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ERGENLERDE DiJiTAL OYUN BAGIMLIGI (GAZiOSMANPASA
ATABEK KOLEJi ORNEGI)

OZET

Bu ¢aligmanin amaci; ergenlerde dijital oyun bagimligini aragtirmaktir. Aragtirmada
Istanbul ili Gaziosmanpasa Ilgesindeki bir 6zel okulun orta ve lise kademesindeki
Ogrencilerin arasindan secilen 500 kisiye anket uygulanarak veriler toplanmuistir.
Aragtirmada veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen
dijital oyun bagimliligr dlgegi kullanilmistir. Veriler SPSS 22 programina girilerek

degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital, Oyun, Bagimlilik, Ogrenci, Internet.
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DIGITAL GAME ADDICTION IN ADOLESCENTS (GAZIOSMANPASA
ATABEK COLLEGE EXAMPLE)

ABSTRACT

This construction purpose; is to investigate digital game addiction in adolescents. In
the research, middle and high school level presentations of a private school in
Gaziosmanpasa district of Istanbul province were collected by applying a
questionnaire according to 500 people. 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.

Keywords: Digital, Game, Dependency, Student, Internet
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|. GIRIS

Oyun, c¢ocuklarin gelismesinde onemli rolii olan bir olgudur. Oyun, kisinin
cocuklugunun baglangic asamalarinda zihinsel bedensel gelisimine katkisi olan
duygu, duygularini rahat¢a disa vurabildigi ve kendini gosterebildigi faaliyetlerdir.
Oyun, kisinin iradesiyle isteyerek gerceklestirilen bir eylemdir. Oyunlar ¢ocugun
yaraticilik, karar alma, 6z diizenleme gibi becerilerinin gelismesinde katki saglar.
Ovyunlar belli kurallar dahilinde ya da serbest bigcimde oynanabilir. Oyunlar cocugun,
fiziki, ruhsal ve zeka gelisimine pozitif olarak etki etmektedir Oyunlarin tarihi ¢ok
eski ¢aglara kadar gitmektedir. Magara resimlerinden de saptandig: gibi, zar oyunlari
¢ok uzun bir siiredir insanoglu tarafindan kullanilmaktadir. Kemige oyulmus olsun
ya da plastikten yapilmis olsun, kiip seklindeki zarlar su an kumarhanelerdeki en
popiiler oyunlarin ana materyalini olusturmaktadir. Cin'de ise domino tasi oyunlari
icin birtakim referanslar vardir. Dominolar, Song Hanedanligi déneminden (ayrica
Cin'de) 1.000 y1l sonra ortaya ¢ikmistir. Ancak, Bati dominolar1 muhtemelen 18'inci
yiizyilda kullanilmaya bagladi ve 19. yiizyilin sonuna kadar Mahjong (diinyanin en
popller ¢ini oyunu - Cin kokenli) ortaya ¢ikmamistir. Tarihin farkli donemlerinde
farkli kiiltiirlerde oyunlar hep oynanmugtir. Eski Yunan’da giires miisabakalari,
yarislar gibi etkinlikler goriilmektedir. Romalilar *da amfi tiyatro i¢inde diizenlenen
tiyatro gibi oyunlar goriilmektedir. Mezopotamya’da “Asil Ur” oyunu gibi farkl
oyunlar oynanirdir. Iran’da tavla oyunu ve Hindistan’da ilkel satran¢ oyunu

oynandigi goriilmektedir (Kumar ve Herger, 2014: 21-26).

Teknoloji ¢aginin  gelisimiyle beraber eski geleneksel oyun oynama
becerilerinin yerini dijital oyunlar almistir. Dijital oyunlar cocuklar, gengler ve
yetiskinler arasinda yayginlasmistir. Dijital oyunlar bilgisayar bilesenlerini
kullanarak yazilimlar vasitasiyla oynanan belli kurallar1 ve senaryosu olan gorsel

oyunlardir.

Teknolojideki gelismelerle playstation gibi ekranlara oyun konsollarinin
baglanmasiyla oynanan dijital oyunlar da bulunmaktadir. Bilgisayarlarin

yayginlagsmasiyla dijital diinyaya giren gencler dijital oyunlara ilgi duymaktadir.



Dijital oyunlar bilgisayarlarda, oyun konsollarinda, tabletlerde vb. araglar vasitasiyla

degisik tiirlerde oynanabilen oyunlardir.

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 gergekgeiliginde,
gorselliginde, etkilesiminde siirekli ilerlemeler goriilmektedir. Oyun iireticileri farkli
senaryolar Uzerine gercekci gorintilerle stratejik oyunlar tasarlamaktadir Egitici,
spor faaliyetlerini iceren oyunlar oldugu gibi cocuklar1 siddete O6zendiren savas

oyunlar1 da vardir.

Insanlar dinlenmek, farkl1 bir ugras edinmek, bos zamanlarini1 degerlendirmek,
eglenmek gibi nedenlerle dijital oyunlar oynamaktadir. Teknolojinin hizla
gelismesiyle birlikte ¢ocuklarin hayatlarina bir¢cok teknolojik yeni oyun cesitleri
girmistir. Cok oynanan oyunlardan Minecraft oyunundaki sinirsiz 6zellikler, birkag
kez ileri geri degistirme ve oyun yapisinin ve igeriginin uzun slre dikkat
cekilebilecegi bir ortama sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu 6zellikler oyunu

daha cekici hale getirir.

Bilgisayar ve video oyunlarinda oyun ekran araciligiyla goriintiilenmektedir.
Bu tiir oyunlarda veri girisi ise klavye, joystick aracilifiyla gerceklesmektedir. Bu
sebeplerden dolay1 bilgisayar ve video oyunlari ¢cogu zaman ayni anlami ifade eden
terimler ile anilmaktadir. Bu baglamda degerlendirdigimizde bilgisayar ve internet
aracilifiyla oynanan oyunlarin temelinde, video oyunlarina dayanmaktadir
denilebilir. 1990’larin baslarinda video oyunlarmin en yaygin oldugu yillardir. Ancak
2000’11 yillara gelindiginde ise video oyunlariin yerini bilgisayar oyunlar1 almistir.
Giliniimilize bakacak olursak bilgisayar oyunlarinin kullanimi her gegen giin artig
gostermektedir. Her yastan birey bilgisayar oyunlarmi yaygin bir sekilde

kullanmaktadir.

Baglanmayla ilgili kuram Bowlby tarafindan ortaya atilmistir. Bowlby’e
baglanmanin ¢ocukla ilgilenen ve onun gereksinimlerini gideren bireylere yonelik
olarak olusan etkili hislerdir. Bu hisler sayesinde ¢ocuklar baglandigi kisinin

himayesinde kalarak giivenli bir sekilde fiziksel ve duygusal gelisimini tamamlar.

Baglanma teorisi, kisilerin baska insanlar hakkindaki diisiincelerini anlamak

acisindan bir yaklasim ortaya koymaktadir. Bowlby’e (1973) gore bireylerin diger



insanlarla  iletisiminden dogan tecriibelerinden  “igsel c¢alisma” modeli

olusturmaktadir.

Baglanma yaklasimi, bireylerin bebeklikteki deneyimlerin kisiligin saglikli
olarak gelismesinde etkili roliiniin bulundugunu ortaya koyan bir yaklasimdir. Bu
yaklagimin ana esasinda yakin iligkide bebekteki gelismeyi tesvikleyken veya
engelleyici sartlar1 ve baglanmayla ilgili tecriibelerinin duygu ve Kkisiligin

gelismesine etkisinin agiklanabilmesi gayreti bulunmaktadir.

Madde bagimliliginin baglanma teorisini incelemek i¢in klinik diizeyde yapilan
bir arastirmada giivensiz baglanma ve bagimlilik arasinda bir ilgilesim oldugu
saptanmistir. Bagimlilikla ilgili tedavide, baglanma yaklagimiin bagka tedavilerle
birlikte kullanilmasinin pozitif neticeleri olabilecedi aciklanmistir. Giivensiz

baglanma stilinin bagimlilig1 etkileyen bir degisken oldugu sodylenebilir.

Grubac (2014) gerceklestirdigi arastirmada katilimcilarin elli bir kisiden yirmi
ticii korkulu baglanmaya sahiptir. Bu kisilerin yirmi ii¢ tanesinde eroin bagimlilig
gorilmistiir. Bu sonuctan madde bagimliligi goriilen bireylerin biiylik kisminda
korkulu baglanmanin oldugu goriilmektedir. Korkulu baglanmaya sahip kisiler
sosyallesme konusunda ¢ekingen olduklarindan bagimli olmaya daha yatkin bir

yaklasim sergilemektedir.

Comert ve Ogel (2014: 9) tarafindan yapilan arastirmada baglanma
Oriintlileriyle madde bagimlilig: iligkisinin oldugu tespit edilmistir. Aragtirmaya iki
bin civarinda 6grenci katilmistir. Ogrencilerin yaklasik yiizde onunun yabanci bir
veya birden madde kullandig1, yaklasik yiizde dordiiniin devamli esrar kullandigi
tespit edilmistir. Aragtirmacilar bu kisilerin ebeveyne gilivensiz baglanan, negatif
ebeveyn tutumuna maruz kalan, sosyal destek eksikligi olan kisiler oldugunu

saptamigtir.

Stimer vd. (2015)’in yapilan bir aragtirmada bagimlilik olgusu baglanma stilleri
bakimindan degerlendirilmistir. Arastirma neticesinde gilivenli baglanmanin
bagimlilik konusunda koruyucu bir faktér oldugu bulunmustur. Ayrica giivensiz
baglanmanin ka¢inma tutumundan dolayr bagimlilikta bir risk unsuru oldugu
saptanmistir. Bagimlilik bir maddeyi kullanmaya yonelik gereksinim seklinde ifade
edilmektedir. Genel tanimla “bir maddeye veya bir varlia karsi hissedilen

onlenemeyen istekler ya da baska bir iradenin etkisi altina girmektir. Bagimlilik



kisinin 6zgiir iradesiyle baglasa da bireyin 6zgiirliigii zamanla yok olmakta, kisinin
iradesi disinda tutumlar ve davraniglar goriilebilmektedir. Bu nedenle bu konuda
problem bagimli olan bireyle sinirli degildir. Bagimli insanlarin ailesine, topluma
olumsuz etkileri olmaktadir. Bagimlilik olumsuz neticeleri olmasina karsin beyinden

kaynaklanan bir hastaliktir.

Bagimliliga neden olan maddeler, kisinin haz almasina rahatlamasina stresin
azalmasina yol agsa da ilerleyen zamanlarda bagimlilik kisinin zevk almasini
Onleyerek ve act duymasina sebep olmaktadir. Kisiler kimyasal olan zararlar
bulunan bu maddeleri keyif vermesi ve psikolojik olarak rahatlama durumunu
tecriibe etmek istemektedir. Kisinin bagimlilik yaratan maddeyi kullanmastyla anlik
bir rahatlama olusur. Bu hazzi tekrarlama iste§i sonucunda tekrar kullanma
durumunda kisi kontroliinii yitirir. Birey yasadigi olumsuzluklara ragmen
kullanmaya devam ederse kisi bagimli hale gelir. Bagimlilik, siireklilik arz eden bir
yapidir. Bagimlilik, kisinin arzusuna gore olusmakta fakat ilerleyen siiregte kisinin
kontroliiniin disina ¢ikmaktadir. Bagimlilik ilk insanlardan itibaren yasanan

sorunlardan biridir.

Dijital ortamlarin genis kitlelerle yayilmasi ile birlikte dijital oyunlar internet
ve kisisel bilgisayarlarda ergenler tarafindan oynanir hale gelmistir. Stirekli gelisen
ve giderek gercekci bir hal alan dijital oyunlar 6zellikle cocuklarin ve genglerin
ilgisini ¢ekmektedir. Dijital oyunlarin ¢ekiciligi, belli bir stratejisinin olmasi1 gibi
ozellikler gengleri bu oyunlart uzun siireli kullanmaya itmektedir. Dijital oyun
bagimliligi, ¢ocuklarda oyun oynama siiresinin uzun olmasi, oyunun ¢ocugu gercek
yasamdan uzaklastirmasi, oyun sebebiyle yiikiimliilikklerini yerine getirmemeleri ve

dijital oyunlar1 bagka ugraslara tercih etmesi bi¢iminde tanimlanmaktadir.

Cep telefonu, sosyal medya, internet vb. gibi dijital medya araclari, 6zellikle
giinlimiiz itibariyle tamamen yasamin disinda birakilabilecek nitelikte degildir.
Ancak bu durum, dijital medya araglar1 kullanimmin dogru yonetilemedigi
durumlarda dijital bagimliliga neden olmakta ve insanlar bu dijital medya araglarini
kullanma ile dijital bagimli olmama arasinda nasil denge kurabileceklerini

bilemediklerinden sorunlar yasayabilmektedir.

Lemmens vd. (2009: 77-95)’nin yilinda yaptigi c¢alismada dijital oyun

bagimliligim1 “sosyal ve\veya duygusal problemlere ragmen bireyin bilgisayar ya da



video oyunlarini asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi ve bireyin bu asir1 kullanimi
kontrol edememesi” olarak tanimlamistir. Dijital oyun bagimliligi 06zellikle

cocuklarda ve ergenlerde yetiskinlere gore daha fazla goriilmektedir.

Bunun yaninda dijital oyun bagimliliginin olumsuz etkileri de bulunmaktadir.
Ergenlik siirecinde pek ¢ok degisiklik olacagi gibi internet bagimlis1 adolesanlarda
da bircok fiziksel rahatsizlik goriilebilmektedir. Internet ortaminda fazla zaman
gecirilmesiyle ergenler uyku problemiyle karsilagmaktadir. Uykusuz kalan
ergenlerde gilin iginde yorgunluk belirtileri ortaya ¢ikmaktadir. Asir1 yorgunluk
ergenlerin saglik sistemini zayiflatarak hastaliklara yatkinliklarini arttirabilmektedir.
Bunlara ek olarak internet ve dijital oyun bagimlilig1 agisindan riskli ergenlerde az da
olsa yemek yeme diizeninde degisme goriilmekte ve ergenlerde obezite problemleri

ortaya ¢cikmaktadir.

Bu arastirmanin amaci Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi 6zel Atabek Koleji
ogrencileri Ornekleminde ergenlerde dijital oyun bagimliligini arastirmaktir.
Tirkiye’de dijital oyunlar ve bunlarin gencler iizerindeki etkileri ile ilgili ¢alismalar

sinirlidir.

Arastirmanin birinci boliimiinde oyun ve dijital oyun hakkinda bilgi verilmistir.
Ikinci boliimde bagimlilik ve dijital oyun bagimlilig: iizerinde durulmustur. Son
boliimde ergenlerde dijital oyun bagmhiligi ile ilgili yapilan anketin

degerlendirmesine yer verilmistir






IL. DIJITAL OYUN KAVRAMI

A. Oyun Kavram

Oyun, cocuklarin fiziki ve ruhi gelisiminde Onemli etkisi olan bir aragtir.
(Coban ve Nagar, 2015: 261).0Oyun, ¢ocuklarin kendi arzusuyla gerceklesen bir
eylemdir. Oyunlar ¢cocuklarin yaraticiliklarini, karar alma becerisinin gelisiminde rol

oynar (Altunay, 2004: 17). Oyunun ¢ocuklara faydalarinin oldugu sdylenebilir.

Yavuzer (1987), ¢ocugun hayatindaki bazi problemlerin  oyunla
¢oziilebilecegini belirtilmistir. Ornegin, okulda el yazis1 yazarken zorluk ceken bir
cocuk, kullanmasi gereken beceriyi veya yaziyi, oyun gibi algilayarak daha hizl

kazanabilir. Oyun, ¢cocugun duygularinin disa vuruldugu bir sahnedir.

Cocuklar i¢in kiiltiire gegisin bir yolu olan oyunlar, toplumun tarihini,
miizigini, kiyafetlerini, gelenek goreneklerini, inanglarini, yasam bigimlerini ve sozlii

edebiyatini gelecek nesiller olan ¢ocuklara aktarmaktadir (And, 2003: 43).

Nasil Darwin insan hayvan ayrimi, Freud ise usc¢ul-usdisi ayrimi gibi ikilikleri
bozmuslarsa Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Hollandali tarihgi Johan Huizinga da
(1872-1945) Homo Ludens adli incelemesi ile 6nemli bir ikiligin dengesini bozmus,
insan kaltiriine yeni bir boyut getirmistir. Homo Faber (yapimci insan), Homo
Sapiens (diisiiniir insan) iklisinin karsisina {i¢iincii bir insan, Homo Ludens’i (oyuncu
insan) ¢ikarmistir.Huizinga, Bati Uygarliginda ¢agcil bilimin ve felsefenin getirdigi
onemli bir ikiligi degistirmistir. Is, ritiiel, din 6nemli tarih olaylar1 gibisinden 6nemli
sonu¢ dogurucularin onceligi karsisinda, oyunun bunlardan sonra gelen, bunlarin
Onemsiz bir uygulama oldugu goriisiinii  degistirmistir Huizinga'ya gore, oyun,
kiiltiirden oncedir, ¢esitli kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlant1 sonucu degil, tersine
cesitli kiiltlir bigimlerinin dogusunda baslica etkendir Bununla, kiltirde oyun 6gesi
denince, uygar yasamda cesitli eylemlerde, oyuna 6nemli bir yer ayrildigi ya da
oynadiklarina bakarsak ve bunu yalmzca bir tepki ya da icgudiyle
yapmadiklari,kokeninde,oyundan  Kkiltire bir doniisim oldugu sdylenmek

istenmektedir.



Kimine goére oyun, enerji fazlasini atmak; kimine gore, benzetmece i¢giidiistinii
doyurmak; kimine gore ise bosalma gereksinmesini karsilamaktir. Bir kurama gore
oyun geng yaratiklar1 (insan ya da hayvan) ilerde yasamin gerektirdigi ciddi is ve
ugraslara hazirlamak, yetistirmek i¢indir. Bir bagka ilkeye goére oyunda dogustan bir
yetenegi gelistirme itkisigelme ve yarigma istegi, yitik enerjiyi tek yonlii canlilikla,
eylemle onarmayada istiin gelme ve yarisma istegi, yitik enerjiyi tek yonlii
canlilikla, eylemle onarma vb. gibi itkiler bulunmaktadir Huizinga'ya gore biitiin bu
gorlslerde birtek ortak nokta vardir: Oyunun, oyun olmayan bir amaca varmaya
yasadig1 varsayimindan hareket edilmesidir Dil, mithos ve ritiielin kdkeninde hep
oyun buluyor Huizinga; hukuk ve diizen, tecim ve kar, zanaat ve sanat, bilgelik ve
bilim gibi uygar yasamin 6nemli i¢giidiisel gii¢lerinin kokeninde mithos ve ritiel
vardir ve hepsi oyundan ¢ikmistir Oyun, ¢ocuk oyunlari, ayak topu, satrang tam bir
ciddilik icinde oynanir. Huizinga'ya gore, oyun kavraminin su 6nemli nitelikleri

vardir;

Oyun her seyden Once istege bagli, goniillii bir eylemdir. Ismarlama ya da
zorlama oyun, oyun degildir, olsa olsa oyunun zoraki bir benzeridir Bu bakimdan bos
zamanlarda yapilir . Ancak oyun bir ritiiel ya da bir tdren oldugu zamandir ki bir
gorev, bir ddev kavramiyla birlesir. Boylece, oyunun bir dnemli niteligi ortaya

c¢ikiyor, bu da onun 6zgirligldiir.

Ikinci bir niteligi, gene oyunun dzgiirliigii ile ilgilidir, gercek yasamdan farkli

Ozgurddr.

Uciincii  niteligi, oyunun, giinliik yasamdan yer ve siire bakimindan
ayrilmasidir. Bu bakimdan kendine 6zgii yerle ve siireyle sinirlanmistir. Oyun baslar
ve belli bir noktada biter. Bir sonuca yoneliktir. Bir gelenek gibi sureklidir,
tekrarlanir. Yalnmiz siire bakimindan degil fakat yer bakimindan da sinirlanmaistir.
Oyun alami ritiiel gibi, ya fizik bakimindan ya da uygunluk ve oyun kurallart
bakimindan belirlenmistir: Oyun yeri, oyun masasi, tapimnak, sahne, perde-gerelti,
ayak topu alani, vb. Bunlar bir ¢esit yasak bolgelerdir, disardan igeriye belli
kurallarla girilir, icerde de belli kurallar gecerlidir. Buranin kendi diizeni vardir, bu
diizen salttir ve bozulamaz; bozulmasi oyunbozanliktir, cezalar1 vardir Bu diizenin
nitelikleri sanki estetik degerler gibidir: Gerilim, denge, denklik, karsitlik, ¢esitleme,
¢cozllme, karar vb. Oyunun biiyiileyici bir etkisi vardi. Bu biiyiide tartim ve uyum

s6z konusudur. Ozellikle gerilim 6nemlidir Gerilim, belirsizlik, giderek rastlantiya



dayanmaktan ¢ikar; bu belli bir sonuca ulasmak, onu elde etmek igin bir ¢cabalama,
bir ugragmadir, basar1 i¢in bu cabada bir gerilim vardir. Huizinga'nin siraladigi
nitelikler 6zetlendiginde su sonuglara varabiliriz: Oyun 6zgir bir eylemdir, bilincli
olarak giinliik yasamin da disinda kalir, ciddi bir is olarak benimsenmemekle
birlikte,oyuncu yogun olarak ve timuyle kendini oyuna verir Bu eylemde maddi bir
kazang, bit kar, bir ¢ikar beklenmez. Olusumu, kendi zaman ve yer sinirlamasi,
saptanmis kurallar1 ve diizeni i¢indedir Cogunlukla dis diinyadan kendilerini kilik
degistirme ve bagka yollarla ayirir ve oyunculari, aralarinda gizli baglarla birlestirir,

toplumsal d6beklesmeyi kolaylastirir.

Huizinga (2015), "Homo sapiens™ ve "Farber" a (alet yapan insanlar) "oyun
kullanicilar1" olarak onerdi ¢linkii "oyunlar" tiim davranislardan ve hatta kiiltiirden
daha eskidir. Kiiltiir yapicidir. Huizinga'nin "Homo Ludens" (Homo Ludens) da
benzer miicadelelerin izlerini tasiyor. Calismalar, oyunlar1 bas i¢in egitim, saglik
veya psikolojideki roliinii kullanmis olsa da, Huizinga (1995) oyun stillerini sohbet

olmayan bir bakis agisiyla yorumlama egilimindedir.

Huizinga, "homo sapiens” (bilge adamlar) ve "homo faber" (alet yapan adam)
"homo ludens” (oyun oyunculari / aktor insanlar) "homo ludens" (¢iinkii oyuncular /
oyuncular) Insan) ile yiizlesir, ¢iinkii onun i¢in, "oyun" tiim davranislardan ve hatta
kiiltiirden daha eskidir. Kiiltiir yaraticis1 (Huizinga, 1995: 16). Bu durumda Huizinga,
aveiligin eski topluluklarda bir oyun bicimi ve bir kiltir haline gelmeden 6nce
avciligin bir oyun gostermis ve bastan beri bir sey bu tiir faaliyetlerin daha sonragina
dikkat ¢ekmistir. yeniden "kiiltiir" oldu. (Huizinga, 1995: 70). Huizinga'nin oyun
tanim1 su sekildedir: “Oyunlar, gerginlik ve duygusu ile, siradandan farkli olmali,
gerginlik ve nese duygusu ile anlagsmali 6zgilir olmali, Ancak kati zorunlu sartlara
gore belirli zaman ve mekan kisitlamalari iginde oynanmalidir. kurallar, bilingle
birlikte bir davranig veya faaliyettir ”(Huizinga, 1995: 50).Kisacast oyun kurallar

biitiiniinden olusmaktadir.

1. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Ovyunlar tarihsel manada ¢ok eskiden beri oynanmaktadir. Magara resimlerinde
goriilmekte, farkli sekillerde insanlar tarafindan oynanmaktadir. Kemige oyulan ya
da plastikten yapilan kiip bicimindeki zarlarin ilk ornekleri eskiden beri

kullanilmaktadir. Cin'de ise domino tas1 oyununun ilk 6rnekleri goriilmiistiir. Batida



ise dominolar muhtemelen 18'inci ylizyilda kullanilmaya baglamistir (Kumar ve

Herger, 2014: 21-26). Goriildiigii izere oyun tarihi ¢ok eskilere dayanan bir olgudur.

Oyunun tarih sahnesinde boy gostermeye baslamasi, insanlik tarihiyle ayni
paralelliktedir. Oyunun tarihinin milattan 6nce yaklagik 2500-3000°1i yillara kadar
uzndig1 tahmin edilmektedir. Oyunun, tarih sahnesine ¢ikma seriiveni su sekilde
aciklanabilir: insanoglu c¢evresinde goriip duyduklarini taklit etme yoluyla, oyun
formu meydana gelmistir (Sormaz ve Yiiksel, 2012: 985-1008). Oyun insanlik tarihi

kara eskidir.

Tarihin farkli donemlerinde farkli kiiltlirlerde oyunlar hep oynanmistir. Eski
Yunan’da giires miisabakalari, yariglar gibi etkinlikler goriilmektedir. Romalilar ‘da
amfi tiyatro icinde diizenlenen tiyatro gibi oyunlar gortilmektedir. Mezopotamya’da
Asil Ur oyunu gibi farkli oyunlar oynanirdi. Iran’da tavla oyunu ve Hindistan’da
ilkel satran¢ oyunu oynandig1 goriilmektedir (Huizinga, 2010:30). Oyunlar, ilerleyen
stirecte gelisen teknolojiye bagli olarak farkli boyutlara evrilmistir.

B. Dijital Oyun Kavram

Oyun ve oynamak fiili, Fransizca, Almanca ve Tulrkce gibi bircok dilde
birbirleri yerine kullanilirlar (Tiirk¢edeki oyun ve oynamak, Fransizcada "jeu" ve
"jouer" Almancada “spiel” ve “spielen” gibi). Ancak anlamsal olarak farkli olgu ve
eylemleri ifade edebilirler. Oyunlar cevrelerindeki imaj ve ideolojileri yansitir
(And,2003).

Kiiresellesme ve bilgi toplumunun ortaya c¢ikmasiyla gelisen teknolojik

araglarla oyun kavrami farkli bir boyut kazanmistir.

Video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 genellikle Dbirbirinin  yerine
kullanilabilecek kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar (Kirriemuir, 2002). Bu
kavramlara dijital oyunlar ve konsol oyunlar1 gibi tiirler de eklenerek bu topluluk
cesitlendirilebilir. Dijital oyunlar bilgisayar, cep telefonu ve oyun konsollar1 gibi

cesitli teknolojik cihaz ve donanimlarla oynanabilen oyunlardir.

Teknoloji ¢agmin gelisimiyle dijital oyunlar cocuklar ve gencler arasinda
yaygmlagsmistir  (Horzum vd., 2008). Dijital oyunlar bilgisayar bilesenlerini
kullanarak yazilimlar vasitasiyla oynanan belli kurallar1 ve senaryosu olan gorsel

oyunlardir (Kaya, 2013: 22). Dijital ¢ag ile birlikte oyunlar da dijitale evrilmistir.
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Dijital oyunlarla ilgili nitelikler lizerine ¢alisan bilim dalina “Ludoloji” “(oyun
bilimi)” denmektedir (Juul, 2005: 15; Frasca, 2003: 221). “Ludoloji” ad1 genellikle
oyunla ilgili arastirmalar i¢in kullanilmaktadir. Fakat oyun arastirmalar1 agisindan

incelendiginde bir yontem seklinde kullanildig: sdylenebilir.

Teknolojideki gelismelerle play/station gibi ekranlara oyun konsollarinin
baglanmasiyla oynanan dijital oyunlar da bulunmaktadir. Bilgisayarlarin
yayginlagsmasiyla dijital diinyaya giren gencler dijital oyunlara ilgi duymaktadir
(Kukul,  2013: 11). Bilgisayar kullanma oranlarinin yiikselmesi ve isletim

sistemlerinin kullaniminin da kolaylagmas: dijital oyun kullanimini artirmastir.

Dijital oyunlar bilgisayarlarda, oyun konsollarinda, tabletlerde vb. araclar
vasitastyla degisik tiirlerde oynanabilen oyunlardir (Kirriemuir, 2002: 63). Degisen
ve gelisen oyun zihniyetinin bir sonucu olarak dijital oyunlar da sorekli
gelismektedir.  Farkli  ortamlarda internette, oyun konsollarinda oyunlar
oynanabilmektedir. Dijital oyunlar siirekli gelismektedir. Oyunlarin gercekgiliginde,
gorselliginde, etkilesiminde siirekli ilerlemeler goriilmektedir. Oyun iireticileri farkl
senaryolar iizerine gercekci goriintiilerle stratejik oyunlar tasarlamaktadir Egitici,
spor faaliyetlerini iceren oyunlar oldugu gibi ¢ocuklari siddete 6zendiren savas
oyunlart da vardir (Torun vd. 2015: 28). Oyunlarin gergek¢i ve siiriikleyici
senaryolari, sanki bir sinema izlermisgesine gergcekci ve ii¢ boyutlu goriintiiler,

ergenleri dijital oyun oynamaya ¢cekmektedir.

Insanlar dinlenmek, farkl1 bir ugras edinmek, bos zamanlarin1 degerlendirmek,
eglenmek gibi nedenlerle dijital oyunlar oynamaktadir (Griffiths ve Hunt, 1995:
189-193). Dijital oyunlar ergenler kadar ve buyiklerin de serbest gecirmek icin

oynadiklar1 bir ara¢ haline gelmistir.

Turkiye’de en cok oynanan oyunlar; “PUBG Mobile. Fortnite. FIFA serisi.
Tom Clancy's Rainbow Six Siege. League of Legends (LOL), Football Manager
serisi, World of Warcraft, Overwatch’’dir (Digitalege, 2021).

Platform tabanli oyunlarda 2 ya da 3 boyuttan olusan grafik tasarimi (izerine
kurgulanmis degisik Yyiiksekliklerdeki platformlar arasinda hareket ettirilmesi,
ilerletiimesine dayanan bir oyun tiiriidiir (Wolf 2001: 128). ilk oyun konsollarindan

itibaren popiiler olan bu tiiriin en bilinen 6rnegi Super Mario (1985)'dur.
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Steam platformu, Valve (Half Life Game iireticisi) tarafindan gelistirilen ve 12
Eylul 2013'te piyasaya surtllen bir oyun platformudur. Dijital haklar y ile sosyal
medyayr igeren karmasik bir yapidir. Steam'de  rekabet etmesini saglayan
faktorlerden biri, fazlaca oyunlara ev sahipligi yapar ve kullanicilarin performansni
gormek ve degerlendirmek i¢in bir sistem yapisina islevine sahiptir. Bu, Steam'in
kullanicilarin bilgisayarlarinin islevlerine erismesine ve oyun i¢in en iyi performansi
saglamasina izin verir. 2015 yilinda Steam'de yaklasik 130 milyon aktif kullanici /

oyuncuya sahip 4.500'den fazla oyun bulunmaktadir (Steam, 2021).

1. Dijital Oyunun Tarihgesi

Aarseth (2001), Ingilizce akademik dergi Game Studies'de yayinladigi bir
makale ile oyun arastirmalarmin dogdugunu bildirmistir. Ilk akademik bilgisayar
oyunu konferansinin 2001 yilinda iiniversitede ilk oyun boliimiiniin acildigin1 ve bu

tiniversitenin ilk kez oyunlar1 ciddiye aldigini savundu.

Diger yandan, epilogun oyun tarzini aradik¢ca Huizinga, Suits ve Callois gibi
disiintirlerle bekledikleri akrabalik baglar1 gitgide koptu. Juul (2005: 36) oyunu
tanimlamaya girdiginde, oyunu kiiltiirel anlamindan ayiracak bir tanim ortaya ¢ikti.
Lutheranistlerin bakis acisi, radikal enstriimantal miizik hala bir oyun olarak kabul
edilmektedir. Bu durum, Huixinga'nin diisiincesine taban tabana zittir. Ludologlarin
tartistigit Murray gibi arastirmacilar gostergebilim, edebiyat elestirisi ve teorisi
teorisyenlere yaklagmaya c¢alismadilar. Manovic'in filmi ile yeni medya (ve tabii ki
dijital oyunlar) arasindaki iliski ve benzerlik; Vertov, Baudry, Bazin, Benjamin ve
Metz gibi diisiiniirlerin film saglik derinliklerine inme ihtiyacini hissetmesine neden

oluyor.

Dijital oyunlarla ilgili tarihsel gelisim incelendiginde ilk O6rneklerin atari adi
verilen cihazlar vasitasiyla oynanan basit gorselligi olan oyunlar oldugu
gorilmektedir (Saleem vd., 2012: 281-287). Atari firmasinin gelistirdigi jetonlu oyun
sistemleri bu konudaki ilk o6rneklerdendir. Yine seksenli yillarda oynanan tetris
oyunu dijital oyunlarin basit 6rneklerinden biridir. Doksanli yillarda oynanan Siiper
Mario adi1 verilen oyun da en fazla oynanan oyunlardan biri olmustur. Dijital oyunlar
giderek artan bir kullanict kitlesi olusturmustur. 1982 senesinde bu oyunlara dokuz
milyar dolar para harcanmistir (Provenzo, 1991: 5). Dijital oyunlarla ilgili artan

miisteri potansiyeli oyunlarla ilgili ¢alismalar1 hizlandirmistir.
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Oyun sanayi bir taraftan yenilik¢i ve daha gergek¢i oyunlari yapmaya caba
calisirken, bir taraftan da oyunlardaki gorsellerin problemsiz sekilde goriinmesi igin
farkli hardware ve oyun konsollar1 gelistirmistir. Bugiinlerde en ¢ok tercih edilen

play station adi verilen oyun konsollaridir (Dikmen, 2019).

Teknolojinin  hizla gelismesiyle birlikte c¢ocuklarin hayatlarina birgok
teknolojik yeni oyun cesitleri girmistir. Cok oynanan oyunlardan Minecraft
oyunundaki siirsiz 6zellikler, birka¢ kez ileri geri degistirme ve oyun yapisinin ve
igeriginin uzun sire dikkat cekilebilecegi bir ortama sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu 6zellikler oyunu daha ¢ekici hale getirir (Kirriemuir, 2002:
64). Oyunlarin bu gekici 6zelliklerinden dolayr ¢ocuklar ve ergenler arasinda oyun

oynama oranlari artmistir.

Bilgisayar ve video oyunlarinda oyun ekran araciligiyla goriintiilenmektedir.
Bu tiir oyunlarda veri girisi ise klavye, joystick aracilifiyla gerceklesmektedir. Bu
sebeplerden dolay1 bilgisayar ve video oyunlari ¢cogu zaman ayni anlami ifade eden
terimler ile anilmaktadir (Kirriemuir 2002: 65). Bu baglamda degerlendirdigimizde
bilgisayar ve internet aracilifiyla oynanan oyunlarin temelinde, video oyunlarina
dayanmaktadir denilebilir. 1990’larin baslart video oyunlarinin en yaygin oldugu
yillardir. Ancak 2000’li yillara gelindiginde ise video oyunlarinin yerini bilgisayar
oyunlar1 almistir. Giinlimiize bakacak olursak bilgisayar oyunlarinin kullanimi her
gecen gilin artis gostermektedir. Her yastan birey bilgisayar oyunlarini yaygin bir
sekilde kullanmaktadir (Torun vd., 2015: 28). 2000°1i yillardan sonra bilgisayarlarin

ve diger dijital araclarin yayginlagmasi bilgisayar oyun oynama oranlarini artirmistir.

Tirkiye’de yasayan halk, bilgisayar oyunlariyla bat1 diinyasindan daha geg¢ bir
sekilde tamismistir. Fakat bu gecikmeyi kisa zamanda telafi etmis, yakin kullanim
seviyesine ulasmiglardir. Tiirkiye’nin dijital oyunlarla tanismast 1980°li yillara
dayanmaktadir. 1980’lerde renkli televizyonlar, video oynaticilar gibi benzer
aletlerin iilkeye girmesiyle gerceklesmistir. Ancak bilindigi {lizere bu teknoloji
pahalidir. Bu nedenle, bu teknolojiye o donemde yalmizca kii¢iik bir grup
erisilebilmistir (Yilmaz ve Cagiltay 2005: 74). Ayrica o donemde tilkedeki siyasi
ortam, TV vyaymlarmin kisithligi, gibi nedenler insanlarin dijital oyunlara

yonelmesine zemin hazirlamigtir
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Turkiye’de en cok oynanan oyunlar; “PUBG Mobile. Fortnite. FIFA serisi.
Tom Clancy's Rainbow Six Siege. League of Legends (LOL), Football Manager
serisi, World of Warcraft, Overwatch’’dir (Digitalage, 2021)

2. Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Her gegen giin daha da popiiler hale gelen, hayatimizda giderek yer kaplayan
dijital oyunlar hizl bir sekilde gelismeye ve ¢esitlenmeye devam etmektedir. Bu hizli
bliylime de artan talepten kaynaklanmaktadir. Peki bireylerin dijital oyunlara olan bu
yogun ilgisi neden kaynaklanmaktadir? Yee (2006: 772-775), oyun oynama
motivasyonunu kapsamli bir sekilde incelemis ve ii¢ ana bilesen altinda ele almistir.
Bunlardan ilki basar1 bileseni gili¢ kazanma, hizli ilerleme ve oyun i¢i statii ya da
zenginlik kazanma arzusunu, diger oyuncularla rekabet istegini icermektedir. Ikinci
motivasyon bilegeni ise sosyallesme, sohbet etme, uzun siireli iliski kurma ve bir
grubun parcasi olma arzularini igeren sosyal bilesendir. Ugiincii ve son bilesen ise
oyuna dalma/tutulma olarak adlandirilmakta ve diger oyuncularin bilmedikleri
detaylar1 kesfetme, hikayesi olan bir karakter yaratma ve rol oynama, karakteri
gelistirme arzularini igermektedir. Farkli bir¢ok arastirmacinin da benzer durumlari
vurguladigr goriilmiistiir. Griffiths ve Hunt (1995: 189-193), dijital oyunlarin
eglenceli olmasi, oyuncunun meydan okuma istegi (oyunu oynayan arkadaglarina ve
kendi kisisel skoruna), yapacak bagska bir etkinligin olmamasi seklinde agiklamistir.
Bunlarin yani sira bulundugu ortam ve gergek hayattan kagma arzusu, sosyal uyum
saglamada zorlanma, gergek hayatta elde edemediklerini sanal ortamda elde etme
cabasi kolay ulagilabilir olmasi, karakteri giiglendirip satarak para kazanma sansi)
sunmasi da dijital oyunlar1 ¢ekici kilan 6zellikler olarak literatiire gegmistir (Demir
ve Bozkurt, 2019: 1-18).Dijital ¢agda bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi dijital
cihazlarin ¢ogalmasi ve dijital oyunlarin cezbedici etkileri dijital oyunlarin

yayginlagsmasina sebep olmustur.

C. internet Kavram

Teknolojinin hizli ilerlemesi kisinin yagamini kolaylastirip, tiikketim kaliplarini
degismeye zorlarken, firmalarin is Yyapma yontemlerinde de kritik farkliliklar

gozlemlenmistir. Ticaretteki is yapma sekilleri ve pazarlama yontemleri prensipleri
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cok kapsamli olarak degisiklik olmustur. Internet sayesinde ticareti farkli bir diizeye

tasinmig geleneksel satis yontemleri internet sayesinde yerini e-ticarete birakmustir.

1. internet Kavram ve internetin Ozellikleri

So6zciik anlamina bakildiginda Merriam Webster's Dictionary’de internet, “tiim
diinyada bilgisayar aglarint ve kurumsal bilgisayar tesislerini birbirine baglayan
elektronikbir iletisim ag1” olarak tanimlanmaktadir” (https://learnersdictionary.com/).
“Genel ag” kavrami, internetin Ozelligini tam manasiyla anlatmaktadir. Ciinki
internetin herhangi bir sahibi mevcut degildir ve ihtiyaci olan donanima (bilgisayar,
internet servis saglayici, uygun protokol vb.) sahip herkes interneti kullanabilme
imkan1 mevcuttur. internet kavrami bugiin giinliik hayatin vazgecilmez bir unsuru
olmustur. Bilgiye erismeyi hizlandiran, dinamik, birden ¢ok akilli teknolojik araclar

sayesinde (pc, cep telefon, tablet, smart tv vs.) araglarla internete baglanmak

mUmkundur.

Internet katkisiyla kisiler istedigi bilgiye ucuz, kolay givenilir bicimde
erisebilmekte, ihtiyag duyulan donamimlarla evinden alisveris Yapabilmekte,
karsilikli olarak iletisim kurabilmektedir.  Internetle ilgili baz1 dezavantajlar da
bulunmaktadir. Giivenlik problemleri ve internette olan bilgi kirliligi bu problem
alanlarinin basinda gelmektedir. Mecbur olan giivenlik 6nlemlerini aldiktan sonra ve
gavenilir bilgi kaynaklarina bakildigi zaman bu problem alanlar1 nispeten yok

olacaktir.
Internetin ana 6zelliklerini asagidaki bicimde belirtebiliriz (Akar, 2010: 25):

e Yazih iletisim materyalleri, ses ve gorlintiiye bagli iletisimi saglayan
uygulamalar gibi bitln iletisim yontemlerini kullanan internet, kisilerin
birbiriyle etkilesim olusturdugu ve birbirine etki ettigi yazili kurallar
olmayan devasa bir ortamdir.

e internet, karsilikli yazl, gorsel ve isitsel iletisimin yapildigi, dinamik ve
devaml1 giincellenen bir alandr.

e internet, bilginin hizli bir sekilde iiretilmesine, dagitilmasma ve bilgiye

hizl1 bir sekilde ulasilmaktadir.
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2. Internetin Tarihcesi

Internetin tarihini, 1950°li senelerde bilgisayarlarin ilerlemesiyle paralel bir
sekilde olcebiliriz. Internetin meydana gelmesinin altinda askeri hedefle ilerletilen
projelerin etkisi vardir. ABD tarafindan savunma alaninda giivenli, hizli, dayanikli
bir bilgi ag1 olusturmak amaciyla internet ortaya ¢ikmistir (Aziz, 2008: 72-73).
Internetin ilk olarak savunma iletisimi alaninda kullanilmak amaciyla gelistirildigi

gortlmektedir.

Internet 1960’11 senelerin ilk doneminde ABD Savunma Bakanlig: tarafindan
ilk ag olan ARPANET'in kurulmasiyla (Advanced Research Projects Agency
Network) dogmustur. Askeri manada bilgi akisin1 hizli, giivenli sekilde saglamak,
icin kurulan ARPANET, devlet ve arastirma kurumlarinin da kullanma yetkisine
acilarak sivil halkin da kullanimina sunulmustur.1983 yilindan beri ARPANET in
iletisim protokolii bilim ¢evrelerince “internet” seklinde tanimlamaya Kkarar
verilmigtir. Birgok agm birlesmesi ile olusan bu ag, 1990’l1 senelerin basinda
uluslararast bir ag sekline gelmistir (Aydin, 2016: 21). Bu ag internetin ilk 6rnegi

olmaktadir.

30 Nisan 1993'te CERN tarafindan www (world wide web) 6n eki ile internet,
sivil kullanicilarda kapsayan tim kullanicilarin erigebilecegi hale ulagmistir. Web
terimi, CERN'de ¢alisan bilgisayar programcisi Tim Berners-Lee'nin HTML olarak
adlandirilan metin isaretleme dilini giincellemesiyle meydana gelmistir. Web’in
tabani internettir ve internet gelistirilerek www (world wide web) sekliyle baska bir
bicimde kullanima a¢gmistir. www sonrasi birbiriyle alakali aglarin kullanimi ¢ok
hizli cogalmis ve resmi kurumlardan, 6zel sektore, egitim kurumlarindan her dalin
yer aldigi, ticaretin yapildigi bir sekle donmiistiir. Tirkiye’de ilk olarak 1987

senesinde Ege Universitesi’nin sayesinde olusturulan

Tiirkiye Universite ve Arastirma Kurumlar1 Ag1 (TUVAKA) olusturulmustur.
Ulkemizde internet toplumun kullammina agilmasi, 12 Nisan 1993’te ODTU
baglantili sekilde baslamustir. . Tiirkiye’nin ilk web sitesi ise ODTU ve Bilkent
Universiteleri tarafindan olusturulmustur. Tiirkiye’de kurum ve isletmelere 1994
senesinde ilk internet servis saglayict olan Tr.net {izerinden internet hesaplari
dagitilmas: amaglanmistir. 1993 senesinde yapilmis olan ilk internet baglantisi

sonrasi ilk once tiniversiteler ve kamu kurumlar1 sayesinde internet kullanimi artmis
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ve bugiin vazgecilmeyen bir teknolojik {irlin haline gelmistir (Aziz, 2008: 72-76)
Internet giiniimiizde her alanda kullanilan bir arag¢ haline gelmistir

3. internet Kullanim istatistikleri

' KURESEL INTERNET KULLANIMINA GENEL BAKIS

TOPLAM KURESEL DUNYA NUFUSUNUN KURESEL INTERNET KULLANICININ
INTERNET iNTERNET KULLANIM KULLANIMINDA GUNLUK KULLANIM
KULLANICI SAYISI ORANI YILLIK ARTIS SURESI

@P®T

4.57 %59 +%7.1

MiLYAR +301 MILYAR

6H 39M

@ Hootsuite

Sekil 1 We Are Social 2020 Diinya Internet Kullanim Istatistikleri — 2. Ceyrek (We
Are Social, 2020)

Sekil 1°de goriildiigii iizere internet Kullanicilarinin sayis1 2020 yilinda 4.57
milyar kisidir. Gegen yila gore 301 milyon kisi artis olmustur. Kullanicilar giinliik
olarak ortalama alt1 saat otuz dokuz dakika internette zaman gecgirmektedir (We Are

Social 2020 Raporu). Internet insanlarin hayatlarinda énemli bir yer isgal etmektedir.

' FARKLI BAKIS ACILARI KURESEL INTERNET KULLANICILARI

REFERANS VE PERSPEKTIF iQiN SUNULAN, FARKLI KAYNAKLAR TARAFINDAN YAYINLANAN KURESEL INTERNET KULLANICI SAYILAR!

KURESEL iNTERNET KURESEL INTERNET KURESEL INTERNET KURESEL INTERNET
KULLANICILARI KULLANICILARI KULLANICILARI KULLANICILARI
iT0 VERILERi CIA WORLD FACTBOOK  INTERNETWORLDSTATS INTERLIVESTATS
VERILERI VERILERI

@O@

417 339  4.57
MILYAR

4.53
MILYAR MILYAR

MILYAR
ORAN ORAN
%44 %58

ORAN ORAN
%54

%59

@Hootsuite‘

Sekil 2 We Are Social 2020 Farkli Kaynaklara Gore Diinya Internet Kullanim
Istatistikleri — 2. Ceyrek (We Are Social, 2020)
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Farkli Kaynaklara Gére Diinya Internet Kullanim Istatistikleri incelendiginde;
Sekil 2’de goriildiigii gibi I1TU, CIA World Factbook, Internet World
Stats ve InternetLiveStats verilerine gore diinya internet kullanim oraninin farklilik

gosterdigi goriilmektedir.

ITU diinyadaki internet kullanicilarinin sayisim 4,17 milyar (Niifusun %54’()
olarak belirtmistir. CIA World Factbook’a gore diinyadaki Internet kullanicilarmin
miktar1 3,39 milyar kisidir. InternetWorldStats’a  g6re dunyadaki internet
kullanicilarinin sayist: 4,57 milyardir. InternetLiveStats’a gore diinyadaki Internet
kullanici sayisi: 4,53 milyardir (We Are Social 2020 Raporu). Sayilardaki farkliliklar

degisik bilgi kaynaklarindan verilerin alinmasindan ileri gelmektedir.

2020 istatistiklerine gore mobil kullanicilarin oraninda artislar goriillmekte,
diger bilgi teknolojisi araclarm kullannminda azalislar siirmektedir.  Internet

kullaniminin yarisindan fazlasi mobil cihazlar iizerinden gerceklesmektedir.

Diinyada en fazla ziyaret gergeklestirilen web siteleri Similarweb‘e gore ilk ti¢
sirasiyla Google, YouTube ve Facebook olarak gortlmektedir (Mobil internet
kullanicilarinin sayisinin dort milyar ikiyliz milyon oldugu, ortalama giinliik mobil
kullanim siiresinin ise ii¢ bucuk saat oldugu anlasilmaktadir We Are Social 2020
Raporu). Kiiresel internet trafigi icerisindeki Internet tarayicist kullanimi
incelendiginde; Google Chrome ve Safari tarayict kullanimmin % 82’sini
olusturdugu anlasilmaktadir. Internet kullanicilarinin  %90’1internet’te  video
izlemekte, %51°1 vlog yayinlar ile vakit gecirmektedir. %72’si internet servisleri
Uzerinden miizik dinlemektedir. Diinyada sesli arama kullanim oran1 %45,
Tirkiye’de sesli arama kullanim oranmi ise %51 olarak karsimiza cikmaktadir.
Hindistan ise sesli aramalar1 en fazla kullanan iilkedir. Diinya sesli arama kullanimi
yas dagilimi incelediginde gencglerin daha pratik oldugu goriilmektedir. Diinyada
gorsel arama kullanim orani %38, Tiirkiye’de sesli arama kullanim oraninin yiizde
kirk bes oldugu goriilmektedir. Brezilya ise gorsel aramalari en ¢ok kullanan tilkedir.
Diinya gorsel arama kullanimi1 yas dagilimi incelediginde; 16-44 yas aralifinda daha

yogun sekilde kullanildigini goriilmektedir.
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§ ARASINDAK] KURESEL INTERNET KULLANICILARININ YUZDES| HANGI CiHAZDA VIDEO OYUNLARI OYNATIYOR

' OYUN CIHAZLARINA BAKIS ACILARI

HER HANGI AKLWITEEFON  DIZUSTOVEMASAUSTU  OYUNKONSOLU  TABLET BiLGISAYAR
BiR URON BILGISAYAR

000=0

%80 %69 %40 %26 %19

ﬂHootsuite‘

Sekil 3 We Are Social 2020 — Diinya internet Kullanimi -Cihazlara Gére Oyun
Oynama Istatistikleri — 2. Ceyrek (We Are Social, 2020)

Sekil 3’te 16-64 yas arasindaki kullanicilarin oyun oynama istatistiklerine
baktigimizda akilli telefonlardan oynanan oyunlarin laptop /desktop kullanimina gore
daha yiiksek oldugunu gormekteyiz. Bu istatistiklere bakarak oyun bilgisayarlarinin
geleceginin pek parlak olmadig ve mobil oyun {ireticilerinin pazar paymin giderek

artacagi sOylenebilmektedir.

Mail servislerinin kullanimina bakildiginda hemen her yas grubu tarafindan
kullanildig1 goriilmektedir. Diinya internet kullanicilarinin %65°1 kisisel verilerinin
givenligi i¢in kaygi duymaktadir. Tirkiye’de kisisel veri gilivenligi konusunda
cekinceleri olan kullanicit orani ise %60’dir. Kisisel veri giivenligi konusunda
endisesi olan iilkelerin basinda ise Brezilya gelmektedir. Diinya genelinde reklam
engelleyici kullanim oran1 %46°dir. Tiirkiye’de ise bu oran %49’dur. Endonezya ise
en fazla reklam engelleyici kullanan Glke olarak gortilmektedir. 16-44 yas grubunun
reklam engelleyicileri daha yogun olarak kullanildig1 goriilmekle birlikte, 25-34 yas
arasindaki kadin kullanicilar ile 16-34 yas arasindaki erkek kullanicilar daha fazla

reklam engelleyici kullanmaktadir.

4. Giiniimiizde Sosyal Medya Kullanim

“We Are Social 2020” raporunda gore e-ticaret ile ilgili istatistikler
bulunmaktadir. Asagida yeni medyada kullanici sayisina ait istatistikler

bulunmaktadir.
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LAY DUNYADA SOSYAL MEDYA KULLANIMI

HER (LKEDE VEYA BOLGEDEKT BN iTi SOSYAL MEDYA PLATFORMLARININ AYLIK AKTIF KULLANICI SAYISINA GORE

AKTIF SOSYAL MEDYA  TOPLAM NOFUSLARA SOSYAL MEDYA CEP TELEFONU CEP TELEFONU DZERINDEN
HULLANICISININ =3 i KULLAMICILARININ ARACILIGITLA

ARG SO5YS
TOPLAM SAYISI MEDYA KULLANICILARI YILLIK ARTISI SOSYAL MEDYAYA ERIIM 10|
MUFUSU

TOPLAM SAYISI SAGLAYAN TOPLAM  kui
KULLANICI SAYISI

3.81 %49 +%8.7 3.76 %99

MILYAR +304 MILYON MILYAR
@Huutsuite

Sekil 4 Sosyal Medyada Kullanici Sayilari (We Are Social, 2020)
Sekil 4’de goriildigii yeni medyadaki kullanicilarin sayist yaklasik dort milyar

civarindadir.

AKTIF KULLANICILARA GORE AYLIK AKTiF HESAPLAR REKLAM VEREN KIiTLEYE VEYA AYLIK ZiYARETGILERE GORE YUZDESI

. DUNYADA EN COK KULLANILAN SOSYAL MEDYA PLATFORMLARI

FACEBOOK
YOUTUBE
WHATSAAP
FB MESSENGER
'WEKN/WECHAT
NSTAGRAM
DOUYN/TIKTOK
%2 I 73!
azone [N 517
sinaweso [N 516
reooit [ <30
KiWisHOU | 400
SNAPCHAT D 398
Twirre | 35
pinteresT [N 356

@Hootsuite‘l

Sekil 5 En Cok Kullanilan Sosyal Medya Platformlar1 (We Are Social, 2020)

Sekil 5’e gore; en cok kullanilan yeni medya platformlar1 siralamasinda”
Facebook” daha sonra “Youtube” ve “Instagram” gelmektedir. Mesajlasmada ise
“WhatsApp” ilk sirada  gelmektedir. Yaklasik iki milyar “Facebook” un
kullanicisinin oldugu anlasilmaktadir. “Facebook™ kullananlar arasinda “25-34” yas
araligindakilerin oraninin digerlerinden yiiksek olduklar1 anlagilmaktadir. Yastaki
yiikkselmeyle beraber “Facebook™ kullanicilarinin  oran1  azalmaktadir. Mobil
cihazlardan ve masaiistiinden Facebook kullanicilarinin oraninin yuzde yirmi oldugu
anlasilmaktadir. Facebook’taki begeniler incelendiginde 35-44 vyas arasindaki
kadinlar ve 18-24 yas arasindaki erkek kullanicilarin daha ¢ok begenide bulundugu
gorilmektedir. Facebook reklamlarindaki tiklamalar incelendiginde yasin artmasiyla

birlikte tiklama miktarinin arttigir gorilmektedir. 35-64 yas araligindakiler daha fazla
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tiklamada bulunmaktadir. Instagram reklam Kitlesi verilerine gore toplam kullanici
sayisinin 970 milyon ve kadin kullanict oraninin nispeten daha yiiksek oldugunu
gormekteyiz. Asagidaki sekilde Instagram kullanici yas dagilimi gérilmektedir.
Instagram  kullanicilarinin %64’ 18-34 yaslarindadir.  35-44 yas iistiindeki
kullanicilarin orani ise yuzde on alt1 olarak goriilmektedir. Instagramda isletmelere
ait hesaplardan paylagimlar genellikle fotografla yapilmaktadir Video kullanilarak
“viral yayilim”  daha fazladir. LinkedIn 676 milyon kullanicisinin oldugu ve
erkeklerin ¢ogunlukta bulundugu goriilmektedir. LinkedIn’in reklam kitlesinin ylizde
altmig biri “25-34” yas araligindaki is yasamina yeni baslayan ve profesyonel
insanlardan olusmaktadir. Ugyilizdoksansekiz milyon Snapchat kullanicis1 vardir. Bu
kullanicilar iginde kadinlarin orani daha yiiksektir. Snapchat kullananlarin yas araligi
arttikca kullanma oranlar1 diismektedir. Twitter kullananlarin sayis1 U¢ yuz seksen
altt milyon kisidir.Sekil 32’ye gore; Twitteri kullanicilar1 arasinda erekeklerde®25-
34” yag araligindakiler, kadinlarda ise “18-24” yas araligindakilerin orani daha
fazladir.  Pinterest kullanicilarinin sayist 170 milyondur. Pinterest kullananlar

arasinda 25-34 yas araligindakilerin oranm1 daha yiiksektir.

NiSAN KULLANICI SOSYAL MEDYA PLATFORMLARI ARASINDAKI ILISKI
i

FACEBOOK USERS %94 %100 % W%bT %18 %28 %52 %! %33
YOUTUBE USERS %93 YT ol Yot %18 %27 FS5 1 %21 %33
%83 o P %38 %100 %68 % FaS4
%87 ot P %40 %55 %67 P’ 53

PINTEREST USERS % %83 %ot o %35 %45 %63 3 %100

@Hootsuite"

Sekil 6 Kullanic1 Bazli Sosyal Medya Kullanim1 (We Are Social, 2020)
Sekil 6’ya gore; kisilerin farkli yeni medya araglarini birlikte kullandiklari
goriilmektedir.Facebok,youtube,istegram vb. sosyal medya araglarimin daha fazla

kullanildigin1 goriilmekdir.
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111. BAGIMLILIK VE DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI

A. Baglanma Kurami

Baglanmayla ilgili kuram Bowlby tarafindan ortaya atilmistir. Bowlby’e
baglanma cocukla ilgilenen ve onun gereksinimlerini gideren bireylere yonelik
olarak olusan etkili hislerdir. Bu hisler sayesinde cocuklar baglandigi kisinin
himayesinde kalarak giivenli bir sekilde fiziksel ve duygusal gelisimini tamamlar

(Simer ve ark, 2005: 14). Baglanma bebeklik ve ¢ocukluk ¢aginda 6nemlidir.

Baglanma teorisi kisilerin bagka insanlar hakkindaki diisiincelerini anlamak
acisindan bir yaklasim ortaya koymaktadir. Bowlby (1973)’e gore bireylerin diger
insanlarla iletisiminden dogan tecriibelerinden  “igsel ¢alisma”  modeli
olusturmaktadir (Pietromonaco ve Barrett, 2006: 315).Baglanma yaklasimi
bebeklikteki deneyimlerin kisiligin saglikli olarak gelismesinde etkili roliiniin
bulundugunu ortaya atan bir yaklasimdir. Bu yaklagimin ana esasinda yakin iliskide
bebekteki gelismeyi tesvikleyken veya engelleyici sartlari ve baglanmayla ilgili
tecribelerinin duygu ve kisiligin gelismesine etkisinin ag¢iklanabilmesi gayreti
bulunmaktadir (Tuzln ve Sayar, 2006: 24-39). Baglanmanin bebegin gelisiminde

etkisi bulunmaktadir.

Baglanma kisinin ¢evreden gelen tehdide karsilik muhafazasini temin eden
uyumlulugu saglayan bir sistem bi¢iminde agiklanmistir (Bowlby, 1988: 6).
Baglanma figiirii ile etkilesim kurulmasi bireyin ileriki duygusal ve davranigsal
durumuna etkisinin oldugu belirtilmektedir. Baglanma yaklasiminda, yasamin ilk
zamanlarinda olusan baglanma ve iligkiler yetigkinlikteki iligskilere de kilavuzluk
yapmaktadir (Kesebir vd. 2001: 321- 342). Bebeklikte baslayan baglanma siireci

yetiskinlik donemi boyunca farkli baglanma sekilleri ile devam etmektedir.

Bowlby’e gore bebekle annenin arasinda gelisen ve her gin tekrar edilen
olaylarin annenin ic¢sel temsilini olusturmaktadir (Bowlby, 1973: 21). Bakim
verenlerin ¢ocuklara yonelik tepkiyle onlarin yakinlasma arzusuna verilen cevap ve
tutumlar bilissel temsiller seklinde kodlanmaktadir. Baglanma Teorisinde icsel

manada islev géren model bulunmaktadir. Cocuklarda I¢sel modeller kendisiyle ve
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diger kisilerle ilgili bilis mekanizmasini olusturur. Bu bilinglenme bakim1 verenlerin
tutumlariyla dogrudan ilgilidir. Cocuga ait gereksinimler bakimi {istlenen zamaninda
karsilanan pozitif desteklemeye yonelik davraniglar: gordiigiinde bakimi tistlenen kisi
ile ilgili glvenilirlik, ulasilabilirlik, destekleme konusuna yoénelik biling
olusturmaktadir. Bakimi {istelenen birey ¢ocuga karst duyarsiz olursa,
gereksinimlerini  kargilamazsa kendisini sevilecek ve desteklenecek bir varlik

seklinde degerlendirir ve reddedilme duygusu yasar.

Bunlarin haricinde igsel ¢alisma modelleri kisinin dikkatinin nasil bilgilere
yoneltmesi gerektigi, etrafindaki hadiseleri algilama ve yorumlamay1 nasil yapacagi,
bilgilerin hangilerinin unutulacagini veya hatirlanacagimi  konusunda etkili
olmaktadir. Baglanma kuramuyla ilgili 6nemli diizeyde katkisi bulunan Bowlby
bebekle ve annenin iliskisi iizerine kurguladigi kuraminda, baglanmanin hayat
boyunca siirdiigiinii belirtmektedir. Baglanma Kuraminda bebekle bakimini Ustlenen
aralarinda davraniglar ger¢eklesmektedir. Bunlar; yakinlig1 arayip devam ettirme ve
ayriliktan uzak durma davraniglari, bebekte kesfetme asamasinda bakimi {istlenenin
“glvenceli liman” seklinde tutumlaridir (Crockenberg, vd, 1993: 38-55). Bebeklik

doneminde bakimini iistlenen kisiye kars1 baglanma gerceklesmektedir.

Bakimi {stlenen kisiye ulagilamamasi halinde baglanma mekanizmasi
kendiliginden g¢alismaktadir. Bu hallerde bakimi iistlenen bu halin farkinda olarak
bebekle tekrar temasta bulunmaya ¢alisip pozitif davranirsa bebekte guvenlik hissi
tekrar olusur. Bakimi iistlenen onarmaya yonelik davranis sergilemezse bebekte
huzursuz davraniglar goriilmektedir. Bebekle bakimi {istlenen kisinin uzun zaman
ayr1 kalmalar1 halinde ise olusan gucli bagliik duygusu azalarak cevresinden
kendisini geriye cekme seklinde yaklasimlar goérulebilmektedir. Bowlby bebekte
aglamanin huzursuzluk endiseli olma hali, bakimini istlenenle tekrar yakinlik
kurabilme arzusu, uyum gosterme gereksiniminden dogan yansimalardir. Bu tepkiyi
sergilemesinin ana sebebi bakimi {istlenenin yanina gelerek kendisine ilgi
gostermesidir.  Cocugun karsilastigi sorunlar bakimi tistelenenin gelecekle ilgili
inan¢ duygusu tiikkendiginde fiziki manada tiketmesine neden olur. Cocukta
beklentilerin bittiginin gostergeleri cocugun hareketsizlik ve sessizligidir. Bu kopus
hali cocugun farkli baglanma figurlerini bulmaya yonlendirir. Baglanmada iliskinin

fonksiyonelligi, yakmligin korunmasi, ayriliga tepkide bulunma davranislarinda
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gortulmektedir (Bowlby, 1988: 1-10). Bebeklik donemindeki baglanma g¢ocukluk

doneminde de sekil degistirerek devam etmektedir.

Baglanmayla ilgili nesneler stres meydana getiren hallerde ¢ocugun
duygusunun diizenlenmesinde ve etkili stratejilerin gelistirebilmesinde katki saglar.
Baglanmadaki nesnelerin tutarliligi, destegi ve duygusal varligi gocugun daha uyum
icinde duygusunu diizenleyebilme stratejisi olusturabilmesini temin eder. Bu sayede
hayatin ilerleyen zamanlarinda karsi karsiya kalinan stresle ve gii¢ kosullarla daha
etkili bir bicimde miicadele etme imkéani saglar (Zimmermann ve Becker-Stoll, 2002;
254). Baglanmayla ilgili nesneler stres olusturan durumlarda ¢ocugun duygusunun

diizenlenmesinde fayda saglar.

Bowlby (1988), bebekle-annenin arasindaki baglanma 6runtusinin 6zerk bir
mekanizma seklinde gergeklestigini belirtmektedir (Bowlby, 1988: 1-10). Baglanma
yaklasimi1  psikanalitik teorinin  nesneye iliskin  bir  yaklagimi seklinde
incelenmektedir. Bowlby, yaptigi calismalar sonucunda Mabhler tarafindan gelistirilen
teorideki bulgularin kendisinin kuramindan g¢ok farklilasmadigimi ifade etmektedir.
Mesela Mahler tarafindan “duygusal agidan tekrar doldurulmak™ guvenli Usse
yeniden doniis kavramina benzemektedir. Fakat Bowlby iki yaklagimin
olusturulmasi ile ilgili agsamalarin farklilik arz ettigini belirtir. (Bowlby, 1988: 204).
Bu farkliligin  baglanma teorisinde g0zlemle ve deneyle ortaya c¢ikmasidir.
Baglanma teorisi ¢ocuklukta yasananlarin ileriki dénemde kisiligin olusumunda
etkili oldugu soylemini psikanalizden esinlenmis ancak deneye dayali gozlemlerle
bigcimlenmistir. Bu noktada nesne iliskileriyle ilgili yaklasimlardan farklilagir.
Bowlby’e gore ¢ocuklarda kendisinin bakimini iistelenen bireye yakinlasmasini ve

uzaklasildiginda bunun dizeltilmesini temin eden bir yap1 bulunmaktadir.

Baglanmada etkili olan davranislar; tutunmak, emmek, aglamak ve seslenmek,
agulamak ve gilimsemek seylinde agiklanabilir. Bu davranig oriintileri bakimi
ustlenen kisiyle yakinlik kurma ve onu izlemede kullanilmaktadir. Baglanma
sistemi, bir tehdidin algilanmasi durumunda aktiflik kazanir ve rahatligin aranmasi
faaliyeti gergeklesir. Bakimi iistlenme sistemi bu esnada aktif hale gelir. Tehdidin
kalkmasi durumunda bile var oldugunu hissettirerek ‘baglanma figiirii® seklinde
ifade edilen bakim Ustlenen, ¢ocugun ‘giiven iissii’ sekline doniisiir (Bowlby, 1988:
204). Baglanma en ¢ok katkisi olanlardan Allen vd. (2002) *“yabanci durumu”

deneylerini yapmustir. Bu arastirmalarda bebegin, annesi yanindayken, annesi
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yanindan uzaklastiginda ve geri geldiginde verdigi tepkiye gore farklilastigi tespit
edilmistir (Allen, vd.,2002: 56-66). Bebeklik ¢aginda anne bebek igin giivenli bir

baglanma limanidir.

Baglanma farkli konularla birlikte incelenen genis bir kuramdir. Birtakim
arastirmalarda ¢ocukla-bakicinin arasindaki baglanma iligkisi tizerinde durulurken bir
kisminda da yetiskinlerde baglanma tarzlarma yogunlasilmistir. Baglanma
yaklasiminin yasitlarla ve romantik iligkinin yasandigi partnerle iliskisi Uzerine de
calismalar bulunmaktadir (Amado, 2005: 12). Insan yasaminin farkli dénemlerinde

farkli baglanma c¢esitleri bulunmaktadir.

1. Insan Yasaminda Farkli Dénemlerde Baglanma

Bebeklikte anne ile bebegin aralarindaki baglanma stili bebegin blyimesiyle
farklilassir. Bebeklik doneminden ¢ocukluga gegiste ergenlikte ve yetiskinlikte
baglanma stilleri farklilagir. Okul déneminde akranlara baglanmaya yetiskinlikte ise

karsi cinsle romantik iliski anlaminda baglanma oriintiisii gelisir.
a. Bebeklerde ve ¢ocuklarda baglanma

Anneyle bebek arasindaki iliski dogumla birlikte baslayip farkli boyutlar
seklinde siirer. Bebegin anneye ten temasi kurmasi baglanma davranisinin
gelismesinde olumlu etkilere sahiptir (Troy, 1995: 59-72). Dogumun sonrasinda
bebekle annenin aralarindaki ten temasinda kisa siire i¢inde bebegin anneye uyum
saglamasi gerceklesir. Bebek anne karnindan sonra kendisini gliven iginde hisseder.
Anneyi emme eyleminde bebegin memeyi aramasi, emmesi gibi devamli etkilesim
ve iletisim surecektir. Bu etkilesimin  saglikli olarak surmesi igin  bebegin
gereksinimlerinin istenilen surede ve eksiksiz yerine getirilmesi bebegin kendisini
givende hissetmesini saglayacaktir (Soysal ve Bodur, 2005: 88-99). Annenin

bebege yaklasimi ve ilgisi bebekte giiven hissi uyandirir.

Hayatlarin1 ilk haftalarinda bebekler rahat ve huzurlu bir ortamda
gereksinimlerini saglayan annelerinin ya da bakim istlenen kisinin yaninda
kalmaktadir. Asina olduklar1 bireylerin yaninda kendisini rahatsiz hissetmezler. Bu
baglanmanin 6ncesindeki donem olarak adlandirilir. Bunu bebegin asina oldugu ve
olmadig1 bireyleri ayirmaya basladigi “baglanmanin meydana gelmesi safhasi izler.
Bu sathanin sonlarinda bebekler tanimadigi bireylere veya nesnelere yonelik ihtiyatli

olma tutumu gostermeye baslar. Baglanmanin “kesin baglanma” asamasinda
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baglanma figiirii odadan ayrildiginda Gzulme bigiminde gorilen ayrilma kaygisini
deneyimlemeye baslar. Bu safhada bebekle baglanma figiirii, arasindaki uzaklik
cogaldiginda bebek rahatsizlik hisseder. Bebek, bakimimi istlenen kisiyi “givenli
liman” seklinde gorlr. Son asamada “¢ift tarafli iliskiler” asamasina gegilir. Bu
safhada ¢ocuklar 6zgiir bir sekilde hareket edebildiginden bakimini iistlenen kisiden
uzaklasarak da zaman gecirebilir. Bu safha bir buguk ile 2 yil arasinda bir siirede
baslayip yillarca devam eder (Amado, 2005: 12-13). Bebek dogumundan itibaren

annesini giivenli bir liman olarak goriir ve ondan uzaklastiginda huzursuz olur.

Bebekler anneyi aglayip cagirmakta ve annenin haricinde kendisini
sakinlestirmek isteyenleri reddetmektedir. Buna protesto denmektedir. Annenin
bebek tarafindan aglayarak uzun zaman cagrilmasina duyarsiz kalmasi bebegi
Uzmektedir  Annenin geri  gelmesinde bebegin sakinlesip annesine ilgisiz
davranarak annesinden kaginmasi durumuna da kopma denmektedir (Bowlby, 2012:
295-297). Bebekler bakimini iistlenen kisiden ilgi beklemektedir.

Cocuklar ihtiyaglarinin karsilanmasi i¢in bakimini iistlenecek kisiye yakinlik
gudustyle biyolojik olarak hazir sekilde diinyaya gelir. Cocukla baglandigi kisi

arasindaki iligkinin kalitesi ¢ocugun ileri yagami tizerinde de etkilidir.
Bebeklerde ve ¢ocuklarda goriilen baglanma stilleri asagidadir:
i. GUvenli baglanma

Bebekler baglandigi kisiden uzaklastiginda huzursuz olur. Baglandigi kisi
kendisine dondiigiinde ise sakinlesip, neselenmektedir. Gulvenli bigcimde baglanma
yasayan bebekler baglandigi kisi kendisinden uzaklagsa da geriye gelecegini
bilmektedir. Endiselendiginde ve korktugunda baglandig1 kiside sakinlesir. Bakim
iistlenen kisi bebege ait gereksinimleri hizli karsilayan ve bebekle daha cok
ilgilenen kisilerdir. Gtlivenli baglanma sergileyen cocuklar ilerleyen zamanlarda
yetiskinlik doneminde toplumsal ve duygusal iligkilerinde daha basarilidirlar. Bu
kisiler fikirlerini daha kolay sekilde aciklayabilirler (Atik, 2013: 11- 12).Cocuklarda
giivenli baglanmanin gelismesi yetiskinlik donemindeki iliskiler agisindan da

onemlidir.
Ii. Kaygih ve kararsiz baglanma

Kaygili sekilde baglanmaya sahip bebeklerde, baglandig: kisiden ayrildiginda

korkular gorulur. Bu bebekler ayrica streslidir. Bebekler baglanma figuriyle yeniden
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bir araya geldiginde yasadigi negatif hisleri azaltmak ve bebegi dingin hale getirmek
zordur. Bu baglanma stiline sahip bebeklerde tanimadigi bireylere yonelik siiphe
goralir. Bebegin kaygili ve karasiz baglanmasina sebep olan baglandigi kisinin
bebegin gereksinimlerini gidermede tutarli davranmamasidir. Bebegin baglandigi
kisiye kimi zaman ulasip kimi zaman da ulagmamas1 sonucunda kaygili baglanma
yasanir. “kaygili ve kararsiz baglanma” seklinde baglandigi kisiye baglanma
hisseden bebekler ileriki zamanlarda toplumsal ve is iliskilerinde kendine ait
kararlar1 veremeyen bagkasinin etkisine kolay girebilen kisiler olurlar. Endiseli ve
kararsiz baglanmaya sahip cocuklarda ileri ¢aglarda toplumsal ve duygusal
iliskilerinde sorunlar yasanir (Uzun, 2017: 8). Cocuklarda ileride toplumsal ve
duygusal iligkilerinde sorunlar yasanmamasi icin ebeveynler gerektiginde

profesyonel destek almalidir.
iii. Kaginmaci baglanma

Kaginan baglanmada bebekler, baglandigi kisi ile yakin bir iligkiye gereksinim
hissetmez. Kisiler ilerleyen siirecte reddedilme endisesiyle toplumsal ve duygusal
iliskisinde yakin iligkilerden kaginir. Bakimini {istlenen bireylerce duygusal ve fiziki
olarak istismara ugrayan bireylerin kaginan baglanmay1 sergiledikleri goriilmektedir.
Bunun yaninda bu bireylerin gereksinimleri karsilanmamistir.  Duyarlilik
gosterilmeyen gereksinimler yalnizca maddi olmamaktadir. Psikolojik gereksinimler
de kargilanmamustir. Bu gereksinimler bireyin giiven altinda ve huzur icinde kendini
hissetmesinde etkisi olan gereksinimlerdir (Grossman vd., 2008: 857-879). Cocuklar
ileriki yaglarinda da baglandigi kisinin yardimini ve destegini arzu etmez.
Ka¢inmaci/ baglanmaci c¢ocuklarda ergenlikte ve yetiskinlikte de yakin iliskiler
kurmada zorluklar yasanir. Kurdugu iliskilerde duygularini ifade edemez ve
duygusal manada baglanmaktan kaginir. Kisiler yakin iligskisi sona erdiginde
ayriliklarda goriilen negatif psikolojik duygular goriilmez. Bebeklik c¢agindaki
anneyle bebegin arasindaki gucli iliski, ¢ocuklukta babayla ve ¢ocuk arasindaki
oyun temelli duygusal bir iliskiye evrilir. Bu iliskiler ¢ocuktaki giiveni artirir.
Ebeveynler cocuga ait gereksinimleri zamaninda iyi bir bicimde karsilamay1
strdurirse ¢ocukta cevresiyle yakin iliskilerinde olumlu sekilde etkisi olur (Atak ve
Tastan, 2012: 520). Goriildiigi tizere ¢ocukluk déneminde baglanma stillerinin
ergenlik ve yetiskinlikteki toplumsal ve duygusal iliskilerde farkli etkileri

olmaktadir
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b. Ergenlikte baglanma

Ergenlik dénemi cinsel manada degisimlerin yasandigi blyumenin ¢ok hizli
ilerledigi bir donemdir (Kulaksizoglu, 2002: 92). Bu donemde ¢ocuklar baglanmaya
iliskin yonelimlerini  ebeveynlerinden akranlarina yoneltmektedir. Bu nedenle
baglanma davranislarinda da degisimler yasanir. Ergenler erken ¢ocuklukta guvenli
baglanmaya sahipse ergenlik doneminde bunun faydalar1 gorilmektedir. Bu safhada
ebeveynler de ¢ocuklardaki gelisimin fark ederek bu degismelere verdigi esnek

tutumlarla toplumsal davranislarini tesvikleyen davraniglar goriiliir.

Ergenlerin  baglanmasinda cinsel islevlerde hormon kaynakli degisim
sonucunda degisim goriiliir. Bu sirecte ergende diger cinse mensup akranlarina karsi
cinsel kaynakli iligski arayisina girerler (Ainsworth, 1978: 19). Ergenlik donemindeki
hizlica gelisen cinsel, toplumsal ve bilissel degisimlerin  sonucunda ergende
psikolojik ikilemler yasanabilir. Ergenler gevresiyle iligkilerinde yeni ve degisik
tecriibelerle karsilagir. Bunlardan dolay: ergenin baglanmayla ilgili yaklasiminda da
ikilemler goralur. Ergenler yasitlariyla duygusal manada baglanma iliskisi
olustururken ailesinden uzaklasip farkli toplumsal rolleri kesfederken, anne baba ile
baglarini siirdiirmektedir (Moretti and Holland, 2003: 28). Bu ¢agin baslangicinda
ergenlerde, birincil baglandigi kisiye daha diisiik seviyede baglanmak icin oldukca
cok gayret gostermektedir. Baglanma davramisiyla ilgili baglanma figiirlerinde
degisiklik goriilmektedir. Ergenlik doneminde yasitlariyla baglanma iliskileri
meydana gelmektedir (Allen vd., 2002: 59). Ergenlik déneminde gengler akranlariyla
daha fazla vakit gecirmektedir.

Ergenlik déneminde arkadaslik iligkisinin dogasinda da degismeler goralir.
Cocukluktan ergenlik donemine  gecisle birlikte  arkadaslarina daha fazla
yakinlasarak onlarla duygularini paylasmay1 ve sosyal destegi gelistirir (Buhrmester,
1990: 1101-1111). Ergenlik doneminde aileden uzaklasip yasitlara yakinlagsma
goralur. Ergenlik ¢aginda kisi yeni bir kimlik kazanir.

Akranlik  ergenlik ddneminde genelde "yakinlik" seklinde agiklanir.
Fonksiyonel manada yakinlik anne babaya baglanmanin disinda ergenlik doneminde
gelisen davranig Oriintiilerini igerir. Ainsworth (1989) baglanmadaki iliskiyi
toplumsal iliskiden farkli olan niteliklerini belirtmistir (Ainsworth, 1989 44).

Bunlar; yakinlik arama, ayrilik halinde kaygi duyma, endise, birlikte bulunmaktan
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hoslanmak ve memnuniyet, kaybetme halinde Gzllme ve baglandig: kisinin varligini
kesfetmek icin guvenli dayanaklardir. Bu nitelikler ergenlik ¢aginda baglanmanin
fonksiyonunun agiklanabilmesinde rol oynamaktadir. Ainsworth tarafindan O6ne
strilen bu nitelikler oyun arkadasliklarindaki baglanma bigimlerinden farklidir
(Allen vd., 2002: 38-39). Ergenlik doneminde kisiler akranlariyla baglanma iliskileri
gelistirmektedir.

Ergenlik doneminde gengler ebeveyne baglanma figiiriin uzaklasip baglanma
figlrine kaymaktadir. Baglanma figiirtindeki bu degisim her ergende yasla birlikte
farkli sekilde gerceklesebilir (Hazan ve Shaver, 1994: 13). Ergenlerde baglanma
Orintlst yakinlik aramayla baslamaktadir. Ergen iliskilerinde yakinlagma sosyal
destek aramanin bir sonucu olarak gelisir. (Zeifman ve Hazan, 2008: 29). Ergenlikte

akranlar arasindaki iliskilerde giivenin ve destek aramanin 6nemli bir yeri vardir.

Baglanmadaki doniisiimle ilgili arastirmalar incelendiginde orta gocukluk
cagindakilerin erken ergenlik donemindekiler gore anne babalarina daha guvenli
baglanma gostermektedir (Nickerson ve Nagle, 2005: 223-249). Fakat bu dénemde
ergenler “giivenli siginak” seklinde yasitlarina yoneldikleri ancak anne babalarini da
guvenli destek olarak algilamayi siirdiirdiikleri anlagilmaktadir. Farkli bir arastirmada
ergenlerin annesine babasina nazaran daha fazla baglandigi ve yasin artmasiyla
akranlarina yakinlagsma ve destek alinabilecek Kkisiler seklinde gordikleri ortaya
cikmistir (Paterson vd., 1994: 579-600). Geng yetiskinlik déneminde yasitlarina
yakinlik duyma ve guvenli (s olma konusunda 6n planda olduklari anne babanin
guvenilir dayanak olmasi siirmektedir (Fraley ve Davis, 1997: 131-144). geng
yetiskinlikte baglanma hiyerarsik olarak siralandiginda romantik partner ilk basta ve
onu diger aile iiyeleri ve akran baglanmasi takip etmektedir — Ergenlikte akranlar
giivenli bir siginma araci seklinde goriilmekte ve anne babalarin glvenli desteginin
stirdiigii annelerin baglanma hiyerarsik diizeninde Onemli bir yerinin oldugu
gorulmektedir. Ayrica romantik iligkinin yasandigi durumlarda kisilerin ilk olarak
romantik esini glvenilir sirtin1 yaslayacak ve giivenli siginak seklinde algiladiklar
saptanmustir (Trinke ve Bartholomew, 1997: 603-625). Arastirmalarda anne babaya
ve akranlara glvenli olarak baglanmak ergenin uyumlu olmasinda ve Oznel iyi
olusuna etki ettigi tespit edilmistir. Anne babaya ve akranlara glvenli sekilde
baglanmak sosyal beceriyle psikolojik saglamlikla, benlik saygisiyla pozitif yonlii

anlaml iligkilidir. Giivenli baglanma depresyon, anksiyete ve siddet davranislar ile
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negatif yonlii anlamli iliski bulunmustur (Wilkinson, 2004: 479-493). Depresyon ve
anksiyetenin Onlenmesinde giivenli baglanmaya sahip olmak ergenlikte Onem

tasimaktadir.

Waters ve Cummings'e gore cocukluktaki ve yetiskinlikteki baglanma
davraniglar1 arasindaki kopriinlin  kurulabilmesi i¢in baglanma giivenliginin
ergenlikteki gelisiminin anlagilmasi gerekmektedir (Siimer vd., 2005: 14). Ergenlik
doneminde, ergenler baglanma davramislarimi  ve ilgilerini ebeveynlerinden
akranlarma yonelttikce baglanma stilleri degisir. Caligmalar gostermektedir ki
ergenlik doneminde, ebeveyn baglanma figiiriinden akran baglanma figiirline geciste,
erken ¢ocukluktaki giivenli baglanma deneyimleri bu donemdeki degisime fayda
saglar. Ergenlik doneminde aileler, ergenlerde olan degisimleri fark ederek ve bu
degisimlere uygun esnek karsiliklar vererek ¢ocuklarinin sosyal davranislarinmi tesvik
ederler. Boylelikle ebeveynler, ¢ocuklarinin olumlu akran gruplar gelistirmelerine
ve duygularini diizenlemek igin diizenleme stratejileri kullanmalarmma olanak
saglarlar (Weimer vd.,, 2004: 105). Ergenlik déneminden akranlar ve esler etkili
olsa bile anne babanin ergenler iistiindeki etkileri stirmektedir. Ergenlik doneminde
akranlar1 ve anne babasi ergenin psiko-sosyal manada iyi ve uyumlu olmasinda etkili

olmaktadir.
C. Yetiskinlerde baglanma

Bebeklik ¢aginda anneyle bebegin arasindaki baglanma sirecinde bebek
biiyiidiigiinde Baglanma oriintiisti degisir. Bebeklikten ¢cocukluga, ergenlige ve sonra
da yetiskinlige gecilmesi ile beraber baglanmada romantik iliskiye dayali olarak
sekillenir. Bebeklikte ve ¢cocuklukta ebeveynler kisi igin 6nem tasiyorken ergenlikte
akranlik iligkileri onem tasir. Yetigkinlikte ise bireyin romantik iligskileri 6nem arz
etmektedir. Es bazen bir baglanma figiirii olabilmektedir Yetigkinlikteki baglanma
stilleri gocukluktaki baglanma stilleri arasinda iligkilendirme vardir (Crowell, vd.,
2009: 599-630). Bebeklikten yetiskinlik donemine kadar baglanma iligkisi
farklilagsmaktadir.

Hazan ve Shaver (1987: 521) yetiskinlik déneminde baglanma tlrlerini ilk
olarak romantik iliskilerde ve ¢ift baglanmasi konusundaki aragtirmalart ile ileri
stirmiistiir. Sonrasinda bu arastirmalar gelistirilmistir. Bartholomew ve Horowitz

(1991: 227) 4 asamali yetiskinlikte baglanma ile ilgili modeli gelistirmistir. Bu
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modele gore kisilerin kendisi ve bagkasi modelini esas almaktadir. Bu modelde
gliven odakli, saplantili baglanan, korkulu baglanan ve kayitsiz baglanan Kisilerin
oldugu seklinde smiflandirma yapilmistir. Birinci grupta giivenli baglananlar
bulunmaktadir. Giivenli baglanma stiline sahip kisilerin kendisi ve baskasi igin
pozitif goriislerinin oldugu belirtilmektedir. Ikinci grupta saplantili baglananlar
bulunmaktadir. Saplantili baglanma stiline sahip kisililerin kendisi ile ilgili negatif,
baskasi ile ilgili ise pozitif goriisler tasidiklar1 goriilmiistiir. Uciincii grupta korkulu
baglananlar vardir. Korkulu baglanan kisilerin hem kendisi hem de baskas: ile ilgili
negatif gortislere sahip oldugu anlasilmaktadir. DOrdincu grupta ise kayitsiz
baglanan yetiskinler bulunmaktadir. Kayitsiz baglanan kisilerin kendisi ile ilgili
pozitif, baskas1 iginse negatif goriis tasidiklar1 belirtilmektedir (Bartholomew ve
Horowitz 1991: 239-241; Bartholomew ve Shaver, 1998: 29-31). Yetiskinlikte

baglanma tiirleri asagidadir:

Guvenli Baglanma: Giivenli baglanma stiline sahip kisilerin yakin
iliskilerinde baglanma konusunda rahat davrandiklar1 belirtilmektedir. Baskasina
ileri diizey bagimli olmadig1 ve kendisinin baglanma 6zerklik ve glvenlik hisleriyle
hareket edebildigi goriilmektedir. Bu kisilerin gereksinimlerinde baskalaridan
yardim talep ettikleri ve gerektiginde bagkasina destekte bulunduklar1 gériilmektedir.
Kendisine ve baskasina yonelik olumlu benlik yaklasimi benimsemislerdir (Collins,
2003: 20). Guvenli baglanma stili olan kisilerde endise ve kag¢inma diisiik
seviyededir.

Korkulu Baglanma: Bu kisilerin yakinlik arzuladig fakat bu arzularin ifade
edememelerinden dolayr ve baskasinin kendisiyle yakin iliskide bulunmada istekli
olmayacagindan korktugu ifade edilmektedir. Ozerklik hissine sahip olmadiklari,
korkularindan dolayr baglanma iligskisinde basarili olmada zorlandiklar
gorulmektedir(Bartholomew ve Horowitz, 1991: 225-228). Korkulu baglanan

kisilerin insanlarla yakinlasmaktan ¢ekindikleri belirtilmektedir

Saplantih Baglanma: Bu kisilerin baskasiyla iliskisinde sikici olan, problemli
sekilde algilandiklar1 ifade edilmektedir. Baglanmada baska biriden yakinlik
arzuladiklar1 bilinmektedir. Bu kisiler baglandig1 kisiyle beraberlik arzulamaktadir.
Bu kisiler guvensizlik hissedip ve devamli uyanik kalma gereksinimi duymaktadir.
Kendisine olumsuz benlik yaklasimi, baskasina ise olumlu benlik yaklagimi

sergilemektedir (Collins, 2003: 20-22). Bu da degersizlik duygusuna neden
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olmaktadir. Bu sebeple bu kisilerin bagka bireylerin kabul etmesi ig¢in kendisini
devamli digerlerine kabullendirme gereksinimi tasidiklar1 goriilmektedir. Saplantili
baglananlarda anksiyete seviyesinin fazla oldugu belirtilmektedir (Bartholomew ve
Horowitz, 1991: 239-241). Saplantili baglanma kiside psikolojik sorunlarin

sonucunda olugmaktadir.

Kayitsiz Baglanma: Kayitsiz baglanma stiline sahip olan kisilerin yakin
iliskisi olmadiginda kendisini huzurlu hissettigi  goriilmektedir. Baskasina
baglanmadan ihtiyaglarin1 giderebilmenin 6énemine yogunlasmislardir. Bu kisilerin
toplumsal ya da romantik iliskiden uzaklagmak i¢in mesleginde basarili olmaya
odaklandig: dile getirilmektedir. Baskasiyla yakin olmayan iletisime giren bu kisiler
sosyal faaliyetlerde rol alabilmektedir. Bu kisilerin iliskisel gereksinimleriyle alakali
olarak kendisine guvenlik duygusu yuksektir (Collins, 2003: 20-22). Bu kisiler
algiladiklar1 bagimsizlik hissini muhafaza i¢in iligkisinde mesafeli davranmaktadir.
Kayitsiz baglanma stiline sahip kisilerde anksiyete dlizeyi diisiiktur (Bartholomew ve
Horowitz, 1991: 239-241). Kendilerine pozitif benlik modeli, digerlerine negatif
model olusturduklar1 ifade edilmektedir (Collins, 2003: 20-22). Bu baglanma stiline

sahip olan yetigkinler yakin iliskisi olmadiginda kendisini huzurlu hissetmektedir.

2. Bagimhilikla Baglanma liskisi

Madde bagimliliginin baglanma teorisi agisindan klinik diizeyde yapilan bir
arastirmada giivensiz baglanmayla bagimliligin aralarinda bir korelasyon oldugu
saptanmistir. Bagimlilikla ilgili tedavide baglanma yaklagiminin bagka tedavilerle
birlikte kullanilmasinin pozitif neticeleri olabilecegi agiklanmistir (Tate, 2013: 1).

Giivensiz baglanma stilinin bagimlilig etkileyen bir degisken oldugu sdylenebilir.

Grubac (2014) gergeklestirdigi arastirmada katilimcilarin elli bir kisiden yirmi
Ucl korkulu baglanmaya sahiptir. Bu kisilerin yirmi U¢ tanesinde eroin bagimlilig
goriilmistiir. Bu sonugtan madde bagimliligi goriilen bireylerin biiyiik kisminda
korkulu baglanmanin oldugu goriilmektedir (Grubac vd., 2014: 1). Korkulu
baglanmaya sahip kisiler sosyallesme konusunda c¢ekingen olduklarindan bagiml

olmaya daha yatkin bir yaklasim sergilemektedir.

Comert ve Ogel (2014: 9) tarafindan yapilan arastirmada baglanma
orantlleriyle madde bagimliligi iligkisinin tespit edilmistir. Arastirmaya iki bin

civarinda 6grenci katilmistir. Ogrencilerin yaklasik yiizde onunun yabanci bir veya
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birden madde kullandigi, yaklasik yiizde dordiiniin devamli esrar kullandigi tespit
edilmistir. Arastirmacilar bu kisilerin ebeveyne giivensiz baglanan, negatif ebeveyn

tutumuna maruz kalan, sosyal destek eksikligi olan kisiler oldugunu saptamistir.

Stmer vd. (2015: 192) yaptigi bir arastirmada bagimlilik olgusu baglanma
stilleri bakimindan degerlendirilmistir.Arastirma neticesinde gilivenli baglanmanin
bagimlilik konusunda koruyucu bir faktor oldugu bulunmustur. ayrica guvensiz
baglanmanin ka¢inma tutumundan dolayr bagimlilikta bir risk unsuru oldugu

saptanmistir.

3. Bagimhhk Kavram

Bagimlilhik bir maddeyi kullanmaya yonelik gereksinim seklinde ifade
edilmektedir (Holden, 2001:985). Genel tanimla “bir maddeye veya bir varliga kars1
hissedilen onlenemeyen istekler ya da baska bir iradenin etkisi altina girmektir.
Bagimlilik kisinin 0zgir iradesiyle baslasa da bireyin ozgiirliigii zamanla yok
olmakta, kisinin iradesi disinda tutumlar ve davranislar gorilebilmektedir (Tarhan ve
Nurmedov 2011: 36). Bu nedenle bu konuda problem bagimli olan bireyle sinirl
degildir. Bagimli insanlarin ailesine, topluma olumsuz etkileri olmaktadir. Bagimlilik

olumsuz neticeleri olmasina karsin beyinden kaynaklanan bir hastaliktir.

Bagimlilik uyaran veya uyusturan maddelerle sinirlandirilamaz. Kumar,
teknoloji bagimliligi gibi pek ¢ok bagimlilik tiirii mevcuttur (Tarhan ve Nurmedov,
2011:36). Esrar gibi maddeler kimyasal uyarma o&zelliginden Otlrl beyni
etkilemektedir. Davranis temelli bagimliliklarda ise beyinde salgilanan kimyasal
maddeler sonucunda bagimlilik ger¢eklesmektedir (Tarhan ve Nurmedov 2011: 36).

Goriildiigii tizere beyinle ilgili bir durumdur.
a. Bagimhihgin tanim

Bagimlilik ¢ok yonlii bir kavramdir. Bagimlilikla alakali ¢cok sayida tanim
bulunmaktadir. Bu tanimlarda ortak nokta bagimlilik bir iliski ¢esidi seklinde
kendini gostermesidir. Bagimlilik genel ifadeyle bir nesne ile olusturulan iligki
akabinde goriilen bir durum seklinde degerlendirilmektedir. Birbirleriyle iligkisi olan
davraniglar neticesinde ortaya ¢ikmaktadir (Young 1999: 17). Bagimlilik kompleks

bir konudur.
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DSM 5’te bagimlilik konusu bir madde bagimliligiyla sinirlandirilsa da klinik
arastirmalarda akilli telefon bagimliligi, oyun bagimliligi gibi bagimlilik gesitlerinin
de bagimlilik degerlendirilecegi belirtilmektedir (Siiler, 2016: 15). Bagimlilik;
kisilerin bir maddeyi ya da hizmetleri uzun siireli kullanmasiyla kendisini kisa stireli
iyi hissetmesi hali seklinde ifade edilebilir (Seferoglu ve Yildiz 2013: 172). Bu iyi

hissetme hali gegici, fakat bagimliligin saglik iizerindeki etkileri uzun strelidir.

Bagimliliga neden olan maddeler, kisinin haz almasina, rahatlamasina, stresin
azalmasma yol agsa da ilerleyen zamanlarda bagimlilik kisinin zevk almasimi
Onleyerek ve aci duymasma sebep olmaktadir. Kisiler kimyasal olan zararlar
bulunan bu maddeleri keyif vermesi ve psikolojik olarak rahatlama durumunu
tecriibe etmek istemektedir (Ding, 2017: 23-24). Kisinin bagimlilik yaratan maddeyi
kullanmasiyla anlik bir rahatlama olusur. Bu hazzi tekrarlama istegi sonucunda tekrar
kullanma durumunda kisi kontroliinii yitirir. Kisi yasadigi olumsuzluklara ragmen
kullanmaya devam ederse kisi bagimli hale gelir (Gunig, 2009: 15). Bagimlilik,
siireklilik arz eden bir yapidir. Bagimlilik, kisinin arzusuna gore olusmakta fakat
ilerleyen siregte kisinin kontrolinin disina ¢ikmaktadir. Bagimlilik ilk insanlardan

itibaren yaganan sorunlardan biridir.
Diinya saglik orgiitiine gore bagimlilik tarleri (Who, 2018):

e “Opiat Tipi Bagimlilik”

e “Alkol, Barbiitiirat, Benzodiazepin Tipi Bagimlilik”
e “Esrar Tipi Bagimlilik”

e “Kokain Tipi Bagimlilik”

e “Uyarici Tipi Bagimhilik”

e “Hallusinojen Tipi Bagimlilik”

e “Solunan Coziicii Tipi Bagimlilik”

e “Tiitiin Tipi Bagimlhilik”
DSM-5’te 10 ayr1 madde kiimesi tanimlanmistir:

e “Alkol”
o “Kafein”
e “Kenevir (esrar)”

e “Halisinojenler (LSD, meskalin, fensiklidin vb.)”
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e “Ucucular (tiner, benzin, gazolin, bali vb.)6)Opiyatlar (morfin, eroin,
kodein, metadon vb.)”

e “Dinginlestirici, uyutucu ve kaygi gidericiler (diazepam, klorazepat vb.)”

e “Uyaricilar (amfetamin, ekstazi, kokain vb.)”

e “TOtun”

e “Diger bilinmeyen maddeler”

Ayrica “Davranigsal bagimliliklar” asagida siralanmastir

“Internet Bagimlilig1”
e “Kumar Bagimlilig1”

o  “Aligveris Bagimlilig1”
e “Seks (Sex) Bagimhig1”
e “Iliski Bagimlilig1”

e “Yeme Bagimlilig1”

Diinya Saghk Orgiitii, Hastaliklarin Uluslararast Siniflandirmasi yayininda

oyun bagimliligini da 2008 yilinda listeye dahil etmistir.

Diinya Saglik Orgiitii (DSO), bilgisayar oyunlar1 bagimliligmin "ruhsal saglik

problemi" kategorisine alindigin1 duyurdu.

"Oyun rahatsizlig1" olarak isimlendirilen hastalik, DSO tarafindan Hastaliklarin
Uluslararasi Siniflandirilmasi (ICD) tan1 kilavuzunun 11'inci versiyonunun listesine
eklendi.Buna gore, pratisyen hekimlerin, diinya genelinde saglik sorunlarini teshis
etmek icin kullandigi ICD tani kilavuzunun 11'inci yeni versiyonunda, bilgisayar
oyunlar1 bagimliligi resmen "ruhsal saglik problemi" olarak yer aldi.DSO, "oyun
rahatsizligin1", kisinin ilgi alanm1 ve giinliik aktivitelerini belirlemede sorun olusturan
ve surekli tekrar eden ciddi bir bagimlilik ve siddetli bir davranis modeli olarak
nitelendirmistir. Hastaligin belirtileri arasinda ise oyun oynama sikligi, yogunlugu ve
siiresi, diger aktiviteler arasinda oyuna verilen Onceligin seviyesi ve tiim
olumsuzluklara ragmen artan siklikla oyun oynamaya devam edilmesi
gosterildi.DSO'niin bilimsel ¢alismalarma gére, "oyun rahatsizhig1", dijital veya video
oyun aktiviteleriyle ugrasan diinya niifusunun sadece yiizde 2-3'Unu etkilemektedir.
Bu orana ragmen DSO, video oyunlarindan zevk alan kisilerin, oyun etkinliklerine
harcadiklar siireye, fiziksel, psikolojik ve sosyal durumlarindaki degisikliklere karsi

dikkatli olmalar1 konusunda uyarida bulunmaktadir. DSO, "oyun rahatsizlig1" teshisi
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konusunda giinliik veya haftalik limitler koymazken, en az 12 aylik siiregte yasanan
kisisel, aile, sosyal, egitim, mesleki ve diger alanlardaki anormallikler teshis i¢in

gerekli veri ve belirti olarak kabul edilecektir (Anadolu Ajansi, 2021).
Oyun bagimliligi ile ilgili i gosterge vardir. Bunlar:

e Oyun tizerindeki kontroliin bozuk olmasi1 (6rnegin; baslanmasi, sikligi,
yogunlugu, siiresi, sonlandirilmasi, baglami)

e Oyuna olan onceligin artmasi ve bu Onceligin diger hayatin i¢indeki ilgi
alanlarina ve giinliik aktivitelere karsi da yayilmasi

e Negatif sonuglarina ragmen oyun oynamanin devami veya artigidir.

b. Bagimhiligin nedenleri

Yapilan arastirmalarda bagimliliga neden olanlar kisinin kisilik yapisi,
sosyallesme diizeyi, ruh hali, saglik sorunlari, maddi problemler gibi durumlardir.
Kisi yasadigi sorunlardan kagmak ve gegici bir siireyle rahatlamak igin bagimli
oldugu obje veya hizmeti kullanmaya baslamaktadir (Oztiirk vd., 2007: 224). Fakat
bagimlilik olusturan obje ya da hizmeti kullanmay: siirdiirdiigiinde artik ondan

kopmasi gii¢clesmekte ve bagimlilik haline gelmektedir.

Bireylerin teknolojinin getirdigi sorunlardan biri olan dijital ortamlara
bagimlilik kullanma siirelerinin ¢ok fazla olmas ile ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle
ergenler dijital oyun oynama, sosyal medyay1 kullanma gibi etkinliklerde ¢cok uzun
zamanlar gegirdiklerinde, bu siirede diger islerini aksattiklarinda ya da
ertelediklerinde bagimlilik olusmaktadir (Chayko, 2018:208). Bu bagimlilik diizeyi

arttik¢a kisiye olan olumsuz etkileri de artmaktadir.

Teknoloji tabanli sanal diinyada bagimliliga sebep olan sebeplerden biri kisinin
farkli kimlikliklere biiriinme istegidir. Dijital oyunlarda dijital diinyada sanal yasam
stirdiiren kisilerde genelde iki kisilik gorUlmektedir. Bu kisiler sahip olmak
istedikleri ya da hayalini kurup sahip olmak istedikleri vasiflara kavugmak i¢in sanal
diinyada vakit ge¢irmektedir. Bu gecirdigi zamanda sanal diinyadaki kisiligiyle
kendini gergeklestirme arzusu kiside siirekli sanal teknolojiyi kullanma arzusu
uyandirmakta bu da bagimliliga doniismektedir (Ogel, 2012: 15). Dijital oyun
bagimlilig ¢ift tarafl kisilik bozuklugu gibi psikolojik sorunlara yol agabilmektedir.
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¢. Bagimhihigin sonuclarn

Bagimlilik hakkindaki arastirmalarda bagimlilik olgusunun birtakim fiziki ve
psikolojik sorunlara neden oldugu belirtilmektedir. Fiziki manada hareketsizlikten
kaynaklanan obezite, gérme problemleri, sagliksiz beslenme sonucunda olusan
fiziksel hastaliklar goriilebilmektedir. Psikolojik olarak ise gercekle sanal diinya
arasinda yasanan karmasa, sosyal iligkilerde azalma, i¢ce kapanma, 6grenme glicligii
dikkatsizlik ve okul basarisinda azalma, kaygi gibi sorunlarla karsilagiimaktadir
(Balak, 2016: 21). Bunlarin haricinde ailesiyle, yakin gevresiyle sorunlar yasama gibi

durumlar ortaya ¢ikmaktadir.

C. Dijital Oyun Bagimhihgi Kavram

Dijital ortamlarin genis kitlelerle yayilmasi ile birlikte dijital oyunlar: internet
ve kisisel bilgisayarlarda ergenler tarafindan oynanir hale gelmistir. Stirekli gelisen
ve giderek gergekei bir hal alan dijital oyunlar 6zellikle ¢ocuklarin ve genglerin
ilgisini ¢ekmektedir. Dijital oyunlarin ¢ekiciligi, belli bir stratejisinin olmas1 gibi

Ozellikler gencleri bu oyunlar1 uzun stireli kullanmaya itmektedir.

Dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklarda oyun oynama siresinin uzun olmasi,
oyunun ¢ocugu ger¢ek yasamdan uzaklastirmasi, oyun sebebiyle yukimliltklerini
yerine getirmemeleri ve dijital oyunlar1 baska ugraslara tercih etmesi bigiminde
tammmlanmaktadir (Horzum 2011: 56).Dijital oyun bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, cep telefonu bagimliligi vb. teknolojik araglardan kaynaklanan

bagimliliklar davranigsal bagimlilik seklinde bigiminde nitelendirilmektedir.

1. Dijital Oyun Bagimhih@inin Tanim

Dijital oyunlarin cocuklarda siirekli kazanma ya da birinci olma istegi
uyandirmasi ve sosyal yasamin i¢inde boyle bir alginin olmamasi, sosyal yasamdan

uzaklagilmasina neden olmakta ve sosyal iliskileri zedelemektedir.

Cep telefonu, sosyal medya, internet vb. gibi dijital medya araglari, 6zellikle
giiniimiiz itibariyle tamamen yasamin disinda birakilabilecek nitelikte degildir.
Ancak bu durum, dijital medya araclari kullanimmmin dogru yonetilemedigi
durumlarda dijital bagimliliga neden olmakta ve insanlar bu dijital medya araglarini

kullanma ile dijital bagimli olmama arasinda nasil denge kurabileceklerini
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bilemediklerinden sorunlara neden olabilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017: 204).
Ergenler dijital oyunlarin cazibesine kendilerini kaptirmakta ve oyun oynama

stiresini dengelemde genellikle sikint1 yasamaktadirlar.

2. Dijital Oyun Bagimlihig Belirtileri

Dijital oyun bagimliligi, tipki diger bagimhilik sekillerinde oldugu gibi siire¢
icinde gelisim gostermektedir. Bagimlilik olgusunun genel olarak siire¢ igerisinde
gorlilen belirtileri Bass tarafindan goze ¢arpma/barizlik, duygu durum degisimleri,
tolerans, yoksunluk belirtileri, catisma, relaps zinciri seklinde agiklanmistir (Griffiths

ve Davies, 2004: 87). Ergenlerde bu belirtiler kisiye gore farklilagabilmektedir.

Bass tarafindan 2015'te yapilan calismanin yani sira Young da bireyin oyun
bagimlis1 oldugunu gosteren belirtileri siniflandirmistir. Bu belirtiler; bagimlilikla
ilgili uyar isaretlerinin bilinmesi, oyunla ilgili endiselerin varliginin gézlemlenmesi,
oyun kullanimin1 saklama ya da yalan sdyleme davraniginin sergilenmesi, oyun
disindaki diger faaliyetlere ilginin kayboldugunun gozlemlenmesi, sosyal ac¢idan ige
kapanma davranisinin sergilenmesi, savunuculuk ve 6fkelenme gibi davraniglarin,
psikolojik geri ¢ekilme davranisinin sergilenmesi, olumsuz etkilerine ragmen oyun
oynamaya devam etme seklindedir (Young 2009: 360). Dijital oyun bagimliligiyla

ilgili ailelerin tedbirli olmas1 gereklidir.

3. Internet ve Dijital Oyun Bagimhihgmn Etkileri

Internet kullaniminin yayginlagsmasiyla internet iizerinden oynanan oyunlarin
kullanimi da artmaktadir (Aricak vd., 2018: 1). Internet iizerinden oyun oynamanin
adolesanlarin gelisimi lizerine pek ¢ok olumlu etkisi olurken, ‘“asiri-kompulsif-
patalojik” sekilde oyun oynamaya bagli olarak olumsuz etkileri de gdérilmektedir.

29 <e

Asir1 oyun oynamaya bagli olarak “patalojik oyun oynama davraniglar1”, “oyunlarin
asir1 kullanimi1”, “problemli oyun oynama davranislar1”, “obsesif ve kompiilsif oyun
oynama” ve “dijital oyun bagimlilig1” gibi tanimlar ortaya g¢ikmaktadir (Yalgn,
2014: 2). Lemmens vd. (2009: 77-95)’'nin yilinda yaptigi ¢alismada dijital oyun
bagimhiligin *sosyal ve\veya duygusal problemlere ragmen bireyin bilgisayar ya da
video oyunlarini asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi ve bireyin bu asir1 kullanimi
kontrol edememesi” olarak tamimlamistir. Dijital oyun bagimhiligi 0Ozellikle

cocuklarda ve adolesanlarda yetiskinlere gore daha fazla gorilmektedir.
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“Amerikan Psikiyatri Birligi” (APA) tarafindan 2013 yilinda yayimnlanip
gelistirilen DSM-V’ in ekinde dijital oyun bagimliligindan “internette oyun oynama
bozukluklar1” olarak tanimlanabileceginden bahsedilmistir. internette oyun oynama
bozukluklarinin, zihinsel ve davranissal bozukluklarin siniflandirilmasinda tami
kriterlerine dahil edilmesi onerilmistir. DSO’niin hastalik simiflandirmalarim
kararlastirdigi ICD-11 toplantisinda “online oyun bagimlilig1” resmen hastalik olarak
tamimlanmistir. DSM-V’te internette oyun oynama bozuklugu, *“Onem atfetme,
tolerans, yoksunluk belirtileri, devamlilik, yalana basvurma, bilincinde olmasina
karsin uzun siire kullanmay1 siirdiirme, kagma” seklinde kriterler olusmaktadir. Bes
ve daha fazla kriterin son bir y1l iginde gézlenmesi halinde “internette oyun oynama
bozuklugu” tanis1 alinmaktadir ( Savcr ve Aysan, 2017: 204). Adolesanlarin dijital
oyun bagimlilig1 prevelansi ile ilgili yapilan calismalarda bagimlilik oran1 2014°te %
28,8’e yiikseldigi tespit edilmistir. (Yalgin, 2014: 69). Internet bagimliigi diizeyi
arttikca 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
genclerin ylizde 8,5'inin kolektif bagimliligi gosterdigini ortaya koydu. Video
oyunlart kumar oynamaya benzer, ancak kumarla tam olarak ayni1 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 oyunlari oynamak i¢in ev ddevlerini yapmamak ve
oyun oynamaktan dolay1 diisiik notlar almak gibi sorunlarin oldugu durumlar da
vardir. Erkeklerin bilgisayar oyunlarini kizlardan daha uzun ve daha uzun siire
oynadigr bulunmustur. Glinii¢ (2009: 229-231) tarafindan yapilan ¢alismada, bazi
demografik degiskenlerle ilgili tanimlayici istatistiklerin yani sira bu degiskenler ile
internet bagimlilik durumu arasindaki iligki aragtirilmistir. Arastirma sonuglarina
gore; yas, cinsiyet, sinif, yas, babanin meslegi, sigara icme durumu, aile geliri,
internet kullanimi1 en sik, internetin yillik ve giinlitk kullanim miktarlar1 geng erkek
ve universite diizeyindeki egitim gostergeleri ile iliskili veya risklidir. Depresyon,
uyku ve diger psikolojik bozukluklarin bireylerin bagimlilik puanlarini artirdig

bulunmustur.

Cocukluktan yetiskinlige gecis doneminde gencler bir dizi saglik riskiyle

karsilagsmaktadir. Genellikle tiitlin, alkol bagimlilig1 gibi riskler 6n planda olmakla
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birlikte internet kullanimina bagh internet ve dijital oyun bagimliligi riski de
gorilebilmektedir. Internet ve dijital oyun bagimliliginin saglik iizerinde olumlu ve
olumsuz etkileri mevcuttur (WHO, 2018b, htps://www.who.int/news-room/g-a-
detail/gaming-disorder). Internet, ¢ocuklarn ve adolesanlarmn hem fiziksel hem
bilissel hem de sosyal yeteneklerinin gelisimine katki saglayabilecek kuvvetli bir
ara¢ olarak diisiilmektedir. Internet adolesanlarin bilgiye kolay bir sekilde
ulagmasinin, kritik diisiinmesinin, yaraticilik yeteneklerinin ve problem ¢6zme gibi
becerilerinin gelisimine yardimci olan bir iletisim aracidir (Kaplan, 2016: 55). Bu
bilgiler 1s18inda bireylerin interneti biligsel, sosyal ve fizyolojik becerilerini
destekleyecek yonde kullanmalari ve internetin pozitif ve negatif etkilerini bilerek

hareket etmeleri gerekmektedir.

Saglik Bakanligi Saghigin Gelistirilmesi Genel Miidiirliigii tarafindan Kasim
2018’de Ankara’da diizenlenen “Dijital Oyun Bagimhiligi Calistayr Sonu¢ Raporu”
aciklanmistir (Saglik Bakanligi, 2021).

Raporda, sunlar kaydedildi:

“Cocuk ve ergenlerin uygun olmayan oyunlarla oynamasi, yasina uygun
olmayan gorlnti ve bilgiler nedeniyle psikolojik travmaya, olumsuz
kimlik gelisimine, kisilik bozukluklarina, yalnizlagsmaya, yabancilagmaya,
toplumsal olaylara karsi duyarsizlagsmaya, davranis bozukluklarina
neden olabilmektedir. Bunun yani sira uzun siire hareketsiz bir sekilde
oyun oynamaya baglh olarak solunum ve dolasim sistemiyle ilgili
problemler, obezite, ortopedik rahatsizliklar, yeme bozukluklar:, goz ve
gorme bozukluklar: ile ilgili saghk sorunlart ortaya ¢ikabilmektedir.
Ayrica akademik basarimin diismesine, uyku bozukluklarina ve kisisel
hijyenle ilgili problemlere sebep olabilmektedir.”

Yesilay teknolojik oyun bagimliligiyla miicadele kapsaminda dijital oyun
bagimliligin1 6nlemeye yonelik ¢alismalar yapmaktadir. Bu kapsamda dijital oyun
bagimliliginin zararlari, 6nlenmesi ve miicadele ile ilgili makaleler yaymlamakta,
konferanslar diizenlemekte, web sayfasinda yer verdigi bilgilendirme yazilari, brostir
ve afislerle gencler bilinglendirilmeye calisilmaktadir. Asagida Yesilay tarafindan

hazirlanan ortaokul 6grencileri i¢in teknoloji bagimlilig brosiirleri goriilmektedir:
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KENDIMi NASIL
KORURUM?

Koullarorn saatlerini degiqtirerei Spot yapmak bedeni ve shni
loendini bagumlibktan uzak tut. rahathits,

ORTNMEYEVE
R B LT SOEVLERING
VAT KIRI

BAGIMLILIK NASIL BAGIMLI BAGIMLILAR NELER BAGIMLILIGIN
NEDIR? OLUNUR? YASAR? ZARARLARI NELERDIR?

1

Imvsan bagimid noltasma |stedidi gibi kullanamadiinda
£L0 sinirfi glur.

Sekil 8 Ortaokul Ogrencileri i¢in Teknoloji Bagimlilig: Brosiirii-2 (Yesilay, 2021)

Bu brosiirlerde bagimliligin ne ve nasil oldugu, bagimlilarin neler yaptigi,
bagimliligin zararlar1 gibi konulara yer verilerek Ogrencilerin bilinglendirilmesi

saglanmaktadir.
a. Fizyolojik gelisime etkisi

Internet ve teknolojik bir alet kullanimi el ve parmak gibi kiigiik kaslarin
gelisimine destek olacagi gibi goz ile elin birlikte uyum iginde ¢aligmasina ve
dopamin salgilanmasinin artmasiyla motivasyonun giliclenmesine yardimci
olmaktadir. Cocuklar klavyeyi ve fareyi kullanarak goz ile el koordinasyonunun
artmasini saglamaktadir. Boylece motor becerileri gelismektedir (Radesky vd., 2015:

1-3). Ayrica dijital tabanli oyun oynanmasi adolesanlarda stresin azalmasi saglayarak
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yorgunluklarinin azalmasina yardimci olmaktadir (Irmak veirmak, 2014: 24).
Internet ve dijital araglar dogru sekilde kullanildiginda fizyolojik gelisime faydalari

olabilmektedir.

Bunun yaninda dijital oyun bagimliliginin olumsuz etkileri de bulunmaktadir.
Ergenlik siirecinde pek ¢ok degisiklik olacagi gibi internet bagimlis1 adolesanlarda
da bircok fiziksel rahatsizlik goriilebilmektedir. Internet ortaminda fazla zaman
gecirilmesiyle adolesanlar uyku problemiyle karsilagsmaktadir. Uykusuz kalan
adolesanlarda giin icinde yorgunluk belirtileri ortaya ¢ikmaktadir. Asir1 yorgunluk
ergenlerin saglik sistemini zayiflatarak hastaliklara yatkinliklarini arttirabilmektedir.
Bunlara ek olarak internet ve dijital oyun bagimliligi agisindan riskli adolesanlarda
az da olsa yemek yeme diizeninde degisme goriilmekte ve adolesanlarda obezite
problemleri ortaya g¢ikmaktadir (Bozkurt vd., 2018: 12). Aymi1 zamanda bazi
adolesanlarda tam tersi olarak kilo kaybi1 da goriilebilmektedir. Ekran karsisinda
gecirilen vakitler goz problemlerine de neden olmaktadir. Gozlerde yorulma,
kizariklik, kuruluk ve gérme kaybi1 bu problemlerden bir kagidir (Esen ve Siyez,
2011: 131). Internet bagimlis1 adolesanlarin bilgisayar karsisinda ¢ok fazla zaman
gecirmeleri hareketsiz kalmalarina neden olmaktadir. Hareketsizlik bas- bel agrisi,
sirt- boyun agrist1 gibi pek ¢ok eklem-kas agrisina ve psikomotor beceri
bozukluklarina neden olmaktadir. Video oyunlar1 adolesanlarda cesitli dolasim
problemlerine neden olabilmektedir (Chang vd., 2012: 306). Dijital oyun
bagimliliginin artmast ve uzun siire bilgisayar basinda vakit gecirilmesi birtakim

fizyolojik sorunlara yol agmaktadir.
b. Bilissel gelisime etkisi

Bilgisayar ve internet kullanimimin biligssel gelisime pek c¢ok yarar
bulunmaktadir. Adolesanlarin yaraticilik becerilerinin gelismesine katki saglarken
ayni zamanda istenilen bilgiye kolayca ulagma, olaylar arasinda iliski kurabilme,
O0grenme, ii¢ boyutlu diisiinme, problem ¢ézebilme, dikkat kapasitesinde artma, kritik
diisiinme, gorsel becerileri gelistirme, dezavantajli bireylere destek olma, sekillerin
nedenlerini aciklayabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglayabilme, kimya
ve fizikle ilgili nesneleri goz Onilinde canlandirabilme gibi cesitli avantajlar1 da
bulunmaktadir (Prot vd., 2014: 109-128). Aksiyon oyunlarinin gorsel-mekansal
becerilerin gelisimi iizerine olumlu etkisi bulunmaktadir. Béylece hizli bir sekilde

gorsel reaksiyon siireleri olusmakta, daha iyi hedef lokalizasyonu ve zihinsel
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rotasyon saglanmaktadir. Lise dgrencileri lizerindeki arastirmada internete bagiml
olma seviyeleri ile sorunlar1 ¢ozebilme degiskenleri aralarinda olumlu yonde bir
korelasyon saptanmistir (Yiiksel ve Yilmaz, 2016: 1031-1042). Bilgisayar ve internet
faydali amaclar i¢in dengeli olarak kullanildiginda c¢ocuklarin biligsel gelisimine

fayda saglamaktadir.

Internet kullanimi ve o6zellikle dijital oyun tabanli 6grenme programlari,
gelisime ve egitim siirecine pek cok yonden katki saglamakta ve adolesanlarin
akademik basarisinin ve dil becerilerinin gelisimine pozitif yonde etki etmektedir
(Kim ve Smith, 2017). Adolesanlar teknolojiyi kullanarak zaman yo6netimi
konusunda da kendilerini gelistirmektedir (Doruk, 2007: 12).. Daha onceleri bilgiye
erisim glinimiizdeki kadar kolay olmamakla birlikte suanda teknolojinin gelismesi
ve internet kullanmanin yayginlasmasiyla bilgiye sinirsizca ve kolayca

erisilebilmektedir.

Internet bagimliligr acgisindan riskli adolesanlar, tiim giinii hatta geceyi
internette gecirdikleri igin giin iginde dikkat dagmikligi yasamaktadir. Bu da
derslerini  ¢alismakta giiclik ¢ekmelerine, verilen 06devlerin  zamaninda
yapamamalarina, diisiik notlar almalarina sebep olmaktadir(Esen ve Siyez, 2011:
132). Boylelikle yasanan tiim bu sorunlarin adolesanlarin akademik basarisinin

azalmasina yol agmaktadir.
c. Psikolojik ve sosyal gelisime etkisi

Internet kullanim1 adolesanlarin sohbet etmelerine, mesajlasmalarina, e- posta
gondermelerine ve gunlik tutarak psiko-sosyal etkilesimi arttirmalarina katki
saglamaktadir  (Li ve Wang, 2013: 1468-1475). Internet kullanarak oynanan
cevrimi¢i oyunlar, yeni insanlarla tanisma olanaklarin1 saglamaktadir. Ergenler
internet ortaminda kolaylikla onay aldiklar1 i¢in bu durumdan haz oranlarn
yiikselmektedir. Ayrica ergenler interneti eglence amacli kullanarak sosyal
iligkilerini gelistirmektedirler. Adolesanlar sosyal agda kisisel bilgilerini rahatca
saklayabildikleri i¢in kaygi diizeyleri azalmakta ve internet kullanimi daha cazibeli
hale gelmektedir (Esen ve Siyez, 2011: 134). Buna ek olarak, dijital oyun oynayan
kisilerin dikkat ve duygusal duygu durum yonetimi daha iyi olmaktadir. Dijital
tabanli oyun oynamak adolesanlari stresli yasamdan uzak tutarak eglenmelerine ve

sinif i¢indeki etkilesimlerinin artmasina olanak saglamaktadir (Creighton ve
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Szymkowiak, 2014: 155-163). Online dijital oyunlar ergenlerin sosyal gelisimine
katki saglayabilmektedir.

Internet ve dijital oyun bagimlilig1 agisindan riskli adolesanlar internette Gok
fazla vakit gecirdikleri i¢in duygu durum bozuklugu ve algi bozuklugu ortaya
¢ikmaktadir (Kutlu vd., 2016: 72). Bagimlilik agisindan riskli adolesanlarin internette
fazla vakit gecirmeleri giin ig¢inde uykusuzluk yaratip, huzursuzluk, anksiyete
yasayarak aile iligkilerinde de bozulmalara neden olabilmektedir (Esen ve Siyez,
2011: 134). Boylece bagimlilik agisindan riskli adolesanlar yalnizlasarak kendilerini
sosyal hayattan soyutlamaktadirlar. Siddet icerikli oyun oynayan adolesanlarda
empati kayb1 yasama, siddete kars1 duyarsizlasma, saldirganlik (Madran ve Cakilci,
2014: 102), obsesif ve agresif davraniglar gosterme, diisiik benlik saygi, diisiik sosyal
yeterlilik, oyuncularla makinelesme, kaygi diizeyi artisi, depresyon, sikilma ve istek
kayb1 gibi psikolojik belirtiler goriillmektedir (Prot vd., 2014: 112). Ayn1 zamanda
bagimlilik acisindan riskli adolesanlarda kisisel hijyen eksiklikleri de gortlebilmekte
ve bu da degisik sorunlara yol agabilmektedir (Horzum, 2011: 59). Dijital oyun

bagimlilig1 arttik¢a psikolojik sorunlarin goriilme olasiligi da artmaktadir.

Oyuncularn istekleri dogrultusunda kendilerine yakin hissettikleri karakterlerle
Ozdeslestigi dijital oyunlarda gercek ve sanal ortam kurgusu i¢ i¢ce oldugundan
oyuncuda zamansizlik hissi olusturur. Cevrimi¢i oyunlarda kisi oyunda aktif oldugu
siire i¢inde karakterini gelistirmeye ugrasir ve oyundan ¢ikis yaptiginda
yabancilagsma hissi ortaya ¢ikar. Bunun sebebi oyuncu aktif olmadiginda bile oyunun
devam ediyor olmasidir (Karahisar 2013:17).Yapilan arastirmalarda asir1 dijital oyun
oynamanin, ergenlerde ve geng eriskinlerde depresyon olasiligr ile iligkili oldugu
ayrica asir1 oyun oynayan ergenlerin anksiyete, sigara, uyusturucu kullanimi, siddet
ve intihar diislincesi gibi diger risk davranislarina daha yatkin oldugu belirlenmistir
(Mannikko vd., 2014: 63). Dijital oyun bagimliligi, dis diinyadan uzaklasma, cift
yonlii kisilik bozuklugu gibi psikolojik sorunlara sebep olabilmektedir.

Cocuk ve ergenlerde agresif davramislara, kisilik degisimlerine, yiiksek
anksiyete ve psiko motor bozukluklara, ozgiir diisiince ve arzu-egilim yitimine,
oyuncularda makinelesme ve siddet belirtilerine, duygularin azalmasina, 6grenme
bozukluklarina, ¢ocuklarin erken olgunlagsmasina, dikkat sorunlari, diisiik akademik
basari, 6gretmen ve arkadaslariyla tartisma egilimine, diismanca tavrin artis

gostermesine neden olmaktadir (Sengiil ve Biiber 2016: 175-182). Dijital oyun
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bagimlilig1 ergenleri siddet egilimi, akran zorbaligi, depresyon, kaygt bozuklugu gibi
psikolojik sorunlara sebep olabilmektedir.

Cocuklarin dijital oyundaki sosyal ortama ayirdiklari siirenin uzamasi yiiz ylize
iletisimi azaltmakta, cocugu yalnizlastirmakta ve sosyal etkilesimde bozulmalara
neden olmaktadir (Uz ve Cagiltay 2015: 1-12). Oyunlara asir1 zaman ayirmanin
zararl sosyal iliskilere, okul-is yasaminda aksamalara, bagimlilik davranisina neden
oldugu diistiniilmektedir (Karaca vd., 2016: 14-19). Ergenlerin yasam memnuniyeti,
saglik sorumlulugu, sosyal destek ve egzersiz davranisi gibi saghkla ilgili
belirleyicilerin  asimilasyonuyla olumsuz sekilde baglantili olan bilgisayar
kullanilarak 6nemli bir zaman harcamasi oldugu savunulmaktadir (Mannikkd vd.,
2014: 64). Ozellikle caba sarf etmeden oynanan bireysel oyunlar ¢cocuklari pasif alict
roliine biirlir ve ebeveyn ¢ocuk arasinda tartigmalara sebebiyet verir (Toran vd.,
2016: 12-15). Dijital oyun bagimliligi sonucunda ergenler dijital ortamdaki sanal
diinyada kaybolup, dis diinyaya yabancilasabilmektedir.
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IV. YONTEM

A. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Giiniimiizde dijital oyun bagimlilig: giderek yayginlagmaktadir. Insanlar cep
telefonu, tablet gibi dijital cihazlar basinda uzun sire vakit gegcirmekte ve etkileyici
ve sliriikleyici oyunlar oynamaktadir. Bu oyunlar belli bir zaman sonra insanlarda
bagimlilik yapmaktadir. Dijital oyun bagimliligi insanlarin sosyal hayattan veya
giinliik rutin islerinden uzaklagmasina varan sorunlara neden olmaktadir. Kisinin

sosyal hayati ve ruh saglig1 zarar gérmektedir.

Bu aragtirmanin amaci ergenlerde dijital oyun bagliligini1 aragtirmaktir. Dijital
oyun bagimliliginin pek ¢ok etkileri bulunmaktadir. Bunun yaninda dijital oyun
bagimliliginin  olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Dijital oyun bagimlisi
adolesanlarda da birgok fiziksel rahatsizlik goriilebilmektedir. Internet ortaminda
dijital oyunlarla fazla zaman gegcirilmesiyle ergenler uyku problemiyle
karsilagsmaktadir. Uykusuz kalan ergenlerde giin i¢inde yorgunluk belirtileri ortaya
ctkmaktadir. Asir1 yorgunluk ergenlerin saglik sistemini zayiflatarak hastaliklara
yatkinliklarin1 arttirabilmektedir. Bunlara ek olarak internet ve dijital oyun
bagimlilig1 agisindan riskli ergenlerde az da olsa yemek yeme diizeninde degisme
goriilmekte ve ergenlerde obezite problemleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu aragtirmadan
elde edilen sonuglar ergenlerde dijital oyun bagliliginin diizeyini gérmek ve olumsuz
etkilerini azaltmak agisindan 6nem tasimaktadir. Bu arastirmadan elde edilen
sonuclar ergenlerde dijital oyun baghliginin 6nlenmesine yonelik ¢aligmalara 151k

tutacaktir.

B. Evren Orneklem

Arastirmada Istanbul ili Gaziosmanpasa Ilcesindeki bir 6zel okulun orta ve lise
kademesindeki 6grencileri arasindan segilen 500 kisiye anket uygulanarak veriler

toplanmustir.
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C. Verilerin Toplanmasi

Arastirmadaki veriler bizzat arastirmac tarafindan okullarda dijital bagimlilik

Olceginin uygulanmasiyla toplanmastir.

1. Veri toplama Araglari

Bu calismada Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen “Cocuklar igin

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” kullanilacaktir.

D. Verilerin Analizi

Tezin uygulama kisminda betimsel arastirma yontem kullanilarak anket
uygulanmas1 sonucunda elde edilen veriler SPSS 22 programma girilerek

kodlanacaktir.

Calismadaki kisiler bilgi verilerinin tanimlayici istatistikleri ¢ikarilacaktir.
Olgek boyutlarinin cronbach alpha degerleri hesaplanacaktir. Olgegin normallik
smamast icin c¢arpiklik ve basiklik degerlerine gore normallik dagilimima
bakilacaktir. Olgek alt boyutlarmin kisisel bilgilerdeki degiskenlere gore
farklilasmasini test etmek icin hipotez testlerinden yararlanilacaktir. Olgek verilerinin
normal dagilim gosterip gostermeme  durumuna gore parametrik veya non
parametrik testler kullanilacaktir. Olgek boyutlar arasindaki iliskiyi incelemek igin

korelasyon testi yapilacaktir.

E. Bulgular

Cizelge 1 “Cinsiyet” Frekans ve Yiizde Dagilimlar

f %
Kadin 208 41,6
Erkek 292 58,4
Total 500 100,0
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mKadin ®EErkek

Sekil 9 Cinsiyet

Aragtirmaya katilan 6grencilerin %41,6 s1 kadin, %58,4 ii ise erkektir.

Cizelge 2.”Yas” Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
9-10 29 5,8
11-12 47 9,4
13-14 168 33,6
15-16 118 23,6
17-18 138 27,6
Total 500 100,0

%: 27,6 580594

0 .
%; 23,6 %; 33,6

©9-10 ®11-12 w13-14 =15-16 w17-18

Sekil 10 Yas
Arastirmaya katilan 6grencilerin %5,8 1 9-10, %9,4 U 11-12, %33,6 s1 13-14,
%23,6 s115-16, %27,6 s1 17-18 yaslarindadir.

Cizelge 3 “Meslek” Frekans ve Yiizde Dagilimlari

Ogrenci 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin tamami 6grencidir.

Cizelge 4 “Kendinize ait bilgisayariniz var mi1?” Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
hayir 107 21,4
evet 393 78,6
Total 500 100,0
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%; 21,4

%; 78,6

@ hayir mevet

Sekil 11 "Kendinize ait bilgisayariniz var m1?” Yiizde Dagilimlar

Arastirmaya katilan kisilerin %21,4 tinlin bilgisayar1 yokken, %78,6 siin ise

bilgisayar1 bulunmaktadir.

Cizelge 5 “Kendine ait cep telefonun var mi1?” Frekans ve Yiizde Dagilimlar

%
hayir 10,6
evet 89,4
Total 100,0
%:; 10,6
%: 89,4

#hayir uevet

Sekil 12 “Kendine ait cep telefonun var m1?” Yiizde Dagilimlar

Arastirmaya katilan kisilerin %10,6 smin cep telefonu bulunmamaktadir.

%89,4 Uiniin ise cep telefonu vardir.

Cizelge 6 “Haftanin ka¢ giinii Dijital oyun oynarsiniz?” Frekans ve Yizde

Dagilimlari
f %
1 gun 20 4,0
2 gin 82 16,4
3gilin 98 19,6
4 gin 91 18,2
5 gun ve Gzeri 209 41,8
Total 500 100,0
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18,2

E1lgin ®2gin w3 gun ®4 glin 5 gln ve Gzeri

Sekil 13 “Haftanin kag giinti Dijital oyun oynarsiniz?” Yiizde Dagilimlari

Arastirmaya katilan kisilerin %4 i haftada 1 giin, %16,4 i haftada 2 giin,
%19,6 s1 haftada 3 giin, %18,2 si haftada 4 giin, %41,8 1 haftada 5 giin ve tizerinde
dijital oyun oynamaktadir.

Cizelge 7 “Giinde kag saat dijital oyun oynarsiniz?” Frekans ve Y{zde Dagilimlari

f %
1-3 saat 207 41,4
3-6 saat 120 24,0
6-9 saat 125 25,0

9 saat ve Ustl 48 9,6
Total 500 100,0

%; 9,6

%; 25 ‘% 414

0 .
El1-3saat ®3-6 saatz/il’u 6-9 saat ™9 saat ve Ustl

Sekil 14 “Giinde kag saat dijital oyun oynarsiniz?” yiizde dagilimlari
Arastirmaya katilan kisilerin %41,4 i giinde 1-3 saat, %24 U gunde 3-6 saat,
%25 i glinde 6-9 saat, %9,6 s1 giinde 9 saat lizerinde dijital oyun oynamaktadir.

Cizelge 8 Oynadiginiz oyunlarin ne kadarinda siire sinir1 var?” Frekans ve Yuzde
Dagilimlari

f %
hicbirinde 216 43,2
cok azinda 138 27,6
cogunlugunda 102 20,4
hepsinde 44 8,8
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin  %43.,2 si oynadiklar1 oyunlarin silire siniriin
“hicbirinde” olmadigini, %27,6 s1 “cok azinda”, %20,4 i “gogunlugunda” , %8,8 i

“hepsinde” siire sinir1 oldugunu belirtmektedir.
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Cizelge 9 “Cevrimi¢i (internet gerektiren) mi yoksa ¢evrimdisi (internet
gerektirmeyen)” Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
Cevrimici (internet gerektiren 441 88,2
cevrimdisi (internet gerektirmeyen 59 11,8
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin %88,2 si ¢evrimi¢i, %11,8 ¢evrimdis1 dijital oyunlar

oynamaktadir.

Cizelge 10 “Dijital oyun oynadigimiz giinler derslere kag¢ saat zaman ayirirsiniz?”
Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
1-3 saat 330 66,0
3-6 saat 121 24,2

6-9 saat 36 7,2

9 saat ve Usti 13 2,6
Total 500 100,0

%; 2,6

%; 7,2 — ———=uu

%; 24,2

E1-3 saat m3-6 saat -J Saat @9 saat ve Ustl

Sekil 15 “Dijital oyun oynadiginiz giinler derslere kag saat zaman ayirirsimz?”
Yizde Dagilimlar:

Arastirmaya katilanlarin %66 s1 1-3 saat, %24,2 si 3-6, %7,2 si 6-9 saat, %2,6

s1 dijital oyun oynadigi giinler 9 saat ve iistiinde derslerine zaman ayirmaktadir.

Cizelge 11 “Dijital oyun oynamadiginiz giinler kag saat derslere zaman ayirirsiniz?”
Yuzde Dagilimlart

f %
1-3 saat 187 37,4
3-6 saat 194 38,8
6-9 saat 101 20,2

9 saat ve Ustl 18 3,6
Total 500 100,0
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%; 3,6

;20,2 %; 37,4
il 0; 37,

%; 38,8

#1-3 saat @3-6 saat w6-9 saat @9 saat ve Ustl

Sekil 16 “Dijital oyun oynamadiginiz giinler kag¢ saat derslere zaman ayirirsiniz?”
yuzde dagilimlari

Arastirmaya katilanlarin %37,4 i 1-3 saat, %38,8 i 3-6 saat, %20,2 si 6-9 saat,
%3,6 s1 9 saat ve lstiinde dijital oyun oynamadigi giinler ders i¢in zaman

ayirmaktadir.

Cizelge 12 “Ev disinda kag¢ saat dijital oyun oynarsmmiz?” Frekans ve Ylzde
Dagilimlar

f %

1-3 saat 320 64,0
3-6 saat 115 23,0

6-9 saat 45 9,0

9 saat ve Usti 20 4.0
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin %64 i 1-3 saat, %23 0 3-6 saat, %9 u 6-9 saat, %4 0 9

saat ve ustii evde olmadiginda dijital oyun oynamaya zaman ayirmaktadir.

Cizelge 13 “Dijital oyunu bilgisayarda ka¢ saat oynarsiniz?” Frekans ve Yuzde
Dagilimlari

f %

1-3 saat 206 41,2
3-6 saat 123 24,6
6-9 saat 135 27,0

9 saat ve Ustl 36 7,2
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin %41,2 si 1-3 saat, %24,6 s1 3-6 saat, %27 si 6-9 saat,

%7,2 si 9 saat ve Ustl bilgisayarda dijital oyun oynamaktadir.

Cizelge 14 “Cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla ka¢ saat oynarsiniz?”
Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
1-3 saat 193 38,6
3-6 saat 171 34,2
6-9 saat 51 10,2
9 saat ve Usti 85 17,0
Total 500 100,0
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Arastirmaya katilanlarin %38,6 s1 1-3 saat, %34,2 si 3-6 saat, %10,2 si 6-9
saat, %17 si 9 saat ve Ustlinde cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla oyun

oynamaktadir.

Cizelge 15 “Spor, miizik ve benzeri aktivitelere ka¢ saat ayirirsiniz?” Frekans ve
Yiizde Dagilimlar

f %
1-3 saat 376 75,2
3-6 saat 63 12,6

6-9 saat 38 7,6

9 saat ve Ustl 23 4,6
Total 500 100,0

Aragtirmaya katilanlarin %75,2 si 1-3 saat, %12,6 s1 3-6 saat, %7,6 s1 6-9 saat,

%4,6 s19 saat ve tistii farkli aktivitelerde zaman harcamaktadir.

Cizelge 16 “Babanizin gelir durumu?” Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
igsiz 68 13,6
0-2000 TL 30 6,0
2001-4000 TL 155 31,0
4001-6000 TL 143 28,6
6001 TL ve Uzeri 104 20,8
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin %13,6 s1 issiz, %6 s1 0-2000 TL, %31 i 2001-4000
TL, %28,6 s14001-6000 TL, %20,8 6001 TL iizerinde geliri vardir.

Cizelge 17 “Annenizin gelir durumu?” Frekans ve Yiizde Dagilimlar

f %
issiz 78 15,6
0-2000 TL 184 36,8
2001-4000 TL 145 29,0
4001-6000 TL 62 12,4
6001 TL ve Uzeri 31 6,2
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin annelerinin %15,6 s1 issiz, %36,8 1 0-2000 TL, %29 u
2001-4000 TL, %12,4 4001-6000 TL, %6,2 6001 TL tizeri geliri vardir.
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Cizelge 18 “Babanizin egitim durumu?” Frekans ve Yiizde Dagilimlari

f %
okur-yazar degil 35 7,0
ilkokul mezunu 35 7,0
ortaokul mezunu 56 11,2
lise mezunu 156 31,2
tniversite mezunu 203 40,6
yuksek lisans ve tizeri mezunu 15 3,0
Total 500 100,0

Arastirmaya katilanlarin babalarinin %7 si okur-yazar degil, %7 si ilkokul
mezunu, %11,2 si ortaokul mezunu, %31,2 si lise mezunu, %40,6 s1 {liniversite

mezunu, %3 U yiksek lisans ve izeri mezun durumuna sahiptir.

Cizelge 19 Dijital Oyun Bagimliligi —Yas - Anova Testi

Standart

Cinsiyet N Ortalama T P
Sapma

Dijital Oyun Oynamaya Kadin 208 19,2837 8,72230

Yonelik Asirt Odaklanma -5,375 ,000

ve Catigma Erkek 292 23,4692 8,48097

Oyun Siresinde Tolerans Kadin 208 21,9423 8,31950

Gelisimi ve Oyuna -6,843 ,000

Yiiklenen Deger Erkek 292 26,9007 7,49206

Bireysel ve Sosyal Kadin 208 15,9567 7,21800

Gorevlerin/Odevlerin -2,773 ,006

Ertelenmesi Erkek 292 17,7226 6,72548

Yoksunlugun Psikolojik Kadin 208 10,3125 4,29734

Fizyolojik Yansimasi ve -3,290 ,001
Oyuna Dalma Erkek 292 11,5890 4,26070

Dijital Oyun Bagimlihg Kadin 208 67,4952 27,39600
(Genel) Erkek 292 79,6815 25,17658

-5,142 ,000

Dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilasma durumunu aragtirmak icin
yapilan bagimsiz orneklem t testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik
saptanmistir (p<0,05).Erkeklerin Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma
ve Catisma , Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel
ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma, Dijital Oyun Bagimliligi (Genel) boyutlar1 puan
ortalamas1 kadinlardan daha yiiksektir. Erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin

kizlara gore daha fazla oldugu séylenebilir.
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Cizelge 20 Dijital Oyun Bagimlilig1 —Yas - Anova Testi

N Ortalama Standart F P
Sapma

9-10 29 32,6207 3,57984
11-12 47 21,3830 8,61130

Dijital Oyun Oynamaya 1314 168 182619 837321

2:(;):11;1:11; Asir1 Odaklanma ve 1516 118 25,7881 7 60100 30,581 ,000
17- 138 20,3043 8,05058

Total 500 21,7280 8,81870

9-10 29 30,9310 4,11384
11-12 47 24,3617 7,94663
Oyun Siresinde Tolerans 13-14 168 219821 811923

Geligsimi ve Oyuna 1516 118 28,6186 750433 17,888 ,000

Yiiklenen Deger
17-18 138 23,9638 7,76612
Total 500 24,8380 8,21161
9-10 29 26,0345 2,09562
Sirevsel ve Sosval 11-12 47 18,3617 7,03848
Iréysel ve sosyal 13-14 168 13,9226 6,60883
gﬂﬁgﬁ'enf devlerin 1516 118 196102 617960  -n084 /000

17-18 138 16,1087 6,16286
Total 500 16,9880 6,98207

9-10 29 14,9310 1,96271

o 1112 47 120426 496929

Yoksunlugun Psikolojik —"13.14 168 94405 431222
Fizyolojik Yansimasi ve : . 20,878 ,000

Oyuna Dalma 15-16 118 12,8051 3,81015

17-18 138 10,3841 3,73643

Total 500 11,0580 4,31786

9-10 29 1045172  10,11230
11-12 47 76,1489 27,74729
Dijital Oyun Bagimlilig1 13-14 168 63,6071 25,82855
(Genel) 15-16 118 86,8220 23,05164
17-18 138 70,7609 24,15961
Total 500 74,6120 26,77954

28,001 ,000

Dijital oyun bagimliligimnin yasa goére farklilasma durumunu arastirmak icin
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 asir1 odaklanma ve ¢atigma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve
oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi,
yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimliligi
(genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir. 9-10 yas grubu
ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin diger yas gruplarma gore daha fazla oldugu

sOylenebilir.
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Cizelge 21 Dijital Oyun Bagimlhiligi — Kendinize ait bir bilgisayariniz var mi?
Bagimsiz 6rneklem T Testi

Kendinize ait bir bilgisayariniz var

Standart

o N Ortalama T p
mi? Sapma
Dijital Oyun Oynamaya hayir 107 17,2056 7,68328
Yonelik Asirt Odaklanma ve -6,666 ,000
Catisma evet 393 22,9593 8,71390
Oyun Siiresinde Tolerans hayir 107 20,7944 7,11594
Gelisimi ve Oyuna -6,419 ,000
Yiiklenen Deger evet 393 25,9389 8,15265
Bireysel ve §osyal hay1r 107 14,1869 7,21650
Gorevlerin/Odevlerin -4,594 ,000
Ertelenmesi evet 393 17,7506 6,72673
Y oksunlugun Psikolojik hayir 107 9,4486 4,34206
Fizyolojik Yansimasi ve -4,429 ,000
Oyuna Dalma evet 393 11,4962 421133
Dijital Oyun Bagimlilig hayrr 107 61,6355 24,65819

-6,053 ,000
(Genel) evet 393 78,1450 26,26789

Dijital oyun bagimhiliginin “Kendinize ait bir bilgisayariniz var mi?”

degiskenine gore farklilagsma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz érneklem 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, Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik

Yansimast ve Oyuna Dalma, Dijital Oyun Bagimliligi (Genel) boyutlar1 puan

ortalamasi olmayanlardan daha yiiksektir. Kendine ait bilgisayar1 olan 6grencilerin

dijital oyun bagimliliginin olmayanlardan daha yiiksek oldugu yorumu yapilabilir.

Cizelge 22 Dijital Oyun Bagimliligi — Kendinize ait bir cep telefonunuz var m1? -
Bagimsiz Orneklem T Testi

Kendinize ait bir cep telefonunuz var N Ortalama Standart T P
mi1? Sapma
Dijital Oyun Oynamaya hayir 53 25,9057 9,08986
Yonelik Asirt Odaklanma 3,693 ,000
ve Catisma evet 447 21,2327 8,66359
Oyun Siresinde Tolerans hayir 53 26,3774 7,42974
Gelisimi ve Oyuna 1,445 ,149
Yiiklenen Deger evet 447 24,6555 8,28811
Bireysel ve Sosyal hayir 53 22,4151 5,72590
Gorevlerin/Odevlerin 7,138 ,000
Ertelenmesi evet 447 16,3445 6,84140
Yoksunlugun Psikolojik hayir 53 12,9623 4,02379
Fizyolojik Yansimasi ve 3,432 ,001
Oyuna Dalma evet 447 10,8322 4,29997
Dl_] ital Oyun Baglmhhgl hay1r 53 87,6604 24,98457

3,802 ,000
(Genel) evet 447 73,0649 26,58859
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Dijital oyun bagimlhiliginin “Kendinize ait bir cep telefonunuz var mi?”
degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t
testi sonucunda Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger
boyutu disindaki tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Kendine
ait cep telefonunu olan Ogrencilerin  Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catisma, Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi,
Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma, Dijital Oyun
Bagimliligi (Genel) boyutlart puan ortalamasi olmayanlardan daha yuksektir.
Kendine ait cep telefonunu olan 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin kendine ait
cep telefonu olmayanlardan daha yiiksek oldugu yorumu yapilabilir. Ogrencilerin
kendine ait cep telefonunun olmasi telefona kolay erisip oyunlarla fazla zaman
gecirmesine sebep olabilmektedir.

Cizelge 23 Dijital Oyun Bagimliligi — Haftanin kag giinii Dijital oyun oynarsiniz? -
Anova Testi

N Ortalama Standart Sapma F P
1 gun 20 10,0500 4,55926
2 gin 82 15,1585 7,14656
Dijital Oyun Oynamaya 3 gin 98 19,7755 6,75878
Yonelik Asirt Odaklanma 4 giin 91 21,7582 8,16135 49,311 ,000
ve Catigsma =
Sginve  5n9 263254 7,84216
tizeri
Total 500 21,7280 8,81870
1 gun 20 12,6000 2,77963
2 gin 82 18,6341 6,87366
Oyun Siresinde Tolerans 3 gin 98 23,5204 6,53181
Geligsimi ve Oyuna 4 giin 91 24,7363 8,83030 53,290 ,000
Yiiklenen Deger -
SgUnve  ,a9 91053 6,35099
tizeri
Total 500 24,8380 8,21161
1 gun 20 8,4500 3,63427
2 gin 82 12,8049 6,35073
Bireysel ve Sosyal 3 gin 98 15,4490 5,83470
Gorevlerin/Odevlerin 4 giin 91 17,1429 7,30079 33,250 ,000
Ertelenmesi 5 giin ve
20 209 20,1005 6,02754
tizeri
Total 500 16,9880 6,98207
1gin 20 5,5000 2,562357
2 gin 82 8,4024 3,10658
Y oksunlugun Psikolojik 3 gin 98 9,7041 3,89080
Fizyolojik Yansimasi ve 4 giin 91 11,0000 3,72976 43,483 ,000
Oyuna Dalma -
Sgunve  ,a9 132019 3,95065
tizeri
Total 500 11,0580 4,31786
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Cizelge 23 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — Haftanin kag¢ giinii Dijital oyun
oynarsiniz? - Anova Testi

1 gin 20 36,6000 12,19318
2 giin 82 550000 21,89255
Dijital Oyun Bagmlthg 3 giin 98 68,4490 20,97722
(Genel) 4 giin 91 74,6374 26,61892 52,341 ,000
Sginve  ong g 830 2229441
uzeri
Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin haftada kag giin dijital oyun oynandig1 degiskenine
gore farklilasma durumunu arastirmak icin yapilan Anova testi sonucunda tiim
boyutlar i¢cin anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc ¢oklu karsilastirma
testleri ile degiskenler arasinda anlaml farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05). Haftada
5 giin ve lizerinde dijital oyun oynayanlarin dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve ¢atisma , oyun siliresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan
ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir. Haftada 5 giin ve {lizerinde dijital oyun
oynayan Ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin digerlerinden daha fazla oldugu
sOylenebilir. Dijital oyun oynanan giin sayisi arttikca dijital oyun bagimliliginin
yiikseldigi goriilmektedir.

Cizelge 24 Dijital Oyun Bagimliligi — Giinde kag¢ saat dijital oyun oynarsimz? -
Anova Testi

Standart

N Ortalama F P
Sapma
1-3saat 207 14,6763 6,94825
3-6 saat 120 241417 6,21505
Dijital Oyun Oynamaya
Yénelik Asirt Odaklanma 6-9saat 125 27,7440 591595 157,531,000
ve Catisma 9 S[?;tu"e 48 28,8333 4,59108
Total 500 21,7280 8,81870
1-3saat 207 18,0870 729824
o 3-6 saat 120 27,8167 4,80368
Oyun Stresinde Tolerans
Gell$ln’ll ve Oyuna 6-9 saat 125 30,1040 4,12393 163,939 ,000
Yiiklenen Deger 9 S[?;tu"e 48 30,7083 476672
Total 500 24,8380 8,21161
1-3saat 207 11,6039 5,81408
_ 3-6 saat 120 19,3583 541364
Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin 6-9 saat 125 22,3920 4,21575 132,522,000
Ertelenmesi 9 S[;";tu"e 48 24,2083 424744
Total 500 16,9880 6,98207
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Cizelge 24 (devami) Dijital Oyun Bagimlhiligi — Ginde kac¢ saat dijital oyun
oynarsiniz? - Anova Testi

1-3saat 207  7,6812 3,00239
E‘;ﬁi‘f(‘:jﬁf&‘;ﬁ;ﬁz‘;ﬁi 3-6saat 120 12,3417 3,82274
Oyina 6-9saat 125 14,1440 2,93671 140668 000
Dalma dsaatve  4q 14,3750 2,77239
ustu
Total 500 11,0580 4,31786

1-3 saat 207 52,0483 21,21361
3-6 saat 120 83,6583 18,53386
Dijital Oyun Bagimliligi 6-9 saat 125 93,1840 14,53882

Gorel) : 186,786 000
saatve e 961250 13,23700
ustu
Total 500 746120 2677954

Dijital oyun bagimliliginin giinde kag saat dijital oyun oynandig1 degiskenine
gore farklilasma durumunu arastirmak icin yapilan Anova testi sonucunda tiim
boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc coklu karsilagtirma
testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05). Giinde
9 saat ve lizerinde dijital oyun oynayanlarin dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve g¢atisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan
ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir. Giinde 9 saat ve {lizerinde dijital oyun
oynayan Ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin digerlerinden daha fazla oldugu
soylenebilir. Ogrencilerde giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikca dijital oyun
bagimlilig1 da artmaktadir.

Cizelge 25 Dijital Oyun Bagimliligi — “Oynadiginiz oyunlarin ne kadarinda siire
sinir1 var” - Anova Testi

N  Ortalama Standart Sapma F P
hichirinde 216 22,1481 8,88407
Dijital Oyun gokazinda 138 23,3696 7,18989
igﬂf‘gf‘iﬁl:rmz"vke cogunlugunda 102 21,4314 9,42139 16,543 000
Catisma hepsinde 44 134318 7,25098
Total 500 21,7280 8,81870
hichirinde 216 26,0046 8,27183
Oyun Stresinde ¢okazinda 138 27,2319 6,08371
g‘)’/ﬁ;gn@ lﬁ(‘ileﬁ‘e?‘ Ve T opunlugunda 102 23,2647 8,04188 31,482 000
Deger hepsinde 44 15,2500 6,73804
Total 500 24,8380 8,21161
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Cizelge 25 (devami) Dijital Oyun Bagimlilig1 — “Oynadiginiz oyunlarin ne kadarinda
slire sinir1 var” - Anova Testi

hichirinde 216 17,1759 6,42354

Bireysel ve Sosyal ¢ok azinda 138 18,2899 5,95384
Gorevlerin/ cogunlugunda 102 17,3627 8,09815 13,007 000

Odevlerin Ertelenmesi hepsinde 44 11,1136 7,15352

Total 500 16,9880 6,98207

hicbirinde 216 11,3769 4,49179

Yoksunlugun cokazinda 138 11,4188 3,34181
zjllf:llr(r)lja:; 5[:3(’)0;3{1": cogunlugunda 102 11,1373 4,84214 8,588 000

Dalma hepsinde 44 8,0000 3,76026

Total 500 11,0580 4,31786

hicbirinde 216 77,8056 26,37510

cokazinda 138 79,2101 20,85244
gg'l‘g'fj‘r'ﬂif’g‘i’} Genel) cogunlugunda 102 73,1961 29,41275 19,047 000

hepsinde 44 47,7955 23,80989

Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin “Oynadiginiz oyunlarin ne kadarinda siire siniri

var?” degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan Anova testi
sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc ¢oklu
karsilagtirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir
(p<0,05). “Cok azinda” cevabini verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve catigsma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig (genel) boyutlar1 puan
ortalamasi1 digerlerinden daha yiiksektir. Dijital oyunlarin ¢ok azinda siire siniri
oldugunu diigiinen 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden daha fazla
oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlarda genellikle siire sinirlamasinin olmamasi
ergenlerin dijital oyunlara kendilerini kaptirmalarina ve bagimliliga yol agmaktadir.
Cizelge 26 Dijital Oyun Bagimliligi — “Cevrimici (internet gerektiren) mi yoksa
cevrimdisi (internet gerektirmeyen) oyunlart mi tercih edersiniz?” - T Testi

Standart

N Ortalama T P
Sapma

Dijital Oyun Cevrimici (internet gerektiren 441 22,09 8,87
Oynamaya Yonelik 2,528 012
Asirt Odaklanma ve  cevrimdisi (internet gerektirmeyen 59 19,01 7,94 ’ ’
Catisma
Oyun Siiresinde Gevrimigi (internet gerektiren 441 25,06 8,24
Tolerans Gelisimi ve 1.699 .090
Oyuna Y klenen cevrimdisi (internet gerektirmeyen 59 23,13 7,81 ’ ’

Deger
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Cizelge 26 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Cevrimigi (internet gerektiren) mi
yoksa ¢evrimdisi (internet gerektirmeyen) oyunlart mu tercih edersiniz?” - T Testi

Bireysel ve Sosyal  Cevrimigi (internet gerektiren 441 17,29 6,89
Gorevlerin/Odevlerin - - - 2,703 ,007
Ertelenmesi cevrimdisi (internet gerektirmeyen 59 14,69 7,22
Yoksunlugun Cevrimigi (internet gerektiren 441 11,167 4,24
Psikolojik Fizyolojik

. . . 1,420 ,160
Yansimasi ve Oyuna  ¢evrimdis (internet gerektirmeyen 59 10,23 4,78
Dalma
Dijital Oyun Gevrimigi (internet gerektiren 441 7561 26,78 2309 021
Bagimliligi (Genel)  cevrimdisi (internet gerektirmeyen 59 67,08 2569 '

Dijital oyun bagimliliginin “Cevrimigi (internet gerektiren) mi yoksa
cevrimdisi (internet gerektirmeyen) oyunlari mi tercih edersiniz?” degiskenine gore
farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda
“Dijital Oyun Oynamaya Y o6nelik Asirt Odaklanma ve Catisma”, “Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi”, “Dijital Oyun Bagimliligi (Genel)” boyutlar igin
anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Cevrimici (internet gerektiren dijital oyun
oynayanlarin 6grencilerin “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve
Catisma”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi”, “Yoksunlugun
Psikolojik Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma”, “Dijital Oyun Bagimliligi
(Genel)” boyutlar1 puan ortalamasi ¢evrimici oyun oynamayanlardan daha yiksektir.
Cevrimici dijital oyun oynayanlarda ¢evrimici oynamayanlara gore daha fazla dijital
oyun bagimliliginin gelistigi goriilmektedir.

Cizelge 27 Dijital Oyun Bagimlilig1 — “Dijital oyun oynadiginiz giinler derslere kag
saat zaman ayirirsiniz?” - Anova Testi

N Ortalama Standart F P
Sapma
1-3 saat 330 24,5455 8,20183
Dijital Oyun Oynamaya 3-6 saat 121 16,9587 7,10328
Yonelik Asir1 Odaklanma ve 5'9 Staat 36 13,8056 6,10770 42,809 ,000
Catisma ﬁ’;u"e 13 16,5385 10,54052
Total 500 21,7280 8,81870
1-3 saat 330 27,5545 7,28731
Oyun Siresinde Tolerans 3-6 saat 121 20,9091 6,60808
Geligimi ve Oyuna Yiiklenen 5'9 Staat 36 16,3056 7,01761 50,911 000
Deger ﬁ’;u"e 13 16,0769 10,37193
Total 500 24,8380 8,21161
1-3 saat 330 18,8515 6,58259
Bireysel ve Sosyal 3-6 saat 121 13,5372 6,05673
Gorevlerin/Odevlerin :’9 staat 36 12,8056 6,78578 26,729 ,000
Ertelenmesi E?‘;U"e 13 13,3846 7,47817
Total 500 16,9880 6,98207
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Cizelge 27 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Dijital oyun oynadiginiz giinler
derslere kag saat zaman ayirirsiniz?” - Anova Testi

1-3saat 330 12,0879 4,14863
Yoksunlugun Psikoloiik 3-6 saat 121 9,4628 3,85150
oksunlugun Psi 11
Fizyolojik Yansimasi ve 6-9 saat 36 7,6944 3437117 22,541 ,000
Oyuna Dalma gsaatve 14 g 4769 5,25137
Usti ! !
Total 500 11,0580 4,31786
1-3saat 330 83,0394 24,65941
3-6 saat 121 60,8678 21,67369
Dijital Oyun Bagimlilig 6-9 saat 36 50,6111 21,41732 41638 000
(Genel) 9 saat ve ’ ’

st 13 55,0769 33,38778
Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin “Dijital oyun oynadiginiz giinler derslere kag¢ saat
zaman ayirirsiniz?” degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak icin yapilan
Anova testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Post
hoc coklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir (p<0,05). Dijital oyun oynadigimiz giinler derslere 1-3 saat ayiranlarin
verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun stiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin
ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital
oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yliksektir.
Dijital oyunlara ayrilan siire derslere ayrilan siireyi kisitlamaktadir.

Cizelge 28 Dijital Oyun Bagimliligi — “Dijital oyun oynamadigimiz giinler kag saat
derslere zaman ayirirsiniz?” - Anova Testi

Standart

N Ortalama F P
Sapma
1-3 saat 187 24,6096 8,84773
Dijital Oyun Oynamaya 3-6 saat 194 19,0258 7,79693
Yonelik Asirt Odaklanma 96 ;2:? 32 101 23,1089 8,51223 21,585 0,000
ve Catisma iisti 18 13,1667 6,80182
Total 500 21,7280 8,81870
1-3 saat 187 26,7807 7,94403
0 Siiresinde Tol 3-6 saat 194 23,3196 7,98645
yun SUresinde 10lerans =g o'caat 101 25,9802 748329
Gelisimi ve Oyuna 9 saat ve 17,181 ,000
Yiiklenen Deger st 18 14,6111 6,99696
Total 500 24,8380 8,21161
1-3 saat 187 19,9037 7,33905
Bireysel ve Sosyal 3-6 saat 194 14,9742 6,02966
Gorevlerin/Odevlerin S?-si;?\a;te 101 16,7030 6,06060 25,619 ,000
Ertelenmesi iisti 18 10,0000 4,56328
Total 500 16,9880 6,98207
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Cizelge 28 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Dijital oyun oynamadiginiz giinler
kag saat derslere zaman ayirirsiniz?” - Anova Testi

1-3saat 187 12,7754 4,37402
Vokeunlusun Peikoloi 3058 194 98557 3,62201
oksunlugun Psikoloji
Fizyolojik Yansimasi ve 6-9 saat 101 10,8911 4,31486 22,518 ,000
Oyuna Dalma gsaatve g ;499 3,72415
usti ! !
Total 500 11,0580 4,31786

1-3 saat 187 84,0695 27,15746
3-6 saat 194 67,1753 23,88119

Dijital Oyun Bagimlilig: 6-9 saat 101 76,6832 24,41390 23053 000
Genel ' '
(Genel gsaatve  1g 448889 2059380

ustu

Total 500 74,6120 26,77954

Dijjital oyun bagimhiligiin “Dijital oyun oynamadiginiz giinler kag¢ saat
derslere zaman ayirirsiniz?” degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak icin
yapilan Anova testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir
(p<0,05). Post hoc coklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda anlamh

farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05).

“1-3 saat” ve “6-9” saat cevabmi verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik
asirt odaklanma ve catisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen
deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan
ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Cizelge 29 Dijital Oyun Bagimlilig1 — “Ev diginda kag saat dijital oyun oynarsiniz?”
- Anova Testi

N Ortalama Standart Sapma F P
1-3 saat 320 19,7594 8,57101
Dijital Oyun Oynamaya 3-6 saat 115 25,0174 7,58690
Yo6nelik Asirt Odaklanma 96 _s?olasf \a/; 45 28,8444 8,11272 24,444 ,000
ve Catisma iisti 20 18,3000 6,94414
Total 500 21,7280 8,81870
1-3 saat 320 22,9500 8,36683
Oyun Sresinde Tolerans 3-6 saat 115 28,2087 6,68528
Gelisimi ve Oyuna 5'9 St"‘at 45 29,5333 6,72039 18832 000
Yiiklenen Deger E?";U"e 20 25,1000 6,46366
Total 500 24,8380 8,21161
1-3 saat 320 15,8938 7,00479
Bireysel ve Sosyal 3-6 saat 115 18,2435 5,83485
Gorevlerin/Odevlerin g-sgazjf\?z 45 23,6000 5,75010 22,841 ,000
Ertelenmesi iisti 20 12,4000 4,50029
Total 500 16,9880 6,98207
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Cizelge 29 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Ev disinda kag¢ saat dijital oyun
oynarsiniz?” - Anova Testi

1-3saat 320 10,3094 4,42576
ekeunubun Peikaloi 3058 115 12,4348 3,44157
oksunlugun Psikoloji
Fizyolojik Yansimasi ve 6-9 saat 45 13,6444 3,42554 14,711 ,000
Oyuna Dalma Isaatve 5 93509 4,74730
st ' '
Total 500 11,0580 4,31786
1-3saat 320 68,9125 26,99237
3-6saat 115 83,9043 21,78361
Dijital Oyun Bagimliligi 6-9 saat 45 95,6222 22,49777 21984 000
(Genel) 9 saat ve ' ’

e 20 65,1000 19,28976
Ustl
Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin “Ev disinda kag¢ saat dijital oyun oynarsiniz?”
degiskenine  gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan Anova testi
sonucunda tiim boyutlar i¢cin anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc ¢oklu
karsilagtirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir

(p<0,05).

“6-9” saat ev disinda dijital oyun oynayanlarin; “dijital oyun oynamaya yonelik

asir1 odaklanma ve catisma”, “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen

deger”, “bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi”, “yoksunlugun
psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma”, “dijital oyun bagimlilig1 (genel)”
boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha ytiksektir.

Cizelge 30 Dijital Oyun Bagimliligi — “Dijital oyunu bilgisayarda kag¢ saat
oynarsiniz?” - Anova Testi

N Ortalama Standart Sapma F P
1-3 saat 206 15,3350 7,32849
Dijital Oyun Oynamaya 3-6 saat 123 21,7805 6,90870
Yonelik Asiri 5"9 Staat 135 29,0296 469191 451467 g0
Odaklanma ve Catisma sl.?;uve 36 30,7500 3,69072
Total 500 21,7280 8,81870
1-3 saat 206 18,8592 7,55045
Oyun Sresinde Tolerans 3-6 saat 123 25,4065 5,89781
Gelisimi ve Oyuna 5"9 staat 135 31,4222 3,85070 138259 000
Yiiklenen Deger S[fsiu"e 36 32,4167 3,40902
Total 500 24,8380 8,21161
1-3 saat 206 12,1748 6,22337
Bireysel ve Sosyal 3-6 saat 123 17,9593 5,94014
Gorevlerin/Odevlerin S?-si;?\a;te 135 21,8815 3,93046 103,457 ,000
Ertelenmesi iisti 36 22,8611 4,30384
Total 500 16,9880 6,98207
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Cizelge 30 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Dijital oyunu bilgisayarda kag saat
oynarsiniz?” - Anova Testi

1-3saat 206  8,0583 3,34321
Vokeunlusun Peikojori 3858t 123 117154 3,99081
oksunlugun Psikoloji
Fizyolojik Yansimasi ve 6-9 saat 135 13,7111 2,64538 111,459 ,000
Oyuna Dalma gsaatve 45 460978 3,31651
Usti ! !
Total 500 11,0580 4,31786

1-3 saat 206 54,4272 22,68258
3-6 saat 123 76,8618 21,24769
Dijital Oyun Bagimlilig: 6-9 saat 135 96,0444 11,71672 155.909 000

Genel
(Genel gsl.f‘sih"e 36 102,056 1222397

Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin “Ev disinda kag¢ saat dijital oyun oynarsiniz?”
degiskenine  gore farklilasma durumunu arastirmak igin yapilan Anova testi
sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc ¢oklu
karsilagtirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir

(p<0,05).

“6-9” saat ev disinda dijital oyun oynayanlarin; dijital oyun oynamaya yonelik
asirt odaklanma ve catisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen
deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan
ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Cizelge 31 Dijital Oyun Bagimliligi — “Cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla
kag saat oynarsiniz?” - Anova Testi

N Ortalama Standart F P
Sapma
1-3 saat 193 16,2642 8,52005
Dijital Oyun Oynamaya 3-6 saat 171 22,1462 7,11392
Yonelik Asirt Odaklanma ve Ssi;aste 51 296078 651791  gr385 000
Catigma iistii 85 28,1647 3,83545
Total 500 21,7280 8,81870
1-3 saat 193 19,8705 8,02592
Oyun Siiresinde Tolerans 3-6 saat 171 25,3918 7,24153
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen 5 -9 Staat 51 30,0000 4,88672 74,170 ,000
Deger Sl.fs‘iu"e 85 31,9059  2,99055
Total 500 24,8380 8,21161
1-3 saat 193 13,1347 7,02173
Bireysel ve Sosyal 3-6 saat 171 17,7661 6,32950
Gorevlerin/Odevlerin 5'9 staat 51 23,8627 411349 56,246 ,000
Ertelenmesi ﬁu"e 85 20,0471  3,49798
Total 500 16,9880 6,98207
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Cizelge 31 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Cep telefonu, tablet ve konsol gibi
araglarla kag saat oynarsiniz?” - Anova Testi

1-3 saat 193 89430  4,72933
T — 3-6 saat 171 11,7310  3,63126
oksunlugun Psikoloji
Fizyolojik Yansimasi ve 6-9 saat 51 14,0588 3,09459 35,143 ,000
Oyuna Dalma 9 saat ve 85 12,7059  2,79806
Usti ! !
Total 500 11,0580  4,31786
1-3 saat 193 58,2124  26,63491
3-6 saat 171 770351  23,08345
Dijital Oyun Bagimlilig: 6-9 saat 51 96,5294 16,10261 75 5gg 000
Genel ! !
(Genel 9 saat ve 85 938235  10,53133
ustd
Total 500 746120  26,77954

Dijital oyun bagimliliginin “Cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla kag
saat oynarsiniz?” degiskenine gore farklilasma durumunu aragtirmak i¢in yapilan
Anova testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli1 farklilik saptanmistir (p<0,05). Post
hoc ¢oklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir (p<0,05).

“6-9” saat cep telefonu, tablet ve konsol gibi araclarla dijital oyun
oynayanlarin; dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun
siresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamas1 digerlerinden
daha yuksektir.

Cizelge 32 Dijital Oyun Bagimliligi — “Spor, mizik ve benzeri aktivitelere kag saat
ayirirsiniz?” - Anova Testi

N Ortalama Standart F P
Sapma

1-3saat 376 23,3059 8,56938
3-6saat 63 13,1905 5,02528

Dijital Oyun Oynamaya

Yonelik Asirt Odaklanma 079538t 38 185789 7068513 3574 000
ve Catigma 91?‘;&"6 23 245217 807279

Total 500 21,7280 8,81870

1-3saat 376 26,5266 7,58239
3-6saat 63 14,9048 5,45868

Oyun Siresinde Tolerans

Yiiklenen Deger 9 S.f"‘it.."e 23 26,3043 7,74852
usti ! !

Total 500 24,8380 8,21161
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Cizelge 32 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — “Spor, muzik ve benzeri aktivitelere
kag saat ayirirsiniz?” - Anova Testi

1-3saat 376 18,3511 6,65245
3-6saat 63 10,0317 4,18511

Bireysel ve Sosyal

Gorevlerin/Odevlerin 6-9saat 38 14,2895 7,07836 33,109 ,000
Ertelenmesi 91?‘;;"‘* 23 18,2174 5,76791

Total 500 16,9880 6,98207

1-3saat 376 11,8564 4,21244
3-6saat 63 7,0635 2,40210

Yoksunlugun Psikolojik
Fizyolojik Yansimasi ve 6-9saat 38 9,7368 4,51834 27,128 ,000
Oyuna Dalma 9saatve o3 111304 310523

Gsti ! !

Total 500 11,0580 4,31786

1-3saat 376 80,0399 25,42106
3-6saat 63 45,1905 15,24621
Dijital Oyun Bagimliligi 6-9saat 38 66,3158 23,23570 39 451 000

Genel
(Genel gsﬁt{j"e 23 801739  23,54040

Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin “Cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla kag
saat oynarsiniz?” degiskenine gore farklilasma durumunu aragtirmak i¢in yapilan
Anova testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlamli1 farklilik saptanmistir (p<0,05). Post
hoc ¢oklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir (p<0,05).

“6-9” saat cep telefonu, tablet ve konsol gibi araclarla dijital oyun
oynayanlarin; “dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve g¢atisma”, “oyun
stiresinde 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.

Cizelge 33 Dijital Oyun Bagimlilig1 — Babanizin gelir durumu - Anova Testi

N Ortalama Standart F P
Sapma
issiz 68 19,6618 10,36298

0-2000 TL 30 20,9333 8,50936
2001-4000 TL 155 23,0000 8,20833

Dijital Oyun Oynamaya

Yonelik Agirt Odaklanma ~ 4001-6000 143 21,3706 7,96266 1,883 112
ve Catisma TL
600LTLVe 154 210038  9,62057
lzeri
Total 500 21,7280 8,81870
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Cizelge 33 (devami) Dijital Oyun Bagimliligi — Babanizin gelir durumu - Anova
Testi

igsiz 68 21,8971 9,24644
0-2000 TL 30 26,1667 7,59348
2001-4000 TL 155 26,0710 7,13789

Oyun Siresinde Tolerans

Gelisimi ve Oyuna 4001-6000 143 24,9231 7,89730 3,384 ,010
Yiiklenen Deger TL
6001TL Ve 104 244231 916377
uzeri
Total 500 24,8380 8,21161
issiz 68 14,5147 7,46233

0-2000 TL 30 17,4000 7,44914
2001-4000 TL 155 18,5613 6,37577

Bireysel ve Sosyal

Gorevlerin/Odevlerin 4001-6000 143 16,8112 6,88226 4 465 ,001
Ertelenmesi TL
6001 TLve 154 163846  7,07286
tizeri
Total 500 16,9880 6,98207
issiz 68 9,5441 4,05350

0-2000 TL 30 11,5000 4,91830
2001-4000 TL 155 11,8516 4,08480

Y oksunlugun Psikolojik

Fizyolojik Yansimasi ve 4001-6000 143 10,9231 4,05608 3,612 ,006
Oyuna Dalma TL
6001 TLve 154 100231 475760
Uzeri
Total 500 11,0580 4,31786
igsiz 68 65,6176 30,13999

0-2000 TL 30 76,0000  26,78909
2001-4000 TL 155 79,4839  24,17720

Dijital Oyun Bagimliligt N
Genel) - Coe 0016000 g 740080 2524772 3333 010
6001 TL ve

L 104 73,6346  29,05838
uzeri
Total 500 74,6120  26,77954

Dijjital oyun bagimliliginin “Babanizin gelir durumu?” degiskenine gore
farklilagma durumunu arastirmak igin yapilan Anova testi sonucunda “Dijital Oyun
Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma boyutu” disindaki tiim boyutlar
icin anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Post hoc ¢oklu karsilastirma testleri ile
degiskenler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05).

Babasinin geliri “2001-4000 TL” olan ogrencilerin “bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi”, “yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma”, “dijital oyun bagmmliligi (genel)” boyutlari puan ortalamasi

digerlerinden daha yiiksektir. Babasinin geliri 0-2000 TL arasinda olanlarin Oyun
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Suresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiklenen Deger puan ortalamasi

digerlerinden daha yiiksektir.

Cizelge 34 Dijital Oyun Bagimliligi — Annenizin gelir durumu - Anova Testi

Standart

N  Ortalama F p
Sapma

issiz 78 21,7308 10,07333

0-2000 TL 184 19,6630 8,17671

Dijital Oyun Oynamaya 2001-4000 TL 145 23,8138 8,33915
Yonelik Asirt Odaklanma ve 8,630 ,000

Catisma 4001-6000 TL 62 24,9355 8,53128

6001 TL ve izeri 31 17,8065 7,69164

Total 500 21,7280 8,81870

issiz 78 24,0000 8,85232

o 0-2000 TL 184 23,2500 7,93777

Oyun Sirresinde Tolerans 2001-4000 TL 145 26,2759 8,38938
Gelisimi ve Oyuna Yuklenen 6,382 ,000

Deger 4001-6000 TL 62 28,2258 6,30227

6001 TL ve lizeri 31 22,8710 7,90671

Total 500 24,8380 8,21161

issiz 78 16,1923 7,34150

_ 0-2000 TL 184 15,4565 6,76121

Bireysel ve Sosyal 2001-4000 TL 145 18.1448 6.28684
Gorevlerin/Odevlerin 9,176 ,000

Ertelenmesi 4001-6000 TL 62 19,9839 6,63009

6001 TL ve izeri 31 14,0000 6,80686

Total 500 16,9880 6,98207

issiz 78 10,5769 4,29593

o 0-2000 TL 184 10,3315 4,25857

Yoksunlugun Psikolojik 2001-4000 TL 145 12,0345 4,23349
Fizyolojik Yansimasi ve 4,422 ,002

Oytna Dalma 4001-6000 TL 62 11,9355 4,08865

6001 TL ve lizeri 31 10,2581 4,62578

Total 500 11,0580 4,31786

issiz 78 72,5000 29,45291

0-2000 TL 184 68,7011 25,23491

Dijital Oyun Bagimllig: 2001-4000 TL 145 84,2690 23,58334
7,974,000

(Genel) 4001-6000 TL 62 81,0806 26,23988

6001 TL ve lizeri 31 64,9355 25,68130

Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin anne gelirine gore farklilasma durumunu arastirmak
i¢cin yapilan Anova testi sonucunda tim boyutlar i¢in anlamh farklilik saptanmistir
(p<0,05). Post hoc coklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda anlamli

farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05).

Annesinin geliri “4001-6000” TL olan 6grencilerin “dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve g¢atisma”, “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna

yiklenen deger”, “bireysel ve sosyal gorevlerin/Gdevlerin ertelenmesi”,
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“yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma”, “dijital oyun

bagimlilig1 (genel)” boyutlari puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Cizelge 35 Dijital Oyun Bagimlilig1 — Babanizin egitim durumu - Anova Testi

N  Ortalama Sstzg(i?: F P

okur-yazar degil 35 21,5143 5,52200

ilkokul mezunu 35 21,4286 9,06605

Dijital Oyun ortaokul mezunu 56 26,2500 8,59016
gg’lrr‘fggilzggf'vke lise mezunu 156 20,8269 7,78432 3514 004

Catisma Universite mezunu 203 21,2217 9,56195

yuksek lisans ve tizeri mezunu 15 22,2667 11,09354

Total 500 21,7280 8,81870

okur-yazar degil 35 24,4286 6,05992

ilkokul mezunu 35 24,5714 7,14261

Oyun Stresinde ortaokul mezunu 56 27,4821 8,15083
g;ﬁ;gnf( Ciclisimi ve lise mezunu 156 248500 7,36640 1486 193

Deger universite mezunu 203 24,1626 9,11957

yuksek lisans ve lizeri mezunu 15 25,4667 9,64266

Total 500 24,8380 8,21161

okur-yazar degil 35 18,0857 4,90721

ilkokul mezunu 35 18,8286 6,99363

Bireysel ve Sosyal ortaokul mezunu 56 20,6964 7,27866
Gorevlerin/Odevlerin lise mezunu 156 16,5769 6,78997 5,335 ,000

Ertelenmesi {iniversite mezunu 203 15,7980 6,95342

yuksek lisans ve lizeri mezunu 15 16,6667 7,42262

Total 500 16,9880 6,98207

okur-yazar degil 35 12,4286 3,33683

ilkokul mezunu 35 12,0857 5,63796

Yoksunlugun ortaokul mezunu 56 12,7143  4,14604
Petkolojik FV':&'_?H': lise mezunu 156 10,6154 363222 3,945 002

Dalma tniversite mezunu 203 10,6404 4,55698

yuksek lisans ve tizeri mezunu 15 9,5333 4,64245

Total 500 11,0580 4,31786

okur-yazar degil 35 76,4571 17,76868

ilkokul mezunu 35 76,9143 26,18528

ortaokul mezunu 56 87,1429 26,74419
g?'l‘g'fr'l ﬁé‘j"(GeneD lise mezunu 156 72,8782 2425997 3178 008

Universite mezunu 203 71,8227 28,80024

yuksek lisans ve tizeri mezunu 15 73,9333 32,22791

Total 500 74,6120 26,77954

Dijital oyun bagimliliginin baba egitim diizeyine gore farklilasma durumunu

arastirmak icin yapilan Anova testi sonucunda “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve

oyuna yiklenen deger” boyutu disindaki tim boyutlar icin anlamli farklilik
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saptanmigtir (p<0,05). Post hoc ¢oklu karsilastirma testleri ile degiskenler arasinda

anlamli farkliliklar tespit edilmistir (p<<0,05).

Babasin1 egitim diizeyi ortaokul mezunu olan Ogrencilerin dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve
oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi,
yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig

(genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.
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V. SONUC VE ONERILER

Oyunlarin tarihi insanlik tarihi kadar eskiler dayanmaktadir. Magara
resimlerinde farkli sekillerde insanlar tarafindan oynanan oyun figiirlerine
rastlanmaktadir. Kemige oyulan ya da tastan yapilan kiip bi¢cimindeki zarlarin ilk
ornekleri eskiden beri oynanmaktadir. Cin'de ise domino tas1 oyununun ilk oérnekleri
gorilmistiir. Batida ise dominolar muhtemelen 18'inci yiizyilda kullanilmaya
baslamistir. Gortldiigi lizere oyun tarihi ¢ok eskilere dayanan bir olgudur. Eski
Yunan’da giires miisabakalari, yariglar gibi etkinlikler yapilmigtir. Romalilar ‘da
amfi tiyatro icinde diizenlenen tiyatro gibi oyunlar gortilmektedir. Mezopotamya’da
Asil Ur oyunu gibi farkli oyunlar oynanirdi. Iran’da tavla oyunu ve Hindistan’da
ilkel satran¢ oyunu oynandigi goriilmektedir. Oyunlar, ilerleyen siirecte gelisen

teknolojiye bagli olarak farkli boyutlara evrilmistir.

Tarih  boyunca farkli kiiltirlerde farkli oyunlar oynanmistir. Bilgi
teknolojilerinin yayginlagmasi ile birlikte insanlarin oyun anlayisinda da farkliliklar

goriilmeye baslamustir. Insanlar dijital ortamdaki oyunlara yonelmistir.

Dijital oyunlar dijital mecralarda oynan oyunlardir. Teknolojiyle birlikte dijital
oyunlarda siirekli gelismektedir. Oyun iireticileri sinemayi aratmayan ii¢ boyutlu
gercek goriintiilerle farkli senaryolara sahip oyunlar {ireterek piyasaya siirmektedir.
Bu oyunlar 6zellikle ergenlerin ilgisini cekmekte ve ergenler dijital oyunlar
oynayarak vakit gecirmektedir. Oyunlarin bazilar1 egitsel nitelikler tasirken bazilar
da cocuklar1 siddete hatta mavi balina Orneginde oldugu gibi Gliime
strikleyebilmektedir. balina gibi goriintiistinii aratmayan farkli senaryolar Uzerine
gercekei goriintlilerle stratejik oyunlar tasarlamaktadir Egitici, spor faaliyetlerini

iceren oyunlar oldugu gibi ¢cocuklari siddete 6zendiren savas oyunlart da vardir.

Insanlar dijital oyunlar1 dinlenmek, bos vakitlerini degerlendirmek, eglenmek
gibi sebeplerle oynamaktadir. Cocukluk doneminden ergenlige gecisle birlikte
internet kullaniminin artmasiyla internet ve dijital oyun bagmmlilig:i riski de
artmaktadir. Internet ve dijital oyun bagimlilig ergenler tizerinde olumlu ve olumsuz

etkilere sebep olmaktadir.
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Internet cocuk ve ergenlerin fiziki, sosyal ve bilissel gelisimine katki
saglayabilmektedir. Internet sayesinde ergenler bilgiye daha kolay erisebilmekte,
yaraticiliklar, arastirma ve problem ¢dzme yetenekleri gelismektedir.internet
lizerinden oynana cevrimic¢i oyunlar ergenlerin farkli insanlarla tanigmasina ve
sosyallesmesine imkan saglamaktadir.Dijital oyun gruplarinin etkinliklerine katilarak

sosyal becerileri artmaktadir.

Dijital oyunlarin ergenler tizerinde olumlu etkilerinin yaninda baz1 olumsuz
etkileri de bulunmaktadir. Ergenlik strecinde dijital oyun bagimlis1 olarak bilgisayar
basinda uzun zaman geciren kisilerde fitik, boyun diizlesmesi, kollarda sinir
stkismasi 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,
bagisikligr azaltarak hastaliklarin  bulagmasini  kolaylastirmaktadir.Dijital oyun
oynarken asir1 yemek yeme aligkanlifi ve obezite gelisebilmektedir. Obezite
cagimizin en énemli sorunlarindan biridir. Cocukluk ve genglikte gelisen obezitenin
tedavisi daha gii¢c olmaktadir.Bazi ergenler ise dijital oyun oynamaya asir1 kendilerini
kaptirdiklarindan yemek yemeyi ertelemekte ve biinyeleri zayiflamaktadir. Ayrica
ekran basinda gecirilen uzun sureler g6z problemlerine de neden olmaktadir.

Gozlerde yorulma, géz kurulugu ve gérme kaybi bu problemlerden bazilaridir.

Internet bagimliligi agisindan riskli adolesanlar, tim gini hatta geceyi
internette gegcirdikleri icin giin iginde dikkat dagmikligi yasamaktadir.Bu da
derslerini  ¢aligmakta giiclik  ¢ekmelerine, verilen 06devlerin  zamaninda
yapamamalarina, diisiik notlar almalarina sebep olmaktadir. Boylelikle yasanan tiim

bu sorunlarin adolesanlarin akademik basarisinin azalmasina yol agmaktadir.

Oyuncularin istekleri dogrultusunda kendilerine yakin hissettikleri karakterlerle
Ozdeslestigi dijital oyunlarda gercek ve sanal ortam kurgusu i¢ i¢ce oldugundan
oyuncuda zamansizlik hissi olusturur. internet ve dijital oyun bagimlilig: agisindan
riskli adolesanlar internette ¢ok fazla vakit gecirdikleri igin duygu durum bozuklugu
ve algt bozuklugu ortaya c¢ikmaktadir. Dijital oyun bagimlili§i olan ergenlerde
obsesif ve agresif davraniglar gosterme, diisiik benlik saygi, diisiik sosyal yeterlilik,
oyuncularla makinelesme, kaygi diizeyi artisi, depresyon, sikilma ve istek kaybi gibi

psikolojik belirtiler goriilmektedir.
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Bu bilgiler 1s1g1nda bireylerin interneti biligsel, sosyal ve fizyolojik becerilerini
destekleyecek yonde kullanmalar1 ve internetin pozitif ve negatif etkilerini bilerek

hareket etmeleri gerekmektedir.

Bu aragtirmanin amaci; Ergenlerde Dijital Oyun Bagimligini incelemektir.
Arastirmada Istanbul ili Gaziosmanpasa Ilgesindeki bir 6zel okulun orta ve lise
kademesindeki Ogrencileri arasindan secilen 500 kisiye anket uygulanarak veriler

toplanmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar asagidaki gibi 6zetlenebilir:

Dijital oyun bagimliligt boyutlar1 ile cinsiyet arasinda anlamli farklilik
saptanmistir.  Erkeklerin Dijital Oyun Oynamaya Yonelik 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 Bagimmliligi (Genel) boyutlar1 puan
ortalamasi kadinlardan daha yiiksektir. Erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin

kizlara gore daha fazla oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun bagimliligi ile yas arasinda anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05).
9-10 yas grubundakilerin  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 bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamasi
digerlerinden daha yiiksektir. 9-10 yas grubu 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin
diger yas gruplarina gore daha fazla oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 boyutlari ile “Kendinize ait bir bilgisayariniz var m1?”
degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz érneklem t
testi sonucunda tiim boyutlar i¢in anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Kendine ait
bilgisayar1 olan 6grencilerin Dijital Oyun Oynamaya YoOnelik Asir1t Odaklanma ve
Catisma , Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve
Sosyal Gorevlerin/Odevlerin  Ertelenmesi, Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma, Dijital Oyun Bagimmliligi (Genel) boyutlar1 puan
ortalamas1 kadinlardan daha yliksektir. Kendine ait bilgisayar1 olan Ogrencilerin

dijital oyun bagimliliginin olmayanlardan daha yiiksek oldugu yorumu yapilabilir.

Dijital oyun bagimlilig: ile haftada ka¢ giin dijital oyun oynandig1 degiskeni

arasinda anlamh farklilik saptanmistir (p<0,05). Haftada 5 giin ve iizerinde dijital
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oyun oynayanlarin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun
stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden
daha yiiksektir. Haftada 5 giin ve {lizerinde dijital oyun oynayan 6grencilerde dijital
oyun bagimliligimin digerlerinden daha fazla oldugu soOylenebilir. Dijital oyun

oynanan giin sayisi arttik¢a dijital oyun bagimliliginin yiikseldigi goriilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi ile glinde kag saat dijital oyun oynandig1 degiskeni tiim
boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Giinde 9 saat ve iizerinde dijital
oyun oynayanlarin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun
siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamas1 digerlerinden
daha yiiksektir. Giinde 9 saat ve lizerinde dijital oyun oynayan O6grencilerde dijital
oyun bagimlhiligmm digerlerinden daha fazla oldugu sdylenebilir. Ogrencilerde

gunlik dijital oyun oynama siiresi arttikga dijital oyun bagimliligi da artmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi ile “Oynadiginiz oyunlarin ne kadarinda siire sinir1
var?” degiskeni arasinda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05).
“Cok azinda” cevabini verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma, oyun sliresinde 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. Dijital oyunlarin ¢ok azinda siire smir1 oldugunu
diisiinen 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden daha fazla oldugu
sOylenebilir. Dijital oyunlarda genellikle silire sinirlamasinin olmamasi ergenlerin

dijital oyunlara kendilerini kaptirmalarina ve bagimliliga yol agmaktadir.

Dijjital oyun bagimliligi ile  “Cevrimici (internet gerektiren) mi yoksa
cevrimdisi (internet gerektirmeyen) oyunlart mi tercih edersiniz?” degiskeni arasinda
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma, Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Dijital Oyun Bagimliligi (Genel) boyutlar igin
anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Cevrimigci (internet gerektiren dijital oyun
oynayanlarin 6grencilerin Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve

Catisma, Bireysel ve Sosyal Goérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, Yoksunlugun

76



Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma, Dijital Oyun Bagimlilig1 (Genel)
boyutlar1 puan ortalamasi cevrimi¢i oyun oynamayanlardan daha yiiksektir.
Cevrimici dijital oyun oynayanlarda ¢evrimici oynamayanlara gore daha fazla dijital

oyun bagimliliginin gelistigi gértilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile “Dijital oyun oynadiginiz giinler derslere kag¢ saat
zaman ayirirsiniz?”  degiskeni arasinda  tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik
saptanmistir (p<0,05). Dijital oyun oynadiginiz giinler derslere 1-3 saat ayiranlarin
verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve gatisma, oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin
ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital
oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyunlara ayrilan stire derslere ayrilan siireyi kisitlamaktadir.

Dijital oyun bagimliligi ile “Dijital oyun oynamadigimiz giinler kag saat
derslere zaman ayirirsiniz?” degiskeni arasinda tiim boyutlar i¢in anlamli farklilik
saptanmistir (p<0,05). “1-3 saat” ve “6-9” saat cevabin1 verenlerin dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve
oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi,
yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig

(genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimhilig1 ile “Ev disinda kac¢ saat dijital oyun oynarsimniz?”
degiskeni arasinda tiim boyutlar i¢in anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). “6-9”
saat ev diginda dijital oyun oynayanlarin; dijital oyun oynamaya yonelik asir
odaklanma ve g¢atisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/édevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan

ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimliliginin “Cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla kag
saat oynarsiniz?” degiskeni arasinda anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). “6-9”
saat cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla dijital oyun oynayanlarin; dijital
oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigsma, oyun siiresinde tolerans geligimi

ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi,
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yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig

(genel) boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlihig ile “Babanizin gelir durumu?” degiskeni arasinda
“Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma” boyutu disindaki
tim boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Babasinin geliri “2001-
4000TL” olan Ogrencilerin oyun stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan

ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig: ile anne geliri arasinda anlamli farklilik saptanmigtir
(p<0,05). Annesinin geliri “4001-6000 TL”olan 6grencilerin 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 yansimast ve oyuna dalma, dijital oyun bagimliligi (genel)

boyutlar1 puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimmliligi ile baba egitim diizeyi arasinda “oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen deger” boyutu disindaki tiim boyutlar igin
anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Babasini egitim diizeyi ortaokul mezunu olan
Ogrencilerin dijital oyun oynamaya yoOnelik asir1 odaklanma ve c¢atisma, oyun
siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma, dijital oyun bagimlilig1 (genel) boyutlar1 puan ortalamas1 digerlerinden
daha yuksektir.

Bu arastirma dogrultusunda asagidaki 6nerilerde bulunulabilir:

Devlete Yonelik Oneriler

e (Cocuklarda dijital oyun bagimlilig1 konusunda aileleri bilinglendirmek icin
kamu spotlar1 yaymlanmalidir.

e (Cocuklarin mavi balina gibi oyunlar girmesini engellemek i¢in BTK
tarafindan gereken tedbirler alinmalidir.

e Teknoloji bagimliliginin 6nlenmesi konusunda okullarda rehberlik

Ogretmenleri tarafindan ¢aligmalar yapilmalidir.
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Okullarda oyun bagimlhiliginin zararlar1 ile ilgili ¢ocuklara ve ailelere
egitimler verilmelidir.

Milli egitim bakanligi tniversitelerde dijital medya, sosyal medya okur
yazarlig1 6gretmeni yetistirecek lisans programlarini agmali. Orta okullarda
medya okur yazarlig1 dersi segcmeli degil zorunlu olmalidir.

Geleneksel medya ve sosyal medya dijital medyanin saglikli kullanilmasina
yonelik belirlenmis zamanlarda ortak yayin yaparak hem aileleri hem de

cocuklar1 bilgilendirici programlar yapmalidir.

Ailelere Yonelik Oneriler

Aileler cocuklarin1 sanal ortam yerine insanlarla etkilesime girerek
sosyallesmeye tesvik edilmelidir.

Aileler asir1 oyun bagimlisi olan ergenler i¢in psikolojik destek almalidir.
Aileler ¢ocuklariyla yakindan ilgilenmeli onlar1 bir sosyal faaliyete veya
spora yonlendirmelidir.

Aileler c¢ocuklarinin sosyal medya kullanmasina belirli saat sinirlamasi
getirmeli ara ara kontrol etmelidir.

Ailelere sosyal medya kullanimi ile ilgili danigmalik hizmetleri veren

birimler olusturulmali.

Ergenlere Yonelik Oneriler

Bos zamanlar1 degerlendirmek igin spor gibi farkl etkinler yapilmalidir.
Dijital oyunlarin oynanma siiresi dengeli bir sekilde olmali,
sorumluluklarin1 ve diger ihtiyaglarini yerine getirmeyi aksatmamalidir.
Ergenler en verimli olduklar1 donemi dijital oyun yerine daha yaratici

projelerle ve bilgi diizeyini artirmak i¢in degerlendirmelidir.
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EKLER

EK 1 SOSYO-DEMOGRAFIK BiLGI FORMU

1. Cinsiyetiniz?

Kadin ()
Erkek ()
2. Yas araligiiziniz?
9-10 ()
11-12 ()
13-14 ()
15-16 ()
17-18 ()

3.Egitim Durumunuz?

[lkokul Mezunu ()
Ortaokul Mezunu ()
Lise Mezunu ()

4 Mesleginizi Isaretleyiniz?

Ogrenci ()
Ucretli calisan ()
Serbest ¢alisan ()
Issiz ()
Diger (cvvvvriiiiiiiiii i, )

5.Kendinize ait bir bilgisayariniz var mi1?

Evet () Hayir ()

6.Kendinize ait bir cep telefonunuz var mi?

Evet () Hay1r ()

7.Haftanin kag giinii Dijital oyun oynarsiniz?

hic () 1gin() 29un () 3gun( ) 4gun () 5ginve Gzeri ()



8.Giinde kag saat dijital oyun oynarsiniz?
1-3saat( ) 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatveUsti( )

9.0ynadiginiz oyunlarin ne kadarinda siire sinir1 var?

Hepsinde ( ) cogunlugunda ( ) ¢ok azinda ( ) higbirinde ( )

10.Cevrimigi (internet gerektiren) mi yoksa cevrimdisi (internet gerektirmeyen)

oyunlar1 m1 tercih edersiniz?

Cevrimici (internet gerektiren) () c¢evrimdisi (internet gerektirmeyen) ()

11.Dijital oyun oynadiginiz giinler derslere kag saat zaman ayirirsiniz?

1-3saat () 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatvedstl( )

12.Djjital oyun oynamadiginiz glinler kag saat derslere zaman ayirirsiniz?

1-3saat () 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatvedlstl( )

13.Ev disinda kag saat dijital oyun oynarsiniz?
1-3saat() 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatveUsti( )

14.Djjital oyunu bilgisayarda ka¢ saat oynarsiniz?

1-3saat( ) 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatvedlstl( )

15.Cep telefonu, tablet ve konsol gibi araglarla kag saat oynarsiniz?
1-3saat( ) 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatve Usti( )

16.Spor, miizik ve benzeri aktivitelere kag saat ayirirsiniz?

1-3saat( ) 3-6saat( ) 6-9saat( ) 9saatvedlstl( )

17.Babanizin gelir durumu?

ssiz (1) 0-2000 ( ) 2001-4000 ( ) 4001-6000 ( ) 6001 ve iizeri ( )

18.Annenizin gelir durumu?
Issiz () 0-2000 ( ) 2001-4000 ( ) 4001-6000 ( ) 6001 ve tizeri ()

19.Babanizin egitim durumu?

okur-yazar degil ( ) ilkokul mezunu ( ) ortaokul mezunu ( ) lise mezunu
( ) Universite mezunu () yuksek lisans ve tizeri mezunu”

20.Annenizin egitim durumu ?

okur-yazar degil ( ) ilkokul mezunu ( ) ortaokul mezunu ( ) lise mezunu

( ) Universite mezunu () yuksek lisans ve tzeri mezunu”
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EK 2 DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

ACIKLAMA: Liitfen asagidaki sorularda belirtilen durumlara ne Olgiide

katildiginiz1 belirtiniz. Liitfen her soru i¢in sadece bir se¢enegi isaretleyiniz ve higbir

soruyu bos birakmayiniz.

1-Kesinlikle Katilmiyorum, 2-Katilmiyorum, 3-Kararsizim, 4-Katiliyorum,

5-Kesinlikle Katiliyorum

25 Bz 828
=s/ £ 5|5 |25
Maddeler % E| E| g z % z
4 E :2 g g N4 g
1.  Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun 5 3 4 5
oynamak beni rahatlatir.
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina 5 3 4 5
varmam.
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun 2 3 4 5
oynamak isterim.
4.  Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi 5 3 4 5
huzursuz hissederim.
5. Annem ve babam dijital oyun oynamami
engellerse onlara dijital oyun oynamak igin 1srar 2 3 4 5}
ederim.
6. Istedigim zaman dijital oyun 5 3 4 5
oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim.
7. Smifta ders esnasinda dijital oyun 1 2 3 4 5
oynamayi hayal ederim.
8.  Dijital oyun oynamadigim zaman istahim 1 2 3 4 5
kacar.
9. Okul disindaki vaktimin cogunu dijital 1 2 3 4 5
oyun oynayarak gegiririm.
10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi
teknolojik araglar1 gordiigiimde aklima gelen ilk | 1 2 3 4 5
sey dijital oyun oynamak olur.
11. Gin igerisinde birden bire/aniden dijital 1 2 3 4 5
oyun oynamayi istedigim zamanlar olur.
12. Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla 1 5 3 4 5
baska oyunlar oynamaya zamanim kalmaz.
13. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde
dijital oyun oynayabilecegim bir arag 1 5 3 4 5
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var mi
diye etrafa bakiirim.
14. Bagkalan ile yiiz yiize sohbet etmek yerine 1 2 3 4 5
dijital oyun oynamayi tercih ederim.
15. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey | 1 2 3 4 5}
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dijital oyun oynamak olur.

16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi
dijital oyun araglarindan uzak kalmayi istemem.

17. Dijital oyun oynadigim icin bagka tiirlii
eglenceli  aktivitelere (spor, miizik gibi)
zamanim kalmaz.

18. Dijital oyunlar benim icin cok énemlidir.

19. Dijital oyun oynamak igin ev odevlerimi
aksattigim zamanlar olur.

20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi
erteledigim zamanlar olur.

21. Dijital oyunun olmadigr bir hayat bana
sikicr gelir.

22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1
tercih ederim.

23. Bagkalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler
vb.) dijital oyun oynadigim siireyle ilgili yalan
sOyledigim olur.

24. Dijital oyunun olmadigr bir hayat bana
anlamsiz gelir
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EK 3 ETIK KURUL ONAY FORMU
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