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Bu galigmanin amaci; ergenlerde dijital oyun bagimligini arastirmaktir. Arastirmada Istanbul ili
Gaziosmanpasa Ilgesindeki bir 6zel okulun orta ve lise kademesindeki 6grencileri arasindan secilen 500
kisiye anket uygulanarak veriler toplanmigtir. Arastirmada veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar
(2017) tarafindan gelistirilen dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi kullanilmistir. Veriler SPSS 22 programina
girilerek degerlendirilmistir. Aragtirma sonucunda erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin kizlara
gore daha fazla oldugu, kendine ait bilgisayari ve cep telefonunu olan 6grencilerin dijital oyun
bagimliliginin olmayanlardan daha yiiksek oldugu, haftada 5 giin ve lizerinde dijital oyun oynayan
ogrencilerde dijital oyun bagimliligimin digerlerinden daha fazla oldugu, giinde 9 saat ve iizerinde dijital
oyun oynayan oOgrencilerde dijital oyun bagmmliliginin digerlerinden daha fazla oldugu sonucuna
ulagilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Dijital, Oyun, Bagimlilik, Ogrenci, Internet

INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION IN
ADOLESCENTS ACCORDING TO SOME SOCIO-DEMOGRAPHIC
VARIABLES

ABSTRACT

This construction purpose; to investigate digital game addiction in adolescents. In the research, a private
school in Gaziosmanpasa District of Istanbul province was collected by applying a questionnaire
according to 500 people in the middle and high school grade presentation. The digital game addiction
scale used by Hazar and Hazar (2017) was used as a data collection tool in the study. It was evaluated
by entering the SPSS 22 program. The study found that digital game addiction was higher in some male
students than girls, higher than digital game addicts with their own computer and mobile phone, digital
game addiction was higher in students who played digital games for about 5 days and more than others,
digital games for 9 hours or more a day. More results have been reached than digital game addiction in
those who play.
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DIiJITAL OYUN KAVRAMI

Oyun insanlik tarihi kadar eskidir. Oyunlar tarihsel manada ¢ok eskiden beri oynanmaktadir (Kumar ve
Herger, 2014: 21-26). Insanoglu cevresinde gériip duyduklarmi taklit etme yoluyla, oyun formu
meydana gelmistir (Sormaz ve Yiiksel, 2012: 985-1008). Goriildiigii tizere oyun tarihi ¢ok eskilere
dayanan bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Teknolojinin gelismesi, internetin icadi ve yayginlasmasi ile oyunlar dijital ortamlarda oynanmaya
baglanmistir. Dijital oyunlar; video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 genellikle birbirinin yerine
kullanilabilecek kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar (Kirriemuir, 2002). Bu kavramlara dijital
oyunlar ve konsol oyunlar1 gibi tiirler de eklenerek bu topluluk ¢esitlendirilebilir. Dijital oyunlar
bilgisayar, cep telefonu ve oyun konsollar1 gibi gesitli teknolojik cihaz ve donanimlarla oynanabilen
oyunlardir. Grafiklerin gelismesi ile birlikte oyunlarin cep telefonlarina indirilebilir hale gelmesi hem
oyun sektoriinii canlandirmis hem de mobil oyunlar kategorisini dogurmustur. Boylece ilk ¢aglarda en
ilkel haliyle karsimiza ¢ikan oyun, dijitallesme ile birlikte cebimize kadar girerek her yerde oynanabilen
bir forma biiriinmiistiir.

Teknoloji ¢cagmin gelisimiyle dijital oyunlar ¢ocuklar ve gengler arasinda yaygimlasmistir (Horzum vd.,
2008). Dijital oyunlar bilgisayar bilesenlerini kullanarak yazilimlar vasitasiyla oynanan belli kurallar
ve senaryosu olan gorsel oyunlardir (Kaya, 2013: 22). Dijital c¢ag ile birlikte oyunlar da dijitale
evrilmistir.

Teknolojideki gelismelerle playstation gibi ekranlara oyun konsollarinin baglanmasiyla oynanan dijital
oyunlar da bulunmaktadir. Bilgisayarlarin yaygimlagmasiyla dijital diinyaya giren gengler dijital
oyunlara ilgi duymaktadir (Kukul, 2013: 11). Bilgisayar kullanma oranlarinin yiikselmesi ve igletim
sistemlerinin kullaniminin da kolaylasmasi dijital oyun kullanimini artirmustir.

Dijital oyunlar bilgisayarlarda, oyun konsollarinda, tabletlerde vb. araclar vasitasiyla degisik tiirlerde
oynanabilen oyunlardir (Kirriemuir, 2002: 63). Degisen ve gelisen oyun zihniyetinin bir sonucu olarak
dijital oyunlar da siirekli gelismektedir. Farkli ortamlarda internette, oyun konsollarinda oyunlar
oynanabilmektedir. Dijital oyunlar siirekli gelismektedir. Oyunlarin gercekgiliginde, gorselliginde,
etkilesiminde siirekli ilerlemeler goriilmektedir. Oyun ireticileri farkli senaryolar {izerine gercekci
goriintiilerle stratejik oyunlar tasarlamaktadir Egitici, spor faaliyetlerini iceren oyunlar oldugu gibi
¢ocuklart siddete 6zendiren savas oyunlar1 da vardir (Torun vd., 2015: 28). Oyunlarin gercek¢i ve
stiriikleyici senaryolari, sanki bir sinema izlermiscesine gergek¢i ve {i¢ boyutlu goriintiiler, ergenleri
dijital oyun oynamaya cekmektedir.

Giinlimiizde toplumlarin yaygm paylasim, aktarim ve iletim kanallarini kitle iletisim araglar
olusturmakta, kitle iletigim arac1 olan bilgisayarda oynanan oyunlar da 6nemli bir medya arac1 olarak
kabul edilmektedir. Bu oyunlar, basta gen¢ nesil olmak iizere her yastan bireyin bos zamanlarini
degerlendirdigi, stresini attigi ve eglenmek igin katildigi bir aktivite olarak gorilebilmektedir
(Vatansever, 2021: 372). Insanlar dinlenmek, farkl1 bir ugras edinmek, bos zamanlarmi degerlendirmek,
eglenmek gibi nedenlerle dijital oyunlar oynamaktadir (Griffiths ve Hunt, 1995: 189-193). Oyun
oynamanin amaci yasa gore degisebilmektedir. Ornegin, geng nesil bos zamanlarim degerlendirmek
amaciyla oynarken, yash bireyler kendilerini ayn1 yastan bir grubun icinde dahil hissedebilmek icin
oyun oynayabilmektedir. Bu nedenle oyunun oynamak sadece belli bir yas grubuna 6zgii olarak
gorilmemektedir.

Dijital oyunlar ergenler kadar ve biiyiiklerin de serbest gecirmek icin oynadiklar1 bir ara¢ haline
gelmigtir. Dijital oyunlar her yastan bireyin ilgisini ¢gekmis ve bilgisayar sistemleri araciligiryla oyun
oynayan kitlelerin yas araligi son yillarda genislemistir.
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Grafik 1. Yas Araligina Gore Oyun Oynama Yiizdeleri
Kaynak: (URL-2)

Yukarida, diinya ¢apinda bir analiz sitesi olan Satista.com’dan alinan grafikte 2021 yilinda yasa gore
oyun oynama yiizdeleri verilmistir. Bu yiizdelere bakildiginda 18 yas alt1 oyuncularin oyun oynama
ylizdesi tiim yas grubundan oyuncularin %20’sini, 18-34 yas aras1 oyuncular %38’ini, 35-44 yas aras1
oyuncular %14’{inii, 45-54 yas aras1 oyuncular %12’sini, 55-64 yas aras1 oyuncular %9’unu ve 65 yas
iistli oyuncular ise %7’sini olusturmaktadir.

Grafige bakildiginda, oyunun sadece c¢ocuklar ya da sadece yetiskinler tarafindan oynanmadigi,
cocukluktan yasliliga kadar bir¢ok yas evresinde kendine yer edindigi goriilmektedir. Buna ek olarak,
ortalama yas yelpazesinde 35 yas araligina kadar oynanan oyun yiizdesi %58 iken, 35 yas tistiinde %42
oldugu goriilmektedir. Buna gore oyun, her yastan bireyin oynayabilecegi bir olgu climlesi yanlig
olmamaktadir.

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ TANIMI

Bagimhilik ¢ok yonli bir kavramdir. Bagmmlilikla alakali ¢ok sayida tanmim bulunmaktadir. Bu
tanimlarda ortak nokta bagimlilik bir iligki ¢esidi seklinde kendini gostermesidir. Bagimlilik genel
ifadeyle bir nesne ile olusturulan iligki akabinde goriilen bir durum seklinde degerlendirilmektedir.
Birbirleriyle iliskisi olan davranislar neticesinde ortaya ¢ikmaktadir (Young 1999: 17). Bagimlilik
kompleks bir konudur.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarda siirekli kazanma ya da birinci olma istegi uyandirmasi ve sosyal yasamin
icinde bdyle bir alginin olmamasi, sosyal yasamdan uzaklasilmasina neden olmakta ve sosyal iligkileri
zedelemektedir.

Cep telefonu, sosyal medya, internet vb. gibi dijital medya araclari, 6zellikle gliniimiiz itibariyle
tamamen yasamin diginda birakilabilecek nitelikte degildir. Ancak bu durum, dijital medya araglari
kullaniminin dogru yonetilemedigi durumlarda dijital bagimliliga neden olmakta ve insanlar bu dijital
medya araglarii1 kullanma ile dijital bagimli olmama arasinda nasil denge kurabileceklerini
bilemediklerinden sorunlara neden olabilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017: 204). Ergenler dijital
oyunlarin cazibesine kendilerini kaptirmakta ve oyun oynama siiresini dengelemde genellikle sikinti
yasamaktadirlar.
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DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI BELIRTIiLERI

Dijital oyun bagimliligi, tipki diger bagimlilik sekillerinde oldugu gibi siire¢ iginde gelisim
gostermektedir. Bagimlilik olgusunun genel olarak siireg igerisinde goriilen belirtileri Bass tarafindan
gbze ¢arpma/barizlik, duygu durum degisimleri, tolerans, yoksunluk belirtileri, ¢atisma, relaps zinciri
seklinde aciklanmistir (Griffiths ve Davies, 2004: 87). Ergenlerde bu belirtiler kisiye gore
farklilagabilmektedir.

Bass tarafindan 2015'te yapilan ¢alismanin yani sira Y oung da bireyin oyun bagimlisi oldugunu gosteren
belirtileri siiflandirmigtir. Bu belirtiler; bagimlilikla ilgili uyar isaretlerinin bilinmesi, oyunla ilgili
endiselerin varligimin gozlemlenmesi, oyun kullanimimi saklama ya da yalan sdyleme davraniginin
sergilenmesi, oyun disindaki diger faaliyetlere ilginin kayboldugunun gozlemlenmesi, sosyal agidan ice
kapanma davraniginin sergilenmesi, savunuculuk ve &fkelenme gibi davramiglarin, psikolojik geri
¢ekilme davranisinin sergilenmesi, olumsuz etkilerine ragmen oyun oynamaya devam etme seklindedir
(Young 1999: 360). Dijital oyun bagimliligryla ilgili ailelerin tedbirli olmasi gereklidir.

INTERNET VE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGININ ETKIiLERIi

Internet kullaniminin yayginlagmasiyla internet iizerinden oynanan oyunlarin kullanimi da artmaktadir
(Aricak vd., 2018: 1). Internet {izerinden oyun oynamanin adolesanlarin gelisimi iizerine pek ¢ok olumlu
etkisi olurken, “asiri-kompllsif-patalojik” sekilde oyun oynamaya bagl olarak olumsuz etkileri de

99 <c

goriilmektedir. Asirt oyun oynamaya bagli olarak “patalojik oyun oynama davraniglar1”, “oyunlarin asir1
kullanim1”, “problemli oyun oynama davranislari”, “obsesif ve kompiilsif oyun oynama” ve “dijital
oyun bagimhiligi” gibi tanimlar ortaya ¢ikmaktadir (Irmak ve Erdogan vd., 2016: 128-137). Lemmens
vd. (2009: 77-95)’nin yilinda yaptig1 ¢alismada dijital oyun bagimlhiligini “sosyal ve\veya duygusal
problemlere ragmen bireyin bilgisayar ya da video oyunlarini agir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi ve
bireyin bu agir1 kullanim1 kontrol edememesi” olarak tanimlamustir. Dijital oyun bagimiilig: 6zellikle

¢ocuklarda ve adolesanlarda yetiskinlere gore daha fazla goriilmektedir.

“Amerikan Psikiyatri Birligi” (APA) tarafindan 2013 yilinda yayimlanip gelistirilen DSM-V” in ekinde
dijital oyun bagimliligindan “‘internette oyun oynama bozukluklar1” olarak tanimlanabileceginden
bahsedilmistir. Internette oyun oynama bozukluklarmn, zihinsel ve davranigsal bozukluklarin
siniflandirilmasinda tan1 kriterlerine dahil edilmesi dnerilmistir. DSO’niin hastalik siiflandirmalarini
kararlastirdigi ICD-11 toplantisinda “online oyun bagimlilig1” resmen hastalik olarak tanimlanmistir.
DSM-V’te internette oyun oynama bozuklugu, “onem atfetme, tolerans, yoksunluk belirtileri,
devamlilik, yalana bagvurma, bilincinde olmasina karsin uzun siire kullanmay1 siirdiirme, kagma”
seklinde kriterler olusmaktadir. Bes ve daha fazla kriterin son bir yil i¢cinde gozlenmesi halinde
“internette oyun oynama bozuklugu” tanis1 alinmaktadir (Savci ve Aysan, 2017: 204). Adolesanlarin
dijital oyun bagimlilig1 prevelans: ile ilgili yapilan calismalarda bagimlilik oranm1 2014’te %28,8’e
yiikseldigi tespit edilmistir. (Irmak ve Erdogan vd., 2016: 128-137). Internet bagimhilig: diizeyi arttik¢a
dijital oyun bagimlilig1 diizeyi de artmaktadir (Aktas, 2018: 16). Dijital oyun bagimliliginin her gegen
yil arttig1 goriilmektedir.

Gentile (2009) ¢alismalarinda bilgisayar oyunlari oynayan 8 ila 18 yaslarindaki genglerin yiizde 8,5'inin
kolektif bagimlilig1 gosterdigini ortaya koydu. Video oyunlar1 kumar oynamaya benzer, ancak kumarla
tam olarak ayni degildir, Gentile video bagimliliginin okuldaki dikkat ve siddete yol agtigini tespit
etmistir. Ayrica, kotli duygulardan uzaklasmak, oyun planlamak veya oyun oynamak hakkinda daha
fazla zaman harcamak, video oyunlar1 oynamak icin ev ddevlerini yapmamak ve oyun oynamaktan
dolay1 diisiik notlar almak gibi sorunlarin oldugu durumlar da vardir. Erkeklerin bilgisayar oyunlarimi
kizlardan daha uzun ve daha uzun siire oynadigi bulunmustur. Giinii¢ (2009: 229-231) tarafindan yapilan
calismada, baz1 demografik degiskenlerle ilgili tanimlayici istatistiklerin yam sira bu degiskenler ile
internet bagimlilik durumu arasindaki iliski arastirilmistir. Arastirma sonuglarina gore; yas, cinsiyet,
siif, yas, babanin meslegi, sigara igme durumu, aile geliri, internet kullanimi en sik, internetin yillik ve
ginluk kullanim miktarlar1 geng erkek ve {iniversite diizeyindeki egitim gostergeleri ile iligkili veya
risklidir. Depresyon, uyku ve diger psikolojik bozukluklarin bireylerin bagimlilik puanlarin artirdigi
bulunmustur.
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Cocukluktan yetiskinlige ge¢is doneminde gengler bir dizi saglik riskiyle karsilasmaktadir. Genellikle
tiitiin, alkol bagimlilig1 gibi riskler 6n planda olmakla birlikte internet kullanimma bagli internet ve
dijital oyun bagimlihig: riski de gorilebilmektedir. internet ve dijital oyun bagimliliginin saghk iizerinde
olumlu ve olumsuz etkileri mevcuttur (URL-1). Internet, cocuklarin ve adolesanlarin hem fiziksel hem
biligsel hem de sosyal yeteneklerinin gelisimine katki saglayabilecek kuvvetli bir arag olarak
diisiilmektedir. Internet adolesanlarin bilgiye kolay bir sekilde ulagsmasmin, kritik diisiinmesinin,
yaraticilik yeteneklerinin ve problem ¢dzme gibi becerilerinin gelisimine yardimci olan bir iletigim
aracidir (Kaplan, 2016: 55). Bu bilgiler 1s18inda bireylerin interneti biligsel, sosyal ve fizyolojik
becerilerini destekleyecek yonde kullanmalar1 ve internetin pozitif ve negatif etkilerini bilerek hareket
etmeleri gerekmektedir

YONTEM

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Giiniimiizde dijital oyun bagimhilig1 giderek yayginlasmaktadir. Insanlar cep telefonu, tablet gibi dijital
cihazlar basinda uzun siire vakit gegirmekte ve etkileyici ve siirlikleyici oyunlar oynamaktadir. Bu
oyunlar belli bir zaman sonra insanlarda bagimlilik yapmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 insanlarin
sosyal hayattan veya giinliik rutin islerinden uzaklagmasma varan sorunlara neden olmaktadir. Kisinin
sosyal hayati ve ruh sagligi zarar gérmektedir.

Bu arasgtirmanin amaci ergenlerde dijital oyun bagliligini arastirmaktir. Bu aragtirmadan elde edilen
sonuglar ergenlerde dijital oyun baghliginin diizeyini gérmek agisindan 6nem tasimaktadir. Bu
aragtirmadan elde edilen sonuglar ergenlerde dijital oyun bagliliginin 6nlenmesine yonelik ¢calismalara
151k tutacaktir.

Evren Orneklem

Arastirmada Istanbul ili Gaziosmanpasa Ilgesindeki bir 6zel okulun orta ve lise kademesindeki
ogrencileri arasindan secilen 500 kisiye anket uygulanarak veriler toplanmustir.

Verilerin Toplanmasi:

Arastirmadaki veriler bizzat aragtirmaci tarafindan okullarda dijital bagimlilik 6lgeginin uygulanmasiyla
toplanmistir.

Bu ¢aligmada Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen “Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” kullanilmistir

Verilerin Analizi:

Tezin uygulama kisminda betimsel arastirma yontem kullanilarak anket uygulanmas: sonucunda elde
edilen veriler SPSS 22 programina girilerek kodlanacaktir.

Calismadaki kisiler bilgi verilerinin tanimlayic1 istatistikleri ¢ikarilacaktir. Olgek boyutlarmin cronbach
alpha degerleri hesaplanacaktir. Olgegin normallik stnamasi igin garpiklik ve basiklik degerlerine gére
normallik dagilimina bakilacaktir. Olgek alt boyutlarnin kisisel bilgilerdeki degiskenlere gore
farklilagmasini test etmek igin hipotez testlerinden yararlamlacaktir. Olgek verilerinin normal dagilim
gosterip gostermeme durumuna gore parametrik veya non-parametrik testler kullanilacaktir. Olgek
boyutlar1 arasindaki iligkiyi incelemek i¢in korelasyon testi yapilacaktir.
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Tablo 1. Dijital Oyun Bagimliligi1 — Cinsiyet-Bagimsiz 6rneklem T Testi

Std.
Cinsiyet N Mean Deviation t p
Dijital Oyun Kadin 208 19,2837 8,72230
Oynamaya Yonelik

-5,37

Asirt Odaklanma ve  Erkek 292 23,4692 8,48097 5375 000
Catisma
Oyun Suresinde Kadin 208 21,9423 8,31950
Tolerans Geligimi ve
Oyuna Yiklenen Erkek 292 26,9007 7,49206 6,843 000
Deger
Bireysel ve §osyal Kadin 208 15,9567 7,21800
Gorevlerin/Odevlerin -2,773 ,006
Ertelenmesi Erkek 292 17,7226 6,72548
Yoksunlugun Kadin 208 10,3125 4,29734
Psikolojik Fizyolojik i
Yansimasi ve Oyuna Erkek 292 11,5890 4,26070 3,290 001
Dalma
Dijital Oyun Kadin 208 67,4952 27,39600 5142 000
Bagimhhgi (Genel)  Erkek 292 79,6815 2517658 ’

Dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05).Erkeklerin Dijital
Oyun Oynamaya YO0nelik Asir1 Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Yoksunlugun Psikolojik
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma, Dijital Oyun Bagimliligi (Genel) boyutlari puan ortalamasi
kadmlardan daha yiiksektir. Erkek Ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin kizlara gore daha fazla

oldugu sdylenebilir.
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Tablo 2. Dijital Oyun Bagimlilig1 —Yas-Anova Testi

Std.
N Mean Deviation F P
Dijital Oyun 9-10 29 32,6207 357984
Oynamaya Yonelik _11-12 47 21,3830 8,61130
Asirt Odaklanma ve 13-14 168 18.2619 8.37321 30.581 000
Catisma 15-16 118 25,7881 7.60100 ' '
17-18 138 20.3043  8.05058
Total 500 21.7280 8.81870
Oyun Siresinde 9-10 29 30,9310 411384
Tolerans Gehsunl ve 11-12 47 24,3617 7.94663
Ovuna Yuk'enen 13-14 168 21.9821 8,11923
Deger 15-16 118 28.6186 759433 /o0 000
17-18 138 239638 7.76612
Total 500 24,8380 8.21161
Bireysel ve Sosyal 9-10 29 26,0345 2,09562
Gorevlerin/Odevlerin %ﬁ 12; ggg%g gggggg
Ertelenmesi - . .
15-16 118 196102 6.17969 31,684 000
17-18 138 16.1087 6.16286
Total 500 16.9880 6.98207
Y oksunlugun 9-10 29 149310 196271
ok YOIk o 1e 165 5.4405 431272
Yansmmasi ve Oyuna -
Dalma v 15-16 118 12,8051 3.,81015 20,878 000
17-18 138 10,3841 3.73643
Total 500 11.0580 4.31786
Dijital Oyun 9-10 29 1045172 10.11230
Bagimlilig1 (Genel) _11-12 47 76.1489 27.74729
13-14 168 63.6071 25.82855 28.001 000
15-16 118 86.8220 23.05164 ' '
17-18 138 70,7609 2415961
Total 500 74.6120 26.77954

Dijital oyun bagimliliginin yasa gore farklilagsma durumunu arastirmak i¢in yapilan Anova testi
sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc ¢oklu karsilastirma testleri
ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05). 9-10 yas grubundakilerin dijital
oyun oynamaya yonelik agir1 odaklanma ve ¢atigma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi
ve oyuna dalma, dijital oyun bagimliligi (genel) boyutlari puan ortalamasi digerlerinden daha ytiksektir.
9-10 yas grubu 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin diger yas gruplarina gére daha fazla oldugu

soylenebilir.

Research Article- Submit Date: 14.06.2021, Acceptance Date: 16.11.2021

DOI NO: 10.17932/IAU.EJNM.25480200.2022/ejnm_v6i1001
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, January 2022 Volume 6 Issue 1, p.1-12
Research Article

Tablo 3. Dijital Oyun Bagimlilig1 — Kendinize ait bir bilgisayariniz var m1? - Bagimsiz 6rneklem T
Testi

Kendinize ait bir Std.
bilgisayarimiz var mi? N Mean Deviation T P

Dijital Oyun  ~hayir 107 175056 7,68328
Oynamaya Yonelik

-6,666 ,000
Asir1 Odaklanma ve  evet 303 229503 871390
Catisma
Oyun Suresinde — hayir 47 567944 711504
Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiklenen evet -6,419 000
yv 393 25,9389 8,15265
Deger
Bireysel ve Sosyal ~hayir 17 1, 1959 721650
Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi evet 4,594 000
393 17,7506 6,72673
Y oksunlugun hayir
Psikolojik Fizyolojik 107°9,4486  4,34206
Yansimasi ve Oyuna evet -4:429 000
ve Lyuna 393 11,4962 4,21133
Dalma
gg!ﬁilﬁf’,‘j"(Genel) hayr 147 61,6355 24,65819
gmitie 6,053  ,000

Vel 393 78,1450 26,26789

Dijital oyun bagimliligimnin “Kendinize ait bir bilgisayariniz var m1?” degiskenine gore farklilasma
durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli
farklilik saptanmistir (p<0,05). Kendine ait bilgisayar1 olan 6grencilerin Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger,
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Y oksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve
Oyuna Dalma, Dijital Oyun Bagimliligi (Genel) boyutlar1 puan ortalamasi olmayanlardan daha
yuksektir. Kendine ait bilgisayar1 olan 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin olmayanlardan daha
yiiksek oldugu yorumu yapilabilir.
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Tablo 4. Dijital Oyun Bagimlilig1 — Giinde kag saat dijital oyun oynarsiniz? - Anova Testi

Std.

N Mean Deviation F P

Dijital Oyun 1-3 saat 207 14,6763 6,94825

Oynamaya Yonelik  3-6 saat 120 24,1417 6,21505
Asirt Odaklanma ve 6.9 saat 125 27,7440 5,91595 157,531 000

Catisma 9 saat ve Ustii 48 28,8333 4,59108

Total 500 21,7280 8,81870

Oyun Siiresinde 1-3 saat 207 18,0870 7,29824

Tolerans Gelisimi ve  3-6 saat 120 27,8167 4,80368
Oyuna Yiiklenen  "6-9 saat 125 30,1040 4,12393 163,939 000

Deger 9 saat ve Usti 48 30,7083 4,76672

Total 500 24,8380 8,21161

Bireysel ve Sosyal 1-3 saat 207 11,6039 5,81408

Gorevlerin/Odevlerin 3-6 saat 120 19,3583 541364
Ertelenmesi 6-9 saat 125 22,3920 4,21575 132,522 000

9 saat ve Usti 48 24,2083 4,24744

Total 500 16,9880 6,98207

Yoksunlugun 1-3 saat 207 7,6812 3,00239

Psikolojik Fizyolojik 3-6 saat 120 12,3417 3,82274
Yansimasi ve Oyuna 6.9 saat 125 14,1440 2,93671 140,668 ,000

Dalma 9 saat ve Ustl 48 14,3750 2,77239

Total 500 11,0580 4,31786

Dijital Oyun 1-3 saat 207 52,0483 21,21361

Bagimlilig: (Genel)  3-6 saat 120 83,6583 18,53386
6-9 saat 125 93,1840 14,53882 186,786 ,000

9 saat ve Usti 48 96,1250 13,23700

Total 500 74,6120 26,77954

Dijjital oyun bagimliliginin giinde kac¢ saat dijital oyun oynandigi degiskenine gore farklilagsma
durumunu arastirmak i¢in yapilan Anova testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir
(p<0,05). Post hoc ¢oklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir (p<0,05). Giinde 9 saat ve izerinde dijital oyun oynayanlarin dijital oyun oynamaya yonelik
asirt odaklanma ve gatigma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve
sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma,
dijital oyun bagimliligi (genel) boyutlari puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir. Giinde 9 saat ve
iizerinde dijital oyun oynayan 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin digerlerinden daha fazla oldugu
soylenebilir. Ogrencilerde giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikga dijital oyun bagimhligi da
artmaktadir.
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Insanlar dijital oyunlar1 dinlenmek, bos vakitlerini degerlendirmek, eglenmek gibi sebeplerle
oynamaktadir. Cocukluk déoneminden ergenlige gecisle birlikte internet kullaniminin artmasiyla internet
ve dijital oyun bagimlilig: riski de artmaktadir. internet ve dijital oyun bagimlilig: ergenler iizerinde
olumlu ve olumsuz etkilere sebep olmaktadir.

Internet gocuk ve ergenlerin fiziki, sosyal ve biligsel gelisimine katki saglayabilmektedir. Internet
sayesinde ergenler bilgiye daha kolay erisebilmekte, yaraticiliklari, arastirma ve problem ¢dzme
yetenekleri gelismektedir. Internet {izerinden oynana cevrimici oyunlar ergenlerin farkli insanlarla
tanigmasina ve sosyallesmesine imkan saglamaktadir. Dijital oyun gruplarmin etkinliklerine katilarak
sosyal becerileri artmaktadir.

Dijital oyunlarin ergenler {izerinde olumlu etkilerinin yaninda baz1 olumsuz etkileri de bulunmaktadir.
Ergenlik siirecinde dijital oyun bagimlisi olarak bilgisayar basinda uzun zaman gegiren kisilerde fitik,
boyun diizlesmesi, kollarda sinir sikismasi de quarvein sendromu, durus bozukluklari, bel ve sirt agrist
gibi bedensel sorunlar gelisebilmektedir. Internet ve dijital oyunlarda fazla zaman harcanmasiyla
ergenlerde uyku problemleri olabilmektedir. Uykusuzlugun sebep oldugu bitkinlik, bagisiklig1 azaltarak
hastaliklarin bulagsmasimi kolaylastirmaktadir. Dijital oyun oynarken asir1 yemek yeme aligkanligi ve
obezite gelisebilmektedir. Obezite ¢agimizin en énemli sorunlarindan biridir. Cocukluk ve genglikte
gelisen obezitenin tedavisi daha gii¢ olmaktadir. Bazi ergenler ise dijital oyun oynamaya asir1 kendilerini
kaptirdiklarindan yemek yemeyi ertelemekte ve biinyeleri zayiflamaktadir. Ayrica ekran basinda
gecirilen uzun sireler g6z problemlerine de neden olmaktadir. Gozlerde yorulma, géz kurulugu ve
gorme kaybi bu problemlerden bazilaridir

Dijital oyun bagimlilig1 ile giinde kag saat dijital oyun oynandig1 degiskeni tiim boyutlar i¢in anlaml
farklilik saptanmistir (p<0,05). Giinde 9 saat ve lizerinde dijital oyun oynayanlarim dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi
ve oyuna dalma, dijital oyun bagimliligi (genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.
Gilinde 9 saat ve iizerinde dijital oyun oynayan 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin digerlerinden
daha fazla oldugu sdylenebilir. Ogrencilerde giinliik dijital oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun
bagimlilig1 da artmaktadir.

Bu arastirma dogrultusunda asagidaki dnerilerde bulunulabilir:

e (Cocuklarda dijital oyun bagimlilig1 konusunda aileleri bilin¢lendirmek i¢in kamu spotlar
yaymlanmalidir.

e Okullarda g¢ocuklarda dijital oyun bagimliliginin zararlari ile ilgili ¢ocuklara ve ailelere
egitimler verilmelidir.

e  (Cocuklar sanal oram yerine insanlarla etkilesime girerek sosyallesmeye tesvik edilmelidir.

e Asir1 oyun bagimlist olan ergenler i¢in aileler psikolojik destek almalidir.

o Aileler ¢ocuklariyla yakindan ilgilenmeli onlar1 bir sosyal faaliyete veya spora
yonlendirmelidir.
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