Spor, Saglik ve Egitim Arastirmalari Dergisi 2022; 1(2), 22-35

\ S

W/

SPOR, SAGLIK VE EGITIM
A

RASTIRMALARI DERGISI

Egitim Diizeyi Dijital Oyun Bagimlhiiginda Onemli Mi? Egitim Diizeyi ile
Dijital Oyun Bagimligi

Tugba MUTLU BOZKURT

Bitlis Eren Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu ORCID: 0000-0001-8663-2188

Makale Bilgisi

OZET

Gonderim Tarihi:
19.08.2022
Kabul Tarihi:
27.09.2022
Yayim Tarihi:
04.10.2022

Bu calisma da, 6grencilerin egitim diizeyi ile dijital oyun bagimliliginin bazi
degiskenler araciligi ile incelenmesi amaglanmistir. Arastirma grubunu,
2021-2022 egitim ve 6gretim déneminde, Bitlis ilinde ikamet eden iiniversite,
lise ve ortaokula devam eden 152’si kadin (%54,7), 126’s1 erkek (%45,3)
olmak tizere toplam 278 goniillii 68renci olusturmaktadir. Arastirmada nicel
yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir. Veri toplama araci olarak,
“Kisisel Bilgi Formu” ve “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi”
kullanilmistir. Arastirma da verilerin analizi SPSS 22 istatistik paket programi
ile yapilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular, 6grencilerin cinsiyet,
egitim diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, 6grencinin okul
basar1t durumu ve giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenlerine gore
analiz edilmistir. Sonu¢ olarak; farkli egitim diizeyinde olan 06grenci
gruplarinin dijital oyun bagimhlig1 puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir
farklilik tespit edilmistir. Ortadgretim (lise) diizeyindeki 6grencilerin dijital
oyun bagimlilif1 puan ortalamalar1 diger egitim diizeyindeki (ilkdgretim ve
liniversite) dgrenci gruplarinin puan ortalamasindan yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Ayrica 6grencilerin baba egitim durumu, okul basari durumu ve
gilinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenlerinde yapilan istatistikler
analizler sonucu anlamli farklilik bulunurken; cinsiyet ve anne egitim durumu
degiskenlerinde anlaml bir farklilik tespit edilmemistir.

Anahtar Kelimeler: Ogrenci, Farkli Egitim Diizeyleri, Dijital Oyun, Dijital
Oyun Bagimhilig1.
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In this study, it is aimed to examine students' education level and digital game
addiction through some variables. The research group consists of a total of
278 volunteer students, 152 female (54.7%) and 126 male (45.3%), residing
in the province of Bitlis in the 2021-2022 academic year, attending university,
high school and secondary school. Survey model, one of the quantitative
methods, was used in the research. “Personal Information Form” and “Digital
Game Addiction Scale for Children” were used as data collection tools. The
analysis of the data in the research was made with the SPSS 22 statistical
package program. The findings obtained from the research were analyzed
according to the variables of students' gender, education level, mother's
education level, father's education level, student's school success and daily
digital game playing time. As a result; a significant difference was found
between the mean scores of digital game addiction of student groups with
different education levels. It has been determined that the average score of
digital game addiction of secondary education (high school) students is
higher than the average score of student groups at other education levels
(primary and university). In addition, while statistical analyzes made on the
variables of students' father's education level, school success and daily digital
game playing time, there was a significant difference; No significant
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difference was found in the variables of gender and maternal educational
status.

Keywords: Student, Different Education Levels, Digital Game, Digital Game
Addiction.

GIRIS

Glinlimiiz cag1 web 2.0 araglarinin yayginlastigi ve internet erisiminin toplumun pek cok
kesimine ulastigi bir cagdir. Bu ¢agda toplum bilimciler tarafindan “dijital yerli” olarak ifade edilen
dijital ve ¢evrimici oyunlar, ergenlik doneminde olan bireyler icin internetin en énemli kullanim
amaglarindan biri olarak belirtilmektedir. Glinden giine dijitallesen diinyada haz ve tiiketim
kiltirtintn de yayginlasmasiyla birlikte “dijital oyun bagimliligi” kavrami da giindemimize girmis

bulunmaktadir.

Bagimlilik oldukca genis bir kavram olup icerisinde pek ¢ok anlam barindirmaktadir. Genel
anlami ile bagimhlik; bir seye istek duymak anlaminda kullanilmistir. Bagimlilik kelimesi Latince
“addico” kavramindan gelmekte ve kolelestirme ya da mahk(im olma anlamindadur. ilk olarak
1964 yilinda Diinya Saghk Orgiitii (WHO) tarafindan bagiml bir kisinin bagimlisi oldugu madde
ya da davranisin diger davranislari karsisinda biiyiik bir tistiinliik kazanmasi sonucu psikolojik,
davranissal ve zihinsel vaka sinifina dahil olmasi seklinde tanimlanmistir (Giirsu, 2018). Ayrica
bedende ve ruhta yasanan degisimler ve devamli periyodik gerceklesme ya da gerceklesmeme
durumu, tolerans gelistirme ve yoksunluk gibi anlamlari ifade etmektedir (Bektas, 2018). Yesilay’
I tanmimina gore (2017) teknoloji bagimlilig; bireyin teknoloji kullanirken kontrolinii
kaybetmesi, teknolojiyi sinirsiz ve ol¢iistiz kullanmasi, diger bagimlilik tirlerinde oldugu gibi

bagimlisi olunan teknolojik aletlere ulasamadiginda yoksunluk hissi yasamasi durumudur.

Dijital oyun, kisilerin kafa dagitma arzusu, eglence arayisi, sosyal cevreyle yasanan
uyumsuzluk-iletisimsizlik, meydan okuma niyeti, bulundugu ortamdan uzaklasma istegi, gercek
yasamda yapamadiklarini sanal ortamda gerceklestirme arzusunun etkilemektedir. Ayrica,
bireylerin bos zamani degerlendirme ve oyunda bir iist asamaya ge¢cme arzusu, gecilen yeni
seviyedeki ortama duyulan merak, ilgi ve oyunda bulundugu asamayi atlamanin verdigi
mutlulugun yani sira; oyunlardaki 6diil (kupa, glig, vb..) elde etme ¢abasi, giinliik sohbet konulari
icinde dijital oyunlarin yer almasi, bulunan her firsatta dijital oyun oynama hissinin yayginlasmasi

gibi faktorler dijital oyun oynama tutumunun belirleyicisidir (Demir & Bozkurt, 2019).

Glinimiizde ergenlik caginda olan bireylerin ve genclerin, dijital diinyanin tam ortasina
dogmus olmalari, dijital oyunlarin genclere sanal bir rekabet ortami sunmasi, yetiskinlere nazaran
genc¢ bireylerin daha fazla bos vakitlerinin bulunmasi ve ergenlerde otokontrol sisteminin
yetiskinlere gorece daha az gelismis olmasi1 gibi sebepler ergen ve genc bireylerin dijital oyun
sektori icin hedef kitle olmalarinda etkili olabilmektedir. Yapilan arastirmalarin hemen hemen
hepsinde bagimli bireylerin ¢ok biiylik bir oranim1i ergenlerden ve gen¢ bireylerden
olusturmaktadir (Simsek ve Yilmaz, 2020). Clinkii oyun oynamak, bebeklikten yetiskinlige uzanan

sertiivende ¢ocuklar i¢cin olduk¢a 6nemli bir aktivitedir.
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Dijital oyunlarin stirekli artan popiilaritesi bu bagimhlik tiirii hakkinda bir farkindalik
olusturmus ve bu kapsamdaki calismalar 6zellikle son on yilda artis gostermistir. Ulkemizde de
2018 yilinda Saghk Bakanlig1 tarafindan “Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1” diizenlenmis ve bu
sorunun ¢Oziimiine iliskin atilmasi gereken adimlar planlanmistir. Dijital oyun bagimliliginin
tedavisi icin tibbi yontem ve miidahaleler olduk¢a 6nemlidir. Fakat bununla birlikte toplumsal,
hukuki, bireysel ve ailevi olarak alinabilecek teshisler ve dnlemler de sorunun yayginlasmamasi

acisindan onleyici bir nitelik tasimaktadir.

Bu bilgilerden yola ¢cikarak bu ¢alisma; ilk6gretim, ortadgretim ve tniversite 6grencilerinin
almis olduklart egitim, bulunmus olduklar1 egitim diizeyleri dijital oyun oynama bagimliligi
tizerinde bir etken mi, egitim diizeyleri dijital oyun bagimliliginda 6nemli mi? sorularin cevabini

bulmak amaci ile yapilmistir.
YONTEM

Arastirmanin Modeli

Ogrencilerin egitim diizeyi ile dijital oyun bagimhliginin baz1 degiskenler aracilig: ile
incelenmesi amaciyla yapilan arastirmada, nicel yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir.
“Ge¢misten giiniimiize halen devam etmekte olan bir olgu ya da olay1 oldugu gibi resmetmeyi
hedefleyen ve calismaya konu olan durum igin, kisinin ya da nesnenin, var oldugu gibi

betimlenmeye calisildigl” yontem cesidi tarama modeli olarak tanimlanmaktadir (Karasar, 2014).

Bu calisma Bitlis Eren Universitesi Etik Ilkeleri ve Etik Kurulunun 22/06-10 sayil ve E.2188

sayili karariyla uygun gortilerek, etik kurul onay1 alinmistir.
Calisma Grubu

Calisma grubu, 2021-2022 egitim ve 6gretim déneminde, Bitlis ilinde ikamet eden liniversite,
lise ve ortaokula devam eden 152’si kadin (%54,7), 126’s1 erkek (%45,3) olmak iizere toplam 278
goniillii 6grenciden olusmaktadir. Ogrencilerin demografik degiskenlerine iliskin bilgiler Tablo

1’de yer almaktadir.

Tablo:1 Katihmcilarin Demografik Degiskenlere iliskin Frekans Tablosu

Degisken f %
Cinsiyet Kadin 152 54,7
Erkek 126 45,3
Egitim Diizeyi Ortaokul 83 29,9
Lise 100 36,0
Universite 95 34,2
Anne Egitim (?kuma-yazma yok 60 21,6
llkégretim 147 52,9
Lise ve iizeri 71 255
Baba Egitim Okuma-yazma yok 24 8,6
[Ikégretim 127 457
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Lise 90 32,4

Lisans ve tizeri 37 133

Ogrencinin Okul Basar1 Diisiik 25 9,0
Diizevi Orta 90 32,4
y iyi 91 327

Cok lyi 72 25,9
Yarim saat 102 36,7
Giinliik Dijital Oyun 1 saat 70 252
Stiresi 2 saat 63 22,7
3 saat ve lizeri 43 155
Toplam 278 100,0

Tablo 1incelendiginde arastirma yer alan 6grencilerin % 54,7’sinin kadin, % 45,3 tintin erkek
oldugu; % 34,2’ sinin universite, % 36,0'in1n Lise, % 29,9’unun Ortaokul oldugu; anne egitim
durumda % 25,5’ 1min lise ve tizeri, % 52,9'unun ilkégretim, % 21,6’sinin okuma-yazmasinin
olmadigi; baba egitim durumu % 13,3’ lisans ve tizeri, % 32,4’iiniin lise, % 45,7’sinin ilkdgretim,
% 8,6’sinin okuma-yazmasinin olmadigi; 6grencinin okul basarisi % 25,9’'unun c¢ok iyi, %
32,7’sinin iyi, % 32,4’lintlin orta, % 9,0’ 1n1n diisiik oldugu; giinliik dijital oyun siiresinin % 15,5’inin
3 saat ve uzeri, % 22,7’sinin 2 saat, % 25,2’sinin 1 saat ve % 36,7’sinin yarim saat oldugu tespit

edilmistir.
Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama formu iki béliimden olusmaktadir. Birinci
boliim, arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” olustururken; ikinci bolim,
gecerlik ve giivenirligi yapilmis “Dijital Oyun Oynama Tutum” 6lcegi olusturmaktadir. Olgeklerin

giivenirlik katsayilar1 Tablo 2’de verilmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Ogrencilerin cinsiyet, egitim diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, 6grencinin
okul basar1 durumu ve giinltik dijital oyun oynama siiresi degiskeni gibi demografik 6zelliklerini

belirlemek icin arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
Dijital Oyun Bagimliligh Olcegi

Bu ¢alisma da Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilen “Cocuklar i¢in Dijital Oyun
Bagimhlig: Olgegi” kullanilarak katilmcilarin dijital oyun bagimhilik diizeyi 6l¢iilmiistiir. Olcek 24
madde ve 4 alt 6lcekten olusmaktadir. Olcegin acgikladigi toplam varyans %47°9’ dur. Sosyal
bilimlerde yapilan analizlerde %40 ila %60 arasinda degisen Varyans oranlar: yeterli kabul
edilmektedir (Tavsancil, 2014). Dijital oyun bagimlihig1 6lgegi toplamindan alinacak puani ise

0,81'dir. Olcegin Crombach a degeri; dijital oyun oynamaya yénelik asir1 odaklanma ve catisma
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boyutu i¢in 0,82, oyun sirasinda tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger boyutu i¢in 0,88,
bireysel ve sosyal gorevlerin ertelenmesi boyutu icin 0,73 ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasl ve oyuna dalma boyutu icin 0,70 olarak bulunmustur. Bu ¢alismada ise, dlcegin
biitiiniine iliskin i¢ tutarhilik katsayisi .82; “Asir1 Odaklanma ve Catisma” alt boyutu igin .87;
“Tolerans Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger” alt boyutu icin .81; “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin
Ertelenmesi” alt boyutu icin .77; “Yoksunlugun Psikolojik ve Fizyolojik Yansimas1” alt boyutu i¢in

.80 olarak tespit edilmistir. (Hazar ve Hazar, 2017).

Tablo:2 Olceklerin Giivenirlik Katsayilari

Olcekler Chronbach’s Alpha ( a) Madde Sayisi
Agsirt Odaklanma ve Catisma ,87 7
Tolerans Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger ,81 7
Bireysel ve Sosyal Gérevlerin Ertelenmesi 77 6

Yoksunlugun Psikolojik ve
,80 4
Fizyolojik Yansimasi

Dijital Oyun Bagimliligi Toplam ,82 24

Alanyazinda Ozdamar tarafindan belirlenen giivenirlik degerleri; 0.00< a <0,40 “giivenilir
degil”, 41< a <0,60 “diisiik giivenirlik”, 0,61< a <0,80 “orta diizeyde giivenilir”, 0,81< a < 1,00
“yitksek diizeyde giivenilir’ olarak verilmistir (Ozdamar, 1999). Tablo 3 incelendiginde

chronbach’s alpha (a) degerlerinin glivenirlik i¢in yliksek diizeyde yeterli oldugu goriilmektedir.

Verilerin Analizi

Calismanin analiz islemine baslamadan ilk olarak, normallik, homojenlik, dogrusallik ve
duraganlik gibi varsayimlarin saglanip saglanmadigina bakilmali, ayrica belirtilen bilgilerden
hareketle hangi istatistiksel analizlerin kullanilmasi gerektigi noktasinda istatistiksel bilgi
dokiimanlarinin incelenmesi gerektigi belirtilmektedir (Tozoglu & Dursun, 2020). Verilerin
analizinden once, veri analizinde kullanilacak istatistiksel testlere karar vermek i¢in ¢arpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerine bakilmistir. Carpiklik (skewness) ve basiklik
(kurtosis) degerleri Tablo 3’te bulunmaktadir. Elde edilen degerler incelendiginde; verilerin (-1,5
ile +1,5) arasinda bulunmasi, veri setinin normal dagildigini ve parametrik testler tercih edilmesi
gerektigi ifade edilmektedir (Tabachnick ve Fidel, 2013). Veriler SPSS 22 istatistik programi
kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma grubunu olusturan o6grencilerin demografik
ozelliklerinin belirlenmesi icin betimsel istatistikler yapilmistir; frekans (f), ylizde (%), ortalama
(X) ve standart sapma (ss) tercih edilmistir. Iki degiskenin kargilastirilabilmesi icin “Bagimsiz

Orneklemler icin T-Testi”, {i¢c ve daha fazla olan degiskenlerin analizinde “Tek Yonlii Varyans
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Analizi ANOVA” kullanilirken; bir farklilasma olmasi halinde, farkliligin hangi gruptan
kaynaklandig1 “Tukey HSD” testi kullanilmistir.

Tablo:3 Olceklere Iliskin Betimsel Analiz

Alt Boyut n Min. Max. X s Medyan Skewness Kurtosis
Astri Odaklanma ve 278 700 3500 1692 830 1600 70 .60
Catisma

Tolerans Gelisim ve

Oyuna Yiiklenen Deger 278 8,00 3500 21,70 856 22,00 -02 -1,41

Bireysel ve Sosyal

. . . 278 6,00 30,00 1564 6,48 15,00 ,53 -55
Gérevlerin Ertelenmesi

Yoksunlugun Psikolojik
ve 278 4,00 20,00 982 447 9,00 ,70 525
Fizyolojik Yansimasi

Dijital Oyun
278 2800 117,00 64,10 2412 62,00 49 -60
Bagimliligi Toplam

Dijital Oyun bagimlilig1 alt boyutlarindan elde edilen ortalamalar incelendiginde, en yiiksek
ortalamanin “Tolerans Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger” alt boyutunda (X=21,70+8,56), en
diisiik ortalama degerin “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin Ertelenmesi” alt boyutunda

(X=15,64+6,48) oldugu goriilmektedir.

BULGULAR
Ogrencilerin egitim diizeyi ile dijital oyun bagimhiligimin baz1 degiskenler aracihg ile
incelenmesi amaciyla yapilan arastirmada elde edilen bulgular tablolar seklinde sunularak

aciklanmistir.

Tablo:4 Cinsiyete Degiskenine Iliskin T-test Analizi

Olcek Cinsiyet n X s sd t p
Asirt Odaklanma ve Kadin 152 16,6 7,8
Catisma Erkek 126 17,3 88 276 68 A9
ici Kadin 152 21,1 85

Tolerans"Gell,wm ve 276 1,26 20
Oyuna Yiiklenen Deger Erkek 126 22,4 85

i Kadin 152 15,8 6,1
Blfeysel Ye Sosyal . 276 43 66
Goérevlerin Ertelenmesi Erkek 126 15,4 6,8

5 i i Kad 152 9,6 42

Y(')ksunlll'lgun Psikolojik aain 276 57 56
Fizyolojik Yansimasi Erkek 126 9,9 4,7

7l 7l Kad 152 63,2 22,9
Dijital Oyun Bagimliligi aain 276 67 .50
Toplam Erkek 126 65,1 254

Tablo 4’de verilen analiz sonuglarina gore 6grencilerin cinsiyetleri ile Dijital oyun Bagimlilig
Olgeginden almis olduklari puan ortalamasi ile arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit
edilmemistir (p>0.05).
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Olcek Anne Egitim n X s f p Tukey
Okuma-yazma yok 60 15,6 87 1,8 ,15
Agirt Odaklanma ve ilkégretim 147 163 78
Catisma . I
Lise ve lizeri 71 183 87
Okuma-yazma yok 60 3,34 ,82 1,1 ,32
Tolerans Gelisim ve [kégretim 147 381 ,76
Oyuna Yiiklenen Deger Lise ve tizeri 71 368 9%
Bi 1 ve Sosval Okuma-yazma yok 60 3,94 ,68 ,92 ,40
freysetve S0sya ilkégretim 147 392 70
Gérevlerin
Ertelenmesi Lise ve tizeri 71 3,83 ,95
Okuma-yazma yok 60 3,56 1,11 ,99 ,37
Yoksunlugun L
Psikolojik Ilkégretim 147 3,47 1,12
FIZyOIO]Ik Yansimasi Lise ve lizeri 71 3,67 1,04
Okuma-yazma yok 60 3,55 ,65 ,93 ,39
Dijital Oyun [Ikégretim 147 3,78 ,68
Bagimliigr Toplam Lise ve tizeri 71 372,89

Tablo 5 incelendiginde anne egitim durumu degiskeni ile Dijital Oyun Bagimlilig1 6l¢egi alt

boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore, istatistiksel olarak anlaml

farklilik tespit edilmemistir (p>0.05).

Tablo:6 Baba Egitim Diizeyi Degiskene Iliskin ANOVA Analizi

Olgek Baba Egitim n e s f p Tukey
Okuma-yazma yok 24 14,0 6,4 2,1 ,09
Asir1 Odaklanma ve [Ikogretim 127 174 85
Catisma Lise 90 16,1 7,9
Lisans ve lizeri 37 18,8 9,0
Okuma-yazma yok 24 158 6,8 52 0,000%* 1<2<3
Tolerans Gelisim ve ilkﬁgretim 127 21,8 87
Oyuna Yiiklenen Deger Lise 90 23,3 8,0
Lisans ve iizeri 37 20,8 85
Okuma-yazma yok 24 14,5 6,3 1,3 ,260
Bireysel ve Sosyal ilkégretim 137 159 65
Gorevlerin .
Ertelenmesi LI_Se L 90 148 61
Lisans ve tizeri 37 17,0 7,1
Okuma-yazma yok 24 6,9 2,3 3,9 0,000* 1<2 3<4
Yoksunlugun k6 gretim 127 101 45
Psikolojik .
Fizyolojik Yansimasi Lise 90 9,8 44
Lisans ve lizeri 37 104 4,6
Okuma-yazma yok 24 51,3 18,5 2,6 0,005* 1<2
Dijital Oyun [Ikégretim 127 655 251
Bagimliligi Toplam Lise 90 64,2 22,6
Lisans ve tizeri 37 67,2 25,6

*(p<0,05)

Tablo 6’da verilen analiz sonuclarina gore baba egitim durumu degiskeni ile Dijital Oyun

Bagimlilig1 o6lcegi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore,

“Dijital Oyun Bagimliligi Toplam1”, “Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimas1” ve “Tolerans
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Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger” boyutlarinda anlaml farkliik saptanmistir (p<0,05).
Farkliligin hangi gruptan kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY testi sonuglarina
gore; Olcek toplam puani ve anlamli farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin tamaminda okuma-
yazmasl olmayan babalarin ortalama puanlarin dijital oyun bagimhiligi puan ortalamalarinin

diistik oldugu tespit edilmistir.

Tablo:7 Ogrencinin Okul Basari Diizeyi Degiskene Iliskin ANOVA Analizi

Olcek Ogrencinin Okul Basarisi n X s f p Tukey
Diistik 25 23,0 88 58 0,000*% 1>2-3-4
Asir1 Odaklanma ve Qr ta 90 16,7 87
Catisma lyi 91 16,7 85
Cok iyi 72 152 6,0
Diistik 25 25,5 7,9 2,0 0,100
Tolerans Gelisim ve Orta 90 20,7 83
Oyuna Yiiklenen Deger lyi 91 21,6 92
Cok iyi 72 216 7,9
Diistik 25 18,9 59 2,9 0,030* 1>2
Bireysel ve Sosyal Orta 90 14,7 6,5
Gérevlerin ..
Ertelenmesi lyi 91 15,3 6,9
Cok iyi 72 16,0 56
Diistik 25 12,1 38 3,3 0,010* 1>21>4
Yoksunlugun Orta 9 94 46
Psikolojik .
Fizyolojik Yansimasi lyi 91 101 49
Cok iyi 72 91 34
Diistik 25 79,6 24,4 4,1 0,000* 1>2-3-4
Dijital Oyun Orta 90 61,6 25,0
Bagimhiligt Toplam yi 91 63,9 264
Cok iyi 72 62,0 17,2

*(p<0,05)

Tablo 7’de verilen analiz sonuglarina gore 6grencinin okul basarisi degiskeni ile Dijital Oyun
Bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore,
“Dijital Oyun Bagimhilhigr Toplam1”, “Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi”, “Tolerans
Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin Ertelenmesi” ve “Asiri
Odaklanma ve Catisma” boyutlarinda anlamh farklilik saptanmistir (p<0,05). Farkliligin hangi
gruptan kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY testi sonuglarina gore; 6lgek toplam
puani ve anlamh farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin tamaminda okul basarisi diistik olan

ogrencilerin ortalama puanlarin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo:8 Giinliik Dijital Oyun Siiresi Degiskene [liskin ANOVA Analizi

Olcek Giinliik Dijital Oyun Siiresi n D¢ s f p Tukey

Yarim saat 102 14,0 59 32,0 0,000% 4>3-1
Asirt Odaklanma ve 1 saat 70 15,0 7,6
Catisma 2 saat 63 17,1 7,8
3 saat ve tizeri 43 26,4 7,9

Yarim saat 102 19,5 86 158 0,000*% 4>3-2-1

Tolerans Gelisim ve

0 viikd 1 saat 70 20,3 8,0
yuna ruxienen 2 saat 63 217 84

Deger
3 saat ve iizeri 43 29,7 4,5
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Yarim saat 102 14,7 4,7 10,3 0,000* 4>3-2-1
Bireysel ve Sosyal 1 saat 70 13,9 6,7
Gorevierin 2 saat 63 158 65
Ertelenmesi
3 saat ve lizeri 43 20,2 7,5
5 Yarim saat 102 87 3,5 20,0 0,000*% 4>3-2-1
ZO,’;(S“I”’,’;‘(Q“” 1saat 70 91 44
sikoloji
Fizyolojik Yansimasi 2 saat 63 %2 40
3 saat ve lizeri 43 14,2 4,6
Yarim saat 102 57,1 19,1 26,4 0,000*% 4>3-2-1
Dijital Oyun 1 saat 70 584 23,1
Bagimhiligi Toplam 2 saat 63 63,9 22,5
3 saat ve iizeri 43 90,0 21,5

(p<0,05)

Tablo 8’de verilen analiz sonuglarina gére 6grencinin dijital oyun oynama siiresi degiskeni
ile Dijital Oyun Bagimlilig1 6lcegi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki istatistiksel
olarak yapilan analiz ANOVA sonuglarina gore, 6l¢egin toplami ve tiim alt boyutlarinda anlamli
farklihik saptanmistir (p<0,05). Farkliligin hangi gruptan kaynakligini tespit etmek amaciyla
yapilan TUKEY testi sonuclarina gore; 6lcek toplam puani ve anlamh farklilik oldugu belirlenen
alt boyutlarin tamaminda dijital oyun oynama siiresi 3 saat ve lizeri olan 6grencilerin ortalama

puanlarin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo:9 Egitim Diizeyi Degiskene Iliskin ANOVA Analizi

Olgek Egitim Diizeyi n % s f p Tukey

Astrt Odaklanma ve Ortaokul 83 154 7,3 1,8 ,15
Catisma Lise 100 17,7 7,7

Universite 95 17,3 9,4
Tolerans Gelisim ve Ortaokul 83 198 83 54, 00* 1<2
Oyuna Yiiklenen Deger Lise 100 238 82

Universite 95 21,0 86
Bireysel ve Sosyal Ortaokul 83 140 61 3,6 ,02% 1<2-3
Gorevlerin Lise 100 163 55
Ertelenmesi Universite 95 163 74
Yoksunlugun Ortaokul 83 84 41 54 ,00%  1<2-3
Psikolojik Lise 100 103 42
Fizyolojik Yansimas1 Universite 95 104 48
Dijital Oyun Ortaokul 83 578 227 4,4 ,01%* 1<2
Bagimliligi Toplam Lise 100 682 21,3

Universite 95 651 27,0

*(p<0,05)

Tablo 9’da verilen analiz sonug¢larina gore 6grencinin egitim seviyesi degiskeni ile Dijital
Oyun Bagimlilig1 6l¢egi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuclarina gore,
“Asir1 Odaklanma ve Catisma” alt boyutu disinda (p>0,05); “Dijital Oyun Bagimlilig1 Toplam1”,
“Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi”, “Tolerans Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger”,
“Bireysel ve Sosyal Gorevlerin Ertelenmesi” alt boyutlarinda anlamh farklilik saptanmistir
(p<0,05). Farkliligin hangi gruptan kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY testi

sonuglarina gore; Olgek toplam puani ve anlamli farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin
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tamaminda egitim diizeyi Lise olan 6grencilerin ortalama puanlarin daha yiiksek oldugu tespit

edilmistir.
TARTISMA ve SONUC

Arastirma grubunu Bitlis Eren ilindeki 6grenim goren dgrencilerinden goniillii olan 152
kadin (54,7) ve 126 erkek (45,3) olmak tlizere 278 6grenciden olusturmaktadir. Bu arastirmada
ogrencilerin egitim diizeyi ile dijital oyun bagimliliginin bazi degiskenler araciligi ile incelenmesi
icin; cinsiyet, egitim diizeyi, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, 6grencilerin okul basari

diizeyi ve giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenlerine gore analiz edilerek incelenmistir.

Cinsiyet degiskeni analiz sonuclarina gore, egitim diizeylerine gore farkli 6grenci gruplarinin
dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik tespit
edilmemistir. Elde edilen bu sonucun ortaya ¢ikmasinda 6lcek uygulanan okullarin 6grenci
niteliginin etkili oldugu diistiniilmektedir. Bu durumdan kaynakl olarak cinsiyet degiskeninin
dijital oyun bagimlilig1 tizerinde etkili bir degisken olmadig belirtilebilir. Ayrica calismaya katilan
ogrencilerin glinliik paylasimlarinin fazla olmasi, okul ortamlarinda birlikte cok vakit gecirmeleri,
cinsiyet degiskeni olarak farkliligin ¢ikmama sebebi olarak da ifade edilebilir. Yapilan bircok
arastirma bu calismay1 destekler nitelikte benzer sonuglara ulasilmistir (Bilge, 2012; Madran ve
Cakilci, 2014). Yapilan literatiir taramasi sonucunda farkl egitim diizeylerinde olan 6grencilerin
cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimliligl arasindaki iliskinin etkilenme nedenleri olarak;
saldirganlik (ebeveyne itaatsizlik), aile yakinlig1 (algilanan sosyal destek) (Tanriverdi, 2012),
diismanlik (Chiu, Lee, & Huang, 2004), algilanan anne baba tutumu (Eni, 2017), problem ¢6zme
becerileri (Yiiksel & Yilmaz, 2016), utangaclik (Ayas, 2012), sosyal izolasyon (yalnizlik) (Esen &
Siyez, 2011), asirt kilo algis1 (Menon & Demaray, 2013), akademik basari, iletisim becerileri
(Bilgin, 2015), okula yabancilasma (Erboy, 2010) olarak belirtilmektedir.

Anne ve baba egitim diizeyi degiskeni analiz sonuglarina gore; annelerin egitim diizeylerine
gore farkli 6grenci gruplarinin dijital oyun bagimhiligi puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik tespit edilmemistir. Ancak baba egitim diizeyi analiz sonuglarina gore,
farkli 6grenci gruplarinin dijital oyun bagimhhigi puan ortalamalar1 arasinda “Dijital Oyun
Bagimliligr Toplam1” , “Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimas1” ve “Tolerans Gelisim ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutlarinda anlamh farklilik saptanmistir. Farklilifin hangi gruptan
kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan analiz sonuglarina gore; 6lgek toplam puani ve anlaml
farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin tamaminda okuma-yazmasi olmayan babalarin ortalama
puanlarin dijital oyun bagimlilik seviyesinin diisiik oldugu tespit edilmistir. Cikan sonuglara gore
baba egitim diizeyi diisiik olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlari baba egitim
diizeyi yiiksek olan katilimcilara gore daha diisiiktiir. Baba egitim diizeyi arttikca ¢ocuklarinin
oyun bagimlilig1 seviyesinin de arttig1 sonucuna ulasilmistir (Gokcearslan & Durakoglu, 2014;

Hazar, Tekkursun & Dalkiran, 2017; Talan & Kalinkara, 2020).
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Ogrencinin okul basar1 diizeyi degiskeni analiz sonuglarina gére, egitim diizeylerine gére
farkli 68renci gruplarinin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak

»ooaw » oo

“Dijital Oyun Bagimliligt Toplam1”, “Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi”, “Tolerans
Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin Ertelenmesi” ve “Asiri
Odaklanma ve Catisma” alt boyutlarinda anlamh farklilik saptanmistir. Farkliligin hangi gruptan
kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan analiz sonuclarina gore; 6lgek toplam puani ve anlamh
farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin tamaminda okul basarisi diisiik olan 6grencilerin
ortalama puanlarin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak, okul basari
diizeyi diisiik olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu sdylenebilir.
Okul basarisi diisiik olan 6grenciler, basar1 hissini tatmak ve kendilerini kanitlama ihtiyacindan
daha fazla oyun oynadiklarindan bagimhilik durumu yiiksek iken basari durumunu
diistirmektedir. Ulasilan bu sonugta anlamli farklilik ¢ikan alt boyutlarin yani, bireysel ve sosyal
gorevlerin ertelenmesi, oyuna yiiklenen deger, hayatinda hissetmis oldugu yoksunlugun
psikolojik ve fizyolojik etkileri oldugunu kanitlar nitelikte oldugu gériilmektedir. Yapilan literatiir
arastirmalar1 sonucunda dijital oyun bagimlilig1 akademik basariy1 negatif yonde etkiledigi aym
zamanda aile ici iliskilere de olumsuz yansidig1 tespit edilmistir (Balikei, 2018; Sahin ve Tugrul,
2012). Universite 6grencisi iizerinde yapilan bir arastirmaya gore dijital oyun oynama siiresinin
artmasiyla akademik basarisi arasinda negatif yonli bir korelasyon oldugu bulunmustur (Biilbiil,

Tung ve Aydil, 2018).

Giinlik dijital oyun stiresi degiskeni analiz sonuclarina gore, egitim diizeylerine gore farkli
ogrenci gruplarinin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak 6l¢egin
toplam1 ve tim alt boyutlarinda anlamh farkhilik saptanmistir. Farkliigin hangi gruptan
kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan analiz sonuglarina gore; 6lcek toplam puani ve anlamh
farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin tamaminda dijital oyun oynama stiresi 3 saat ve iizeri
olan Ogrencilerin ortalama puanlarin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Yapilan bircok
calismada bireyin oynadigi dijital oyun siiresi ile oyun bagimhhgl diizeyi arasindaki iliski
degerlendirilmektedir. Glnlik dijital oyuna ayrilan siirenin artmasi dijital oyun bagimlilik
diizeyinin de artmasina neden olacagi disiiniilmektedir. Marufoglu & Kutluttirk, (2021) giinde 3
saat ve lizeri oyun oynayan Ogrencilerin bagimhlik diizeyinin yiiksek oldugunu tespit ettigi
calismasi, arastirma sonuglarini destekler niteliktedir. Yigit (2017) yaptig1 calismada, ¢ocuklarin
%40.9’unun dijital oyun bagimlis1 olmadigini, %44’ {iniin risk grubunda oldugunu, %15.1’inin ise
dijital oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Fréolich ve arkadaslar1 (2016)’da 6grencilerin
glinliik bilgisayar oyunu oynama stirelerine gore bagimlilik diizeylerinde anlamh diizeyde yiiksek

olanlarin giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresinin dort saat ve tizeri oldugu tespit edilmistir.

Egitim diizeyi degiskeni analiz sonuclarina gore, farkli 68renci gruplarinin dijital oyun
bagimlilig1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak “Dijital Oyun Bagimliligi Toplam1”,

» o«

“Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimas1”, “Tolerans Gelisim ve Oyuna Yiiklenen Deger” ve
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“Bireysel ve Sosyal Gorevlerin Ertelenmesi” alt boyutlarinda anlamli farklilik saptanmistir.
Farkliligin hangi gruptan kaynakligini tespit etmek amaciyla yapilan analiz sonuglarina gore;
0lcek toplam puani ve anlamh farklilik oldugu belirlenen alt boyutlarin tamaminda egitim diizeyi
Lise olan 6grencilerin ortalama puanlarin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bilgiler
dogrultusunda ilkégretim diizeyi gibi baslayan ergenlik, Ortadgretim diizeyinde zirve yapmakta
ve Ogrencinin icerisinde bulundugu durum ile bas etme yollari-yontemleri aradigl
diistiniilmektedir. Ayrica Ilkdgretimden sonra lise diizeyinde ders yogunlugu olmasi, sosyal
aktiviteye fazla zaman ayirmamasi, lise diizeyinde o6grencilerin dijital oyun bagimhlik
diizeylerinin yliksek cikmasinin nedenlerinden birkag¢i olarak diisiiniilmektedir. Ayni zamanda
pek cok arastirma, kontrolsiiz dijital oyun oynayan ergenlerin akademik, gelisimsel, bedensel ve
zihinsel yonden olumsuz etkileri oldugunu belirtmektedir (Balikei, 2018). Literatiire bakildiginda;
Giinti¢ (2009) tarafindan yapilan calisma da lise diizeyinde 9. Siniflarin dijital oyun bagimliliklarin
yiiksek ciktig1 tespit edilmistir. inan (2010) tarafindan ilkégretim ikinci kademe ve ortadgretim
ogrencileri ile internet bagimhliginin cesitli degiskenlere gore incelemis ve lise diizeyinin
bagimhiligin1 daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Talan & Kalinkara, (2020)’de ergenlik
doneminde olan 6grencilerin “oyunu birakamama” ve “oyunu ger¢ek hayatla iliskilendirme”
faktorlerinde bagimhilik diizeyi puanlarinin diisiik diizeyde, “oyundan dolay1 gorevleri aksatma”,
“oyunu baska etkinliklere tercih etme” ve dlcegin genelinde bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi
puanlarinin orta diizeyde oldugunu tespit edilmistir. Ayrica Kése (2013)’de bilgisayar oyunu
oynayan ergenlerde bireysellik bulgusuna rastlarken; Ersoy (2019)’da yaptig1 ¢alisma ile oyun

bagimliliginin sosyal soyutlanma ile arasindaki dogru oranti1 oldugu sonucuna ulagmistir.

Sonug olarak; dijital oyunlarin uzun siire oynanmasi, nerede, hangi oyunlarin ve ne kadar
oynandigl, her yerde oyunu diisiinmesi ve siirekli oyunla ilgilenmesi sonucunda 6grencileri dijital
oyun bagimlisi haline dontistiirmektedir. Esen ve Siyez (2011) ve Tanriverdi (2012) yaptiklari
¢alismada da internet oyun bagimhiligi ile aileden algilanan sosyal destek arasinda negatif bir iliski
bulmus ayrica internet oyun bagimliligi ve yalmzlik arasinda pozitif bir iliski oldugunu
saptamistir. Ulasilan bu sonuclardan da yola ¢ikarak 6grenim stiregleri devam eden 6grencilerin,
ozellikle de ergen 6grencilerin oynadiklar dijital oyunlarin belirlenmis zaman araliklarinda
oynamasi saglanmali, bununla birlikte fiziksel aktivite, spor salonlar1 ve sosyal aktivitelere

yonlendirilmesi stirecin kontrollii olarak ilerletilmesinin saglanacag diisiiniilmektedir.
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