yontemlerinden “tipik durum” yontemi kullanilmigtir. Bu kapsamda her giin dijital oyun
oynayan 370 Ogrenciye yiiz ylize gorligme yontemiyle dlgme araglari uygulanmis ve 352 si (169 kadin, 183
erkek) analiz igin uygun goriilmistiir. Calismada arastirmacilar tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu ile
Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilmis olan “Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimhihig Olgegi”
kullanilmustir. Veriler SPSS 24 Paket programinda degerlendirilerek, Bagimsiz Gruplar t-Testi, Kruskal-Wallis
H Testi, Mann Whitney U ve Pearson Korelasyon Analizlerine tabi tutulmustur. Sonug olarak; katilimcilarin
cinsiyet, oynadiklar1 oyun tiirii ve yas degiskenlerinde istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir.
Diger taraftan katilimeilarin sporcu lisansina sahip olma, yasadigi ¢evrede spor alanlarimin olup olmamasi ve
anne-baba egitim diizeyi degigkenlerine yonelik yapilan istatistik analizlerde gruplar arasinda anlamli farklilik
olmadig1 goriilmiistiir. Katilimeilarin yas degigkeni ile dijital oyun bagimliligt puanlari arasinda ise pozitif yonde
anlamli iligki oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, dijital oyun, bagimlilik, oyun bagimlilig

INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION LEVELS OF SECONDARY SCHOOL
STUDENTS ACCORDING TO VARIOUS VARIABLES (Example of Nigde Province)

Abstrac: The aim of this course is to investigate the digital game addiction levels of children according to
different variables and to provide solutions for the problem situation in the light of the findings. The research
design was used in the quantitative research model. The universe of the research; Sehit Ramazan Konus
Secondary School (360 students) and 5 Subat Secondary School (1200 students) affiliated to Nigde Provincial
Directorate of National Education consist of 10-14 age group students studying in 2018-2019 academic year. In
this research, “typical case” method, which is one of the purposive sampling methods, was used. In this context,
every day at least 30 min. 370 students who played digital games were administered face-to-face interviews and
352 of them (169 female, 183 male) were found suitable for analysis. Personal data form developed by
researchers and ile Digital Game Addiction Scale for Children developed by Hazar and Hazar in 2017 were used
in the study. The data were evaluated by SPSS 24 Package program and Independent Groups t-Test, Kruskal-
Wallis H Test, Mann Whitney U and Pearson Correlation Analysis were used. As a result; There were
statistically significant differences in the variables of gender, type of play and age of the participants. On the
other hand, it was observed that there was no significant difference between the groups in the statistical analysis
of the participants' sportsman license, the presence of sports fields in the environment they live in and the
educational level of the parents. It was found that there was a positive significant relationship between age
variable and digital game addiction scores of the participants.

Key Words: Game, digital game, addiction, game addiction
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GIRIS

Giliniimiiz diinyasinda ¢ocuklar, sanal ortamlar-6zellikle de dijital oyunlar araciligiyla giinliik
hayattan mekansal ve zamansal olarak uzaklasmaktadir. Insan yasaminin birgok alanma etki
eden teknolojik gelismeler ayni zamanda ¢ocuklarin temel yasam alani olan oyunlarda da
kendisini gostermistir. Geleneksel oyun olgusunun giderek yiiz tutmaya basladigi ve bunun
yerine dijital oyunlarin birgok farkli tiiriiyle her cinsten ve her yas grubundan bireyi etkisi
altina aldig1 goriilmektedir. Irmak ve Erdogan (2016), teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi,
hizl1 ve garpik kentlesme ve agik oyun alanlarin yok olmasi gibi faktorlerle birlikte 6zellikle
geng bireylerin dijital oyunlara olan ilgi ve ydnelim diizeylerinin giderek arttigini ifade
etmektedirler.

Bununla birlikte dijital oyunlara olan bu yogun ilgi, 6zellikle ¢cocukluk doneminde uzun
vadede “dijital oyun bagimlili§i” basta olmak iizere bircok bireysel ve sosyal sorunu da
beraberinde getirmektedir. Namli ve Tekkursun Demir (2020), dijital oyun bagimliliginin
ozellikle cocuk ve geng bireyleri sosyal yasamdan uzaklastirarak gercek hayattan izole ettigini
ifade etmislerdir. Tarhan ve Nurmedov (2014) dijital oyun bagimliliginin fizyolojik siirecini
aciklarken, cocuklari bu bagimlilik durumuna gotiiren siiregte dijital oyunlarin kazanmak,
hedefe ulagsmak, yarismak gibi unsurlar {izerine kurgulanmis olmasinin beynin 6diil sistemini
harekete gecirdigini ve beynin de haz ve 6diil yasantilarini tekrar etme {izerine bir program
gelistirdigini dolayisiyla tekrarlayan bu siirecte de bagimlilik durumunun ortaya ¢iktigini
ifade etmektedirler. Huizinga da “Homo Ludens” isimli eserinde (1995),” oyun ve kazanma”
olgular1 arasindaki iligski neticesinde ortaya ¢ikan tutku durumunu ortaya koyarken ona gore
“kazanma fikri oyunla ¢ok siki bir iliski i¢indedir ve kazanmak, bir oyunun sonunda
“Ustiinliigiinii belli etmektir”. Zaman igerisinde insanlar bu kazanma giidiistinii oyun ile tatmin
etme tercihinde bulunmaktadirlar” seklinde ifade etmektedir. Lemmens ve arkadaslari ise
(2012), dijital oyun bagimliligini baska bir acidan degerlendirmekte ve bu bagimlilik tiiriin,
bireylerin yasamlarinda sosyal ve duygusal sorunlara neden oldugu halde bilgisayar veya
video oyunlarmi asir1 ve kontrol edilemeyen diizeyde kullanmaya devam etmesi olarak
tanimlanmustir.

Lieberman, Fisk, Biely’ e (2009) gore dijital oyunlar; siddet ve korkuya sevk etme,
duygusuzlastirma ve saldirganlik davranisi sergileme, fiziksel ve sosyal aktivitelerden uzak
kalma gibi olumsuz sonuglar olusturmaktadirlar. Namli ve Tekkursun Demir (2020), 6zellikle
siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklarda siddet duygusunun giiglenmesine ve benimsenmesine yol
actigin1 belirtmekteler ve bir diger agidan bu oyunlarin genellikle oturarak oynanmasinin
zaman igerisinde solunum, dolasim, kas ve iskelet sistemlerinde bazi sorunlara yol actigini
ifade etmektedirler.

Oyun oynarken bir ¢ocuk ya da yetiskinde, sosyal iliskilerin bozulmasi, okul ve calisma
hayatinin degismesi, bu kisilerin bagimli hale gelmesi gibi problemler olusabilir. Bu bireyler
zamanlariin biiyiik bir kismin1 oyun oynayarak harcadiklari i¢in sosyal gevresi ile iletisim
problemleri olabilmekte, bu nedenle yasantilar1 olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF’ ten akt.
Yalgin ve Bertiz, 2019).

Bu arastirmanin amact; ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin farkli degiskenlere
gore incelenerek elde edilecek bulgular 1s18inda problem durumuna yonelik ¢6ziim 6nerileri
getirmektir.
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YONTEM

Arastirma; nicel arastirma modelinde tasarlanmis olup, tarama deseni kullanilmistir. Tarama
arastirmasi, bir konuya ya da olaya iligkin katilimcilarin 6zelliklerinin belirlendigi, gegmiste
ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaclayan arastirmalardir
(Karasar, 2000).

Evren-Orneklem

Bir arastirma i¢in evren sorular1 cevaplamak i¢in ihtiya¢ duyulan belirli 6zellige sahip tiim
bireylerin (gézlemlerin) olusturdugu topluluga evren denir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2016). Bu
kapsamda arastirmanim evrenini; Nigde II Milli Egitim Miidiirliigiine bagli Sehit Ramazan
Konug Ortaokulu (360 6grenci) ve 5 Subat Ortaokulu’nda (1200 6grenci) 2018-2019 egitim
ogretim yilinda 6grenim goren 10-14 yas grubu 6grenciler olusturmaktadir.

Bu aragtirmada amagsal ornekleme yontemlerinden “tipik durum” yontemi kullanilmistir.
Tipik 6rnekleme yontemi; arastirma problemi ile ilgili olarak evrende yer alan ¢ok sayidaki
durumdan tipik olan bir durumun belirlenerek bu 6rnek iizerinden bilgi toplanmasini gerektirir
(Bliylikoztiirk ve ark., 2016). Bu kapsamda her giin dijital oyun oynayan 370 6grenciye yiiz
ylize gorlisme yontemiyle 6lgme araglart uygulanmis ve 352” si (169 kadin, 183 erkek) analiz
icin uygun gorilmiistiir.

Veri Toplama Araglar

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formunda; yapilan
literatiir incelemesi sonucunda arastirma sonucuna etki edebilecegi diisiliniilen cinsiyet, yas,
sporcu lisansina sahip olup olmama, oynanan dijital oyun tiirii, anne egitim diizeyi, baba
egitim diizeyi gibi degiskenlere yer verilmistir.

Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi: Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda 10-14
yas grubu 6grencilerin katilimiyla, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhilig: diizeylerini belirlemek
amactyla gelistirilmistir. Gelistirilmis olan dlgek dort alt faktorlii olup toplam 24 maddeden
olusmaktadir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi Olgekten
yararlamilmistir (1 = Hi¢ Katilmiyorum,..., 5 = Tamamen Katiliyorum). Olgekten alinabilecek
en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olgek puanlamasimin 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. Olgek alt faktorleri; “Dijital
Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Yoksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” seklindedir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veri setinde 18 ol¢egin arastirmanin gecerlik ve giivenirligine uygun olmadigi
tespit edilerek veri setinden ¢ikarilmistir. Veriler SPSS 24 Paket programinda
degerlendirilerek, Bagimsiz Gruplar t-Testi, Kruskal-Wallis H Testi, Mann Whitney U ve
Pearson Korelasyon Analizlerine tabi tutulmustur.
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BULGULAR

Tablo 1. Katilimeilarin Cinsiyet Degiskenine Gére CIDOBO Toplam Puani ve Alt Faktér Puanlarina iliskin T
Testi Analizi.

Olcek Puanlari Cinsiyet N Mean Sd t p
. .. Kadin 169 44,17 20,13
CIDOBO Toplam -6,988 ,00
Erkek 183 59,85 21,83
. .. Kadin 169 12,41 6,34
CIDOBO 1. Alt faktor -5,923 ,00
Erkek 183 16,63 6,97
. .. Kadin 169 12,88 6,47
CIDOBO 2. Alt faktor -6,678 ,00
Erkek 183 17,55 6,61
. .. Kadin 169 9,88 5,35
CIDOBO 3. Alt faktor -5,338 ,00
Erkek 183 13,51 7,19
. .. Kad 169 7,17 3,31
CIDOBO 4. Alt faktor acim ’ ’ -4,980 00
Erkek 183 9,11 3,94

Tablo 1 incelendiginde; erkek katilimcilarin biitin puan tiirlerinde ortalamalarinin kadin
katilimcilara gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir.

Tablo 2. Katilimcilarn Lisansli Sporcu Olma Degiskenine Gére CIDOBO Toplam Puani ve Alt Faktdr
Puanlarina iligkin T Testi Analizi

Olcek Puanlar Sporcu N Mean Sd t p
Lisans1
{DOBO Tonl Var 117 50,78 21,72 908 36
¢ oplam Yok 235 53,08 2276 ! ’
i ) Var 117 14,00 6,50
CIDOBO 1. Alt 1151 25
faktor Yok 235 14,91 7,21
i e Var 117 14,55 6,76
CIDOBO 2. Alt 1,445 14
faktor Yok 235 15,68 7,01
CIDOBO 3. Alt Var 117 11,74 7,95
. -,052 ,95
faktor Yok 235 11,78 5,86
CIDOBO 4. Alt Var 117 8,06 3,54 207 o
faktor Yok 235 8,23 3,89 ' ’

Tablo 2 incelendiginde; katilimcilarin CIDOBO puanlarmin Sporcu Lisansina Sahip Olup
Olmama degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi goriilmektedir.

Tablo 3. Katiimcilarin Oynadigi Oyun Tiirii Degiskenine Gére CIDOBO Toplam Puani ve Alt Faktor
Puanlarma Iliskin T Testi Analizi

Olcek Puanlar Oyun Tiirii N Mean Sd t p
R - R TR
CIDOBO 1. Alt faktor f;ggf;a 1;2 ggi ;:gg 5,814 00
CIDOBO 2. Alt faktor f;ﬁ‘;ﬁfa 1;2 g:gg gﬁg 7,778 00
CIDOBO 3. Al faktor f;ﬁ?f;a o 18;5 ?gg 3,959 00
CIDOBO 4. Al faktor f;ﬁgﬁfa o 328 g:gg 3,872 00
228
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Tablo 3 incelendiginde; katilimcilarin oynadig1 oyun tiiriine gére CIDOBO toplam puaninin
“siddet icerikli oyun” oynayan katilimcilarin lehine oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. Katilimcilarin Spor Alanina Sahip Olup Olmama Degiskenine Gére CIDOBO Toplam Puani ve Alt
Faktor Puanlarina iliskin T Testi Analizi

Olgek Puanlar Oyun Alani N Mean Sd t p

. . Var 273 52,90 22,61 ,903 ,36
¢IDOBO Toplam Yok 79 50,31 21,75

. . ) Var 273 14,89 7,12 1,409 ,16
CIDOBO 1. Alt faktor Yok 79 13,63 6,48

. . ) Var 273 15,63 7,03 1,599 11
CIDOBO 2. Alt faktor Yok 79 14.21 6,51

. . ) Var 273 11,63 5,93 -, 717 A7
CIDOBO 3. Alt faktor Yok 79 12.24 8,62

. . ) Var 273 8,27 3,84 ,823 41
CIDOBO 4. Alt faktor Yok 79 7.87 3,54

Tablo 4 incelendiginde; katilimcilarin ¢iDOBO puanlarinin Spor Alanina Sahip Olup Olmama
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig1 goriilmektedir.

Tablo 5. katilimcilarin Anne Egitim Degiskenine Gére CIDOBO Toplam Puanlarina iliskin Kruskal-Wallis H
Testi Analiz Sonuglari

Sira

.. . )
Olgek Anne Egitim N Ortalamalart X Sd p
ilkokul 137 170,74
CIDOBO Toplam O_rtaokul 109 193,40 4,863 3 18
Lise 77 162,72
Lisans 29 176,76
ilkokul 137 176,59
. . Ortaokul 109 188,83
CIDOBO 1. Alt faktor Lise 77 157,97 4,207 3 24
Lisans 29 178,93
ilkokul 137 170,12
CIDOBO 2. Al fakior ~ Or2okY! 109 185,28 1,497 3 68
Lise 77 173,48
Lisans 29 181,66
Ilkokul 137 173,73
. .. Ortaokul 109 191,53
. 0 . ' 4,730 ,19
CIDOBO 3. Alt faktor Lise 77 159,60 3
Lisans 29 177,95
Tlkokul 137 171,66
. . . Ortaokul 109 189,99 9 3
CIDOBO 4. Alt faktor Lise 77 164,94 3,291 ,34
Lisans 29 179,38

Tablo 5 Incelendiginde; katilimcilarin Anne Egitim degiskenine gére CIDOBO toplam puan
sira ortalamalar incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
goriilmektedir.
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Tablo 6. Katilimcilarin Baba Egitim Degiskenine Gore CIDOBO Toplam Puanlarina Iliskin Kruskal-Wallis H
Testi Analiz Sonuglart

-~ s Sira 2

Olgek Baba Egitim N Ortalamalar: X Sd p

Tlkokul 97 174,68

: - Ortaokul 111 181,66
CIDOBO Toplam Lise 84 17677 ,600 3 .89

Lisans 60 169,52

Tlkokul 97 181,11

. 2 . Ortaokul 111 176,07
CIDOBO 1. Alt faktor Lise 84 181,02 1,357 3 71

Lisans 60 163,51

ilkokul 97 165,79

. - . Ortaokul 111 175,70
CIDOBO 2. Alt faktor Lise 84 185,35 1,962 3 ,58

Lisans 60 182,91

ilkokul 97 176,62
CIDOBO 3. Alt faktsr ~ Ortaokul 111 186,46 2,033 3 56

Lise 84 170,74

Lisans 60 165,92

Tlkokul 97 177,49

; = .. Ortaokul 111 181,56
CIDOBO 4. Alt faktor Lise 84 16001 752 3 .86

Lisans 60 176,03

Tablo 6 incelendiginde; katilimcilarin Baba Egitim degiskenine gére CIDOBO toplam puan
sira ortalamalar1 incelendiginde gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi

goriilmektedir.

Tablo 7. Katilimcilarin Yas Degiskenine Gére CIDOBO Toplam Puanlarna iliskin Kruskal-Wallis H Testi

Analiz Sonuglari

o Sira 2
Ol¢cek Yas N Ortalamalart Sd p Anlamh Fark
10,00 26 17021
11,00 72 159,01 i
CiDOBO 12,00 129 16783 9384 4 05 1112112*((%‘_21;’3;))
Toplam 13,00 65 187,16 -
14,00 60 207,31
10,00 26 167.71
o 11,00 72 160,31
CID?E{%E'A“ 12,00 129 170,83 8025 4 09
13,00 65 180,99
14,00 60 207,06
10,00 26 165,00
o 11,00 72 158,10
CID?E{%?' Alt 1500 129 170,89 7643 4 10
13,00 65 190,69
14,00 60 200,25
10,00 26 169.15
o 11.00 72 163,28 10-14* (U=620)
CDORO - Alt 12,00 129 16336 10879 4 02 11-14*(U=1629)
13,00 65 190,98 12-14%(U=2882)
14,00 60 208,10
10,00 26 184.06
o 11,00 72 161.46
CID??{?..“" Alt 9500 129 170 69 5686 4 22
axtor 13,00 65 179,25
14,00 60 200,78
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Tablo 7 incelendiginde; Katilimcilarin Yas degiskenine gore CIDOBO toplam puan sira
ortalamalarinin 11-14 ve 12-14 yas gruplarinda 14 yas grubu lehine oldugu, katilimeilarin 3.
Alt faktor puan sira ortalamalarmin 10-14, 11-14, 12-14 yas gruplarinda 14 yas grubu lehine
oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Katilimcilarin CIDOBO Toplam Puani, Yas ve Kardes Sayis1 degiskenleri arasindaki iliskiye yonelik
Pearson Korelasyon Analizleri.

Degiskenler Cidobo Toplam Yas
Cidobd Toplam 1 ,138™
Yas 1

Tablo 8 incelendiginde; katilimcilarin CIDOBO toplam puani ile yas degiskeni arasinda
pozitif yonlii ve istatistiksel olarak yiiksek diizeyde anlamli iligki oldugu, goriilmektedir.

TARTISMA

Aragtirmanin bu boliimiinde; yapilan istatistik analizler sonucunda elde edilen bulgulara
yonelik sonuglar literatiir 15181nda tartigilacaktir.

Arastirmada oncelikle katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore CIDOBO’den almis olduklar
puanlara iliskin karsilagtirmalar yapilmistir. Tablo-1’deki analiz sonuglari incelendiginde;
erkek katilimcilarin 6lgek puan ortalamalariin biitlin puan tiirlerinde kadin katilimeilara gore
daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir. Dijital
oyunlar erkek ve kadinlarin kolayca erisebilecegi hale gelmis olsa da dijital oyun oynanan
alanlarin (oyun salonlar1 vb.) ve igeriklerinin erkek bireylere daha uygun olmasi bu durumun
aciklanmasinda etkili bir faktor olabilir. Literatiir incelendiginde, konu ile ilgili yapilan birgok
arastirmada benzer sonuglarin oldugu goriilmekte ve arastirmacilar bu durumun temel
nedenini, dijital oyunlarin daha c¢ok erkek egemen bir oyun tiirii oldugu gerekgesiyle
aciklamaya calismaktadir (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018; Gokcearslan ve Durakoglu, 2014;
Horzum, 2011).

Tablo 2°de yer alan “Sporcu lisansina sahip olup-olmama” durumuna iliskin katilimcilarin
dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden almis olduklari toplam puanlarin ve alt boyutlara iliskin
puanlarin, sporcu lisansi olmayanlar lehine oldugu ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 tespit edilmistir. Katilimcilarin almis olduklar1 puanlar arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamli olmasa da sporcu lisansi olan katilimcilarin bagimlilik puanlarinin daha diistik
olmas1 6nemli bir bulgudur. Bu durumun nedenleri arasinda; spor yapmayan bireylerin bos
zamanlarini degerlendirmede dijital oyunlar: arag olarak kullanmasi, spor yapan bireylerin ise
bu oyunlar zihinsel ve ruhsal gelisimlerinde bir etken olarak kullanmalar1 gibi nedenler
(takim oyunlarinda teknik ve taktik gelistirme) iki grubun da benzer puan almasina neden
olarak gosterilebilir. Alan yazin incelendiginde arastirma sonuglari ile benzer yénde bulgulara
ulasmis calismalar oldugu gorulmektedir. Alan yazin incelendiginde gerek madde gerekse
davranis bagimliliklar ile basa ¢ikmada en 6nemli yontemlerden birinin spor ve egzersiz
yapmak oldugu ifade edilmesine ragmen (Davis, 2001; Lee, 2011; Yeltepe-Ercan, 2013)
arastirma sonuglarmim bunun tersi yonde cikmasi dikkat cekicidir. Ornegin; Landale ve
Roderick (2014), sporun madde ve davranis bagimliliklar: ile miicadelede 6nemli bir arag
olabilecegini, insan iizerindeki psikolojik ve fiziksel faydalarinin biliniyor olmasina ragmen,
bagimlilik ile miicadele programlarinda spora yeterince yer verilmedigini ifade etmektedir.
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Tablo 3 incelendiginde; katilimcilarin oynadigi oyun tiiriine gére CIDOBO toplam puaninin
“siddet icerikli oyun” oynayan katilimcilarin lehine oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar siddet igerikli oyunlarin yarisma tiirii oyunlara
gore c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinde daha etkili oldugunu gdostermistir.
Yapilan arastirmalar, 6zellikle siddet igerikli dijital oyunlarin c¢ocuklarda sanal-gerceklik
karmasasima yol agtigimi1 ve uzun vadede cocuklarin gercek yasamdan kopmalarinda ve
dolayisiyla dijital oyun bagimlisi olmalarinda 6nemli bir role sahip oldugunu ortaya
koymaktadir (Erboy ve Akar-Vural, 2010; Irmak, Kim ve ark., 2013; Arslan ve ark.., 2014;
2016 Sakin, 2007). Aydogdu Karaaslan (2015), “Dijital oyunlar ve dijital siddet farkindalig:
ebeveyn ve ¢ocuklar iizerinde yapilan karsilagtirmali bir analiz” konulu ¢alismada; ¢ocuklarin
oyunlardaki siddeti i¢sellestirdikleri ve bunun gercek yasamda sorunlar1 ¢6zmede bir yontem
olabilecegi diisiincesini benimsediklerini ifade etmektedir. Dolayisiyla genel olarak; siddet
icerikli dijital oyunlarn dijital oyun bagimlilig1 diizeyini arttirdig1 ve ¢ocuklarin siddete daha
yatkin bireyler haline gelmesine neden olarak fairplay-sportmenlik dis1 davraniglar1 daha fazla
sergilemelerine yol actig1 sdylenebilir.

Tablo 4 incelendiginde; katilimcilarn CIDOBO puanlarinin Spor Alanma Sahip Olup
Olmama degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi goriilmektedir.
Literatiir incelendiginde hizl1 ve ¢arpik kentlesme ile birlikte agik oyun alanlarinin yok olmasi
dolayistyla ¢ocuklarin sportif etkinlik yapabilecegi alanlardan yoksun kalmasinin ¢ocuklari
dijital oyun oynamaya yonelten en Onemli faktorlerden birisi oldugu ifade edilmektedir.
Ancak elde edilen aragtirma sonuglarinda katilimeilarin yasadigi ¢evrede (Nigde ili) spor
alanlarinin olup olmamasimin dijital oyun bagimliligina etki etmedigi goriilmektedir. Bu
durumun temel nedeni olarak her ne kadar biiyiik sehirlerde-metropollerde hizli ve carpik
kentlesme c¢ocuklari dijital oyun bagimliligina iten 6nemli bir faktor olsa da kiicilik yerlesim
yerlerinde ayni durumun s6z konusu olmadigi sGylenebilir.

Tablo 5° deki analizler incelendiginde; anne egitim degiskenine gére CIDOBO toplam puan
sira ortalamalarinda gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig:
goriilmektedir. Tablo 6’ da yer alan analizler incelendiginde de katilimcilarin Baba Egitim
degiskenine gore CIDOBO toplam puan sira ortalamalarinda gruplar arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmektedir. Bu durumun temel nedeni olarak,
giinlimiizde egitim diizeyi fark etmeksizin neredeyse biitiin ebeveynlerin bu oyunlar1 az ya da
cok deneyimledikleri ve ¢ok sayida ebeveynin de bu oyunlart diizenli bir sekilde oynadigi
gozlenmektedir. Dolayistyla ebeveynlerin egitim diizeyi degiskenine gore katilimcilarin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinin istatistiksel olarak anlamli farklilhik gostermemesinin bu
durumdan kaynaklandig: sdylenebilir.

Tablo 7 incelendiginde; Katilimcilarin Yas degiskenine gére CIDOBO toplam puan sira
ortalamalarinin 11-14 ve 12-14 yas gruplarinda 14 yas grubu lehine oldugu, katilimeilarin 3.
Alt faktor puan sira ortalamalarinin 10-14, 11-14, 12-14 yas gruplarinda 14 yas grubu lehine
oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bu durumun
nedenleri arasinda 14 yas grubunda yer alan katilimcilarin diger yas grubunda yer alan
katilimcilara gore, bu oyunlar ile daha erken tanigmalari, ebeveynlerinden daha bagimsiz
hareket ederek oyunlar ile daha uzun siire ilgilenmeleri, sosyal ¢evrelerinin ve buna bagl
olarak ilgi alanlarinin degismesi gibi durumlar s6z konusu olabilir. Kale ve Ersen (2003),
cocuklarin ergenlik doneminde aileden uzaklasmaya basladigi, arkadas guruplartyla giiclii
baglar olusturdugu ve bu baglar birtakim degerler {izerine insa ettigini ifade etmektedirler.
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Tablo 8 incelendiginde; katilimcilarin CIDOBO toplam puami ile yas degiskeni arasinda
pozitif yonlii ve istatistiksel olarak yiiksek diizeyde anlamli iliski oldugu goriilmektedir. Bu
sonug Tablo 7’ de elde edilen sonuglarla paralellik gostermekte ve bu durumun nedeni benzer
faktorlerle agiklanabilir. Cocuklarda yasin ilerlemesi ile birlikte dijital oyunlarla gecirilen
siirenin artmasi, bagimlilik diizeylerinin de artmasinda énemli bir faktor olabilir. Ornegin
Griffiths’e (2009) gore davranis tabanli bagimliliklarin tani 6lgiitlerinden birisi olan Tolerans
Gelisimi (Tolerance): “Oncekilere benzer etkinin olusmasi igin, belirli eylemin miktarmin
arttirllma siirecidir. Ornegin, bir internet kullanicisinin baslangicta daha az siirede yasadig
ruh haline erisebilmesi igin internette gegirdigi zamani arttirmasi gerekmesi” olarak ifade
edilmektedir.

Sonug olarak; katilimeilarin cinsiyet, yas ve oyun tiirii degiskenlerine yonelik yapilan analiz
sonuglar1 incelendiginde, bu degiskenlerin dijital oyun bagimliliginda 6nemli faktorler oldugu
goriilmekte ve problem durumunun ¢oéziimiine yonelik atilmasi gereken adimlar bu bulgular
1s18inda degerlendirilmelidir. Bu arastirma sonucunda dikkat ¢ceken en onemli bulgulardan
birisi de katilimcilarin oynamis olduklari dijital oyun tiirline gore elde edilen bulgulardir.
Ozellikle son dénemlerde medyada olduk¢a fazla yer alan “Dijital oyun ve siddet-intihar
vakalarr” gibi haberlerin ¢ikis kaynaginin dijital oyunlardaki siddet unsurlariyla
aciklanabilecegi sOylenebilir.

Bu aragtirmada bagimsiz degiskenlere iliskin tek bir 6l¢ek kullanilmis olmasi 6nemli bir
siirlilik olmakla birlikte, sonraki donemlerde yapilacak olan aragtirmalarda problem durumu
ile iligkili olabilecek baska 6lgme araglari da kullanilarak problem durumunun tespitine ve
¢oziimiine yonelik daha zengin veri toplanmasi miimkiin olacaktir.
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