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Bu arastirmada, fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlhiligina etkisi arastirilmistir. Dijital oyun bagimliliginin tespiti ile birlikte bu
sorunun ¢oziimiine yonelik uygulamali-deneysel bir ¢calismanin yapilmasi, sorunun ¢6ziimiine
yonelik teorik bilgilerin beraberinde uygulamanin nasil bir sonu¢ vereceginin goriilmesi
acisindan onemlidir. Bu kapsamda, dijital oyun bagimliligi diizeyini azaltmada °’fiziksel
hareketlilik igceren oyunlarin’® Onemli bir ara¢ olacagi diisliniilmektedir. Nicel Arastirma
modelinin  benimsendigi arastirmada Deneysel Desen yoOnteminden yararlanilmistir.
Arastirmanin evrenini 11-14 yas grubundaki dijital oyun bagimlilig1 olan 06grenciler
olustururken, 6rneklemini Ankara ili Kizilcahamam imam Hatip Ortaokulu’nda 6grenim géren
ve dijital oyun bagimlilig1 belirlenen 29 kiz, 51 erkek 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada
Olgme araci olarak kisisel bilgi formu ve aragtirmaci tarafindan gelistirilen dijital oyun
bagimlilig1 6l¢egi kullanilmistir. Verilerin toplanmasi siirecinde; 6grencilere uygulanan 6n-test
ayn1 zamanda ol¢iit 6rnekleme agamasi olarak kabul edilerek, bagimlilik diizeyi yiiksek olan
(Olgek toplam puan1 49 ve iizeri) dgrenciler tespit edilmis ve yansiz atama ydntemi ile kontrol
(n=40) ve deney (n=40) gruplar1 olusturulmustur. Yapilan 12 haftalik “fiziksel hareketlilik
iceren oyun” egitimi sonrasinda, kontrol ve deney guruplarindan son-test verileri toplanarak
elde edilen wveriler SPSS 20. Paket programinda degerlendirilmistir. Verilerin
coziimlenmesinde parametrik ve nonparametrik testlerden yararlanilmistir. Arastirma
bulgularina gore; deney grubunun gerek alt boyutlarda, gerekse toplam bagimlilik 6n test-son
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test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik oldugu ve son-test puanlarinin On-test
puanlarindan diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir. Kontrol grubunun bagimlilik son-test
puanlarinin 6n-test puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Kontrol ve
deney gruplarinin bagimlilik son-test puanlari incelendiginde deney grubunun bagimlilik
diizeyinin kontrol grubuna gore anlamli diizeyde azaldigr goriilmiistir. Deney grubu
ogrencilerinin bagimlilik On-test/son-test puanlarin cinsiyete, yasa, anne-egitim diizeyine,
baba-egitim diizeyine ve kardes sayisina gore anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir.
Deney ve Kontrol gruplarmin bagimlilik On-test/son-test puanlarinin, dijital oyun oynama
stirelerine gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Deney grubunda dijital oyun
oynama siiresi azalirken, kontrol grubunda oyun oynama siiresi artmistir. Sonug olarak; dijital
oyun bagimlisi olan 6grencilerin, fiziksel hareketlilik igeren oyunlara yonelmeleri sonucunda
bagimlilik diizeylerinin azaldig1 goriilmustiir.

Anahtar Kelimeler : Oyun, Dijital oyun, Bagimlilik
Sayfa Adedi : 154
Danigsman : Dog. Dr. Muhsin HAZAR
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EFFECT OF GAMES INCLUDING PHYSICAL ACTIVITY ON
DIGITAL GAME ADDICTION OF 11-14 AGE GROUP MIDDLE-
SCHOOL STUDENTS
(Ph.D. Thesis)
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GAZI UNIVERSITY
INSTITUTE OF EDUCATIONAL SCIENCES
December 2016

ABSTRACT

In this study, it was investigated that effect of games including physical activity on digital
game addiction of 11-14 age group middle-school students. Along with the determination of
digital game addiction, conducting applied experimental study is important regarding showing
results of application with theoretical knowledge towards solving problem. Within this
framework, it was thought that “games including physical activity” will be important tool for
decreasing the level of digital game addiction. Experimental Design method was used in the
study in which was adopted Quantitative Research model. When 11-14 age group students
who addicted digital games consisted of the population of the study, the sample of the study
consisted of 29 girls and 51 boys who have studied Kizilcahamam imam Hatip Middle-School
in Ankara and reported digital game addiction. In the study, personal information form and
digital game addiction scale that was developed by the researcher were used as measurement
tools. During data collection period, by accepting applied pre-test to students as criterion
sample process, students who have high addiction level (total scale score is 49 and above)
were detected and control (n = 40) and experimental (n = 40) groups were created with
unbiased assignment method. After the 12-weeks period “games including physical activity”
training, the data which was collected from the control and experimental groups by taking
post-test data was evaluated with SPSS 20 packaged software. Parametric and nonparametric
tests were used for analyzing data. According to research findings, it was found that there was
a significant difference between pre-test and post-test of both sub-dimensions and total
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addiction scores and post-test scores were lower than pre-test scores. It was shown that post-
test addiction scores were significantly higher than pre-test addiction scores in control group.
When investigating post-test addiction scores of control and experiment groups, it was shown
that addiction level of experimental group significantly decrease comparing control group. It
was determined that pre-test/post-test scores of experimental group students did not show
significant differences in terms of gender, age, education level of mothers, education level of
fathers, number of siblings. It was also found that pre-test/post-test addiction scores of
experimental and control groups showed significant differences regarding playing digital game
duration. When playing digital game duration decreased in experimental group, playing game
duration increased in control group. Therefore, it was concluded that addiction levels of
students who are digital game addict decreased because of interesting games including
physical activity.

Key Words : Game, Digital game, Addiction
Page Number : 154
Supervisor : Associate Professor Muhsin HAZAR
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BOLUM I

GIRIS

Bu bélimde problem durumu, aragtirmanin amaci, 6nemi, varsayimlari, smirliliklart ve

aragtirma konusu ile ilgili bazi tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Gelisen teknolojinin insan yasamina birgok pratikler sagladigi ve insanoglunun egitimden
sagliga, ulasimdan iletisime ve eglenceye varana kadar bir¢ok temel yasam alanini
sekillendirdigi yadsinamaz bir gergek olmakla birlikte bu temel yasam alanlarindan birisi olan
oyunlar da ayn1 sekilde bu degisimden nasibini almistir. Insanoglunun birtakim doga olaylarini
taklit etmesiyle baslayan oyun davranisi, bugiin 6zel bilgisayar yazilimlari ve oyun araglar ile
oynanan hayali oyunlarla (dijital oyunlarla) ayr1 bir boyut kazanmistir. Geligen bu teknolojinin
insan yasamina getirdigi pratiklerle birlikte, beraberinde birtakim olumsuz sonuglar
dogurdugu da bilinen bir gercektir. Yasanan bu sorunlarin en 6nemlilerinden birisi teknoloji
bagimliligidir. Teknoloji bagimlilig1 ¢cok genis bir yelpazede degerlendirilen bir konu olmakla
birlikte, en ¢ok One ¢ikan bagliklardan birisi de bilgisayar bagimliligi ve bu baslik altinda

degerlendirilen “dijital oyun bagimliligr” kavramidir.

Teknoloji ilerledikce bilgisayar kullanimi giinliik hayatin i¢ine daha ¢ok girmekte, giderek
daha fazla insan bilgisayar, internet, oyun gibi farkl tiirlerde kendilerini ifade etme yoluna
gitmektedirler. Bu ifade etme yontemi giderek bir neslin, iletisimin, yasam tarzinin ve sosyal
yapinin gelismesine yol agmistir. Diinya tarihinde yeni bir donem olarak adlandirilacak kadar
toplumlarin i¢ine islemistir. 1900’lerin basinda afyon, 1970’lerde yasanan eroin, 1990’larda
ekstazi bagimliliklariin bazilar1 giiniimiizde devam ederken, bunlara ek olarak belki biraz
farklilik gdstermekle beraber teknolojik bagimliliklar gelismistir. Telefonla konusmak, SMS
géndermek, Internet, Bilgisayar, Ipad gibi (Ogel, 2012, 5.14-15).
1



Bilisim teknolojisinin hizli yiikselisi, kullanicilarin artisini ciddi anlamda hizlandirmstir.
Ozellikle genglerin cogunlugu zamanlarini bilgisayar karsisinda gegirmektedirler. Yasanan bu
etkilesim gengler lizerinde farkli bicimlerde ortaya ¢ikmaktadir (Yengin, 2010, s.106). 2000’li
yillarla birlikte bilgisayar oyunlar1 toplumsal yasamdaki etkisini giderek arttirmaya baslamais,
en popiiler eglence araglari arasina girmeyi basarmistir. 20. Yiizyilin baglarindan itibaren
ozellikle gelismis {ilkelerdeki insanlarin bos zamaninin giderek artmasi, bu zamani
degerlendirmek icin ¢ok sayida iiriin ve ortamin rekabetini baslatmistir. Onceleri sinema,
tiyatro ve konserlerle baslayan bu rekabet, sonralar1 insanlarin evlerine ve hatta ceplerine
girmis, radyo, televizyon, video, bilgisayar, internet ve cep telefonuyla devam etmistir.
Bilgisayar, cep telefonu gibi cihazlarin etkilesimli olmasi, zamanla sadece is degil, bir eglence
araci olarak ta kullanilabilmelerinin 6niinii agmistir (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii ve Fidaner,

2009, s. 95).

Glinlimiiz insanmni her yasta etkileyen bilgisayar sektoriiniin, 6zellikle cocugun yasamina
getirdigi yeniliklerden birisi “dijital oyun” kavramidir. Dijital oyunlar diinya iizerinde
milyonlarca insanin igerisine dahil oldugu biiyiik bir pazar olarak da karsimizda ¢ikmaktadir.
(Erboy ve Akar Vural, 2010, s. 38). Dijital oyun endiistrisi diger eglence endiistrilerine gore
daha hizli gelismektedir ve genglerden yetiskinlere varana kadar bir¢ok insana hitap eden bir
eglence aract haline gelmistir (Wallenius ve Punaméki, 2008, s. 286). Dijital oyunlar
1980’lerin ortasindan itibaren bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde
tanimlanmaktadir. Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimlama bilgisayar oyunlaridir

(Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008. s, 42).

Oyun, c¢ocuklarin diinyasinin ayrilmaz bir parcasidir. Bu yonii ile geleneksel anlamda sokak
oyunlar1 ¢ocuklarin sosyal yasamlarinin bir parcasidir. Fiziksel ve sosyal anlamda ¢ocuklarin
gelisimlerine katkida bulunmaktadir. Diger yandan, 6zellikle internet ve mobil teknolojilerin
s0z sahibi oldugu giiniimiiz dijital diinyasindaki oyunlara 6zellikle fiziksel ve sosyal yonden
elestiriler getirilmektedir. Bagimlilik gibi ¢ok onemli bir sorunu da beraberinde tasiyan bu tiir
oyunlara getirilen en 6nemli elestirilerden bazilar1 da geleneksel oyunlara oranla bu oyunlarin
cocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimlerini olumsuz etkilemesidir (Torun, Akcay ve

Colaklar, 2015, s. 25).



Gecmiste oyunlar siklikla kapali olmayan (oyun parki, sokaklar vb.) mekanlarda
arkadaslariyla etkilesim halinde gergeklesirken, gilinlimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte
ozellikle de bilgisayar ve internetle birlikte artik kapali ve sanal ortamlarda, sanal ortamdaki
kisilerle oynanmaya baslanmistir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008, s.8). Postman, eskiden
sokaklarda gorebildigimiz ¢ocuk oyunlarinin artik ortadan kalktifin1 hatta ¢ocuk oyunlar
diisiincesinin bile zihinlerden silindigini belirtmektedir (Kiran, 2011, s. 16). Yakin ge¢mise
kadar park alanlarinda, sahalarda, sokaklarda ve hatta kahvehanelerde oynanan hemen her
tirli oyun, artik evlerde, ofislerde, internet cafelerde ve play station salonlarinda
oynanmaktadir. Pek ¢cok alanda sanal hale gelen yasantilarimizdan oyunlar da nasibini almistir

(Kaya, 2013, s. 73).

Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni medyanin 6zelliklerini oyun oynama
edimine dahil etmesidir. Ozellikle, gergek yasam simiilasyon oyunlari ve yasam platformlari
ile devasa ¢evrimi¢i oyunlar, oyuncunun oyun zaman ve uzamina biiylik bir ciddiyetle hem
maddi hem manevi yatirim yapmasini gerektirir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan
onemli bir farki da, oyun iiretim siirecine iliskin profesyonel yapilanmadir. Dijital oyunun
kendisi, oyun oynama edimi bir yana birakilirsa, bizatihi meta degeri tasir, endiistriyel bir

iiretim sonucu ortaya ¢ikar. (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008, s. 43).

Insanlar bilgisayar ve video oyunlarmin (dijital oyunlarin) ¢ocuklari igin iyi mi yoksa kotii mii
oldugu konusunda endise ederler. Bunun cevabi1 karmasiktir (Smith, 2004, s. 72). insanlarin,
ozellikle de anne babalar ve egitimcilerin bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar icin zararl
olabilecegi konusunda endiseleri vardir. Bilgisayar oyunlari, oyunun igerigine, ne zaman, ne
kadar oynandigina bagli olarak hem iyi hem de koétii olabilir (Kars, 2010, s. 3). Bilgisayar,
internet ve video oyunlar ile hizla gelisen bir ekonomi sektoriiniin yarattigi sanal diinyanin
cocuklar tlizerindeki etkilerine ait tartigmalar giderek iilkemizde de yogunlasiyor. Aileler,
psikologlar, sosyologlar, egitimciler, iletisimciler, egitim teknologlar1 ve akademisyenler
tartismanin taraflarini olusturmaktadir. Tartismacilarin bir grubu c¢ocuklar iizerinde olumsuz

etkileri savunurken, bir grubu faydalar {izerinde duruyor (Is¢ibasi, 2011, s. 125).

Alan yazin incelendiginde dijital oyunlarin, oyuncular iizerinde bir¢ok olumlu ve olumsuz
etkilerinin oldugu yapilan calismalarla ortaya konulmustur. Ozellikle gelisim déneminde

bulunan ¢ocuklarin bilissel, duyussal, sosyal ve devinissel a¢idan bu donemde daha kolay



etkilendigi ve dijital oyunlarin bu gelisim alanlarin1 dogrudan etkiledigi yapilan arastirmalar

sonucunda kanitlanmigtir.

Yapilan baz1 ¢alismalarda bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi gelistiren; psikomotor, fizyolojik,
bilissel, sosyal ve duyussal etkileri olan; zekay1 gelistiren ve motive eden, eglendiren araglar
olarak yararlar1 ortaya konulurken; bircok calismada ise olumsuz etkisinden bahsetmek
miimkiin olabilir. (Sahin ve Tugrul, 2012, s. 120). Cocuklarin erken yaslarda bilgisayar ve
internet ile vakit gecirmelerine karsi ¢ikan bilimsel goriis; bu teknolojilerin 6nemli gelisim
etkinliklerinin yerini alacagi tehlikesine dikkat ¢ekmektedir. Bu yaklasima gore bilgisayarin
cocuklar1 gercek oyun kiiltiirinden alikoyarak kendileri i¢in heniiz ¢ok erken olan bir
donemde kaldirabileceklerinin lizerinde uyarana maruz birakabilecegi tehlikesi s6z konusudur.
Bu teknolojilerle saglanan sanal diinyanin gercegi yansitmaktan uzak olmasi, g¢ocugu
gerceklerden izole bir yasama dogru ¢ekmesi, farkindaligini ve yaraticiligini azaltmasi gibi

elestiriler de dile getirilen goriisler arasindadir. (Arslan vd., 2014, s. 198).

Lieberman ve digerlerine gore (2009), teknolojinin gelismesiyle birlikte elektronik araglar
kolayca ulasilabilen ve kolayca tasinabilen oyun araglarina déniismiis ve bu sayede dijital
oyunlar ¢ocuklarin ii¢ yasindan itibaren zamanlarinin biiylik bir kisminm1 giderek artan bir
sekilde harcadiklar1 oyunlar halini almistir. Gentile ve Anderson (2006), dijital oyunlarin
cocuklar tizerine olabilecek zararli etkilerinin arastirildigi birgok bilimsel ¢alismanin oldugunu
ve Ozellikle siddet igerikli dijital oyunlarin kisa ve uzun vadede saldirganlik diisiincesi,
saldirganlik hissi, saldirgan davranislar ve sosyal davraniglarda azalma gibi olumsuz

psikolojik ve sosyal sonuglara yol agabilecegini ifade etmektedirler.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanim ortamlarindan biri olan dijital oyunlar ¢ocuklar
tarafindan ilgiyle takip edilmektedir. Bu oyunlar egitici, bilgilendirici olmalarmin yani sira,
icerdigi siddet Ogeleri ile gengler ve cocuklar iizerinde zararli etkilere de sahip olmaktadir.
Siddet oyunlarmi oynayan ¢ocuklar gercek hayatta da siddeti kaniksamakta bu davranislara
egilim gosterebilmektedirler. Boylelikle ¢ocuklar yeri geldiginde siddet davraniglar
sergileyebilmektedirler. Bu tiir oyun yazilimlarinin ¢ocuklarin ve genglerin bir bos zaman
etkinligi olarak yaygin kullanimiyla toplumdaki siddet egilimi artmakta ve siddet
dogallasabilmektedir. Hatta kiiglik yasta baglayan bilgisayar bagimliliginin egitimin ileri



asamalarinda da devam etmesiyle, dijital oyun oynama eylemi ¢ocugun haz edinimine ve

rahatlama alanina doniisebilmektedir (Aydogdu-Karaaslan, 2015, s. 812).

Video oyunlar ile ilgili ¢alismalar yapan Provenzo, video oyunlarinin (dijital oyunlarin)
cocuklar iizerine olabilecek dort olumsuz etkisinden bahsetmektedir (Is¢ibas1, 2011,s. 125):
Video oyunlari;

a. Siddet igerikli, agresif davranisa yoneltebilir.
b. Tahrip edici cinsiyet rolii normlarin1 kullanmaktadir.
c. “Sagliksiz birey” tutumlarini tesvik etmektedir.

d. Yaratic1 oyunu engellemektedir.

Siddet icerikli oyunlarin kiside saldirgan tavirlarinin yaninda kétii madde kullanimini (sigara
kullanimi, alkol tiiketimi vb.) da arttirmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 &zellikle 11-14 yas
grubundaki oyuncular1 yetigkinlere oranla, erkek oyunculart bayan oyunculara kiyasla daha
fazla etkilemektedir. Asir1 diizeyde oyun oynamanin etkileri {izerine yapilan arastirmalarda
saldirgan davranislar, kisilik bozulmalari, bireylerde makinelesme, duygularin azalmasi, anti
sosyal davranislar, kisiler arasi iligkilerde bozulmalar gibi psikolojik problemler gbzlenmistir.
Uzun siire bilgisayar basinda oyun oynamanin fiziksel saglik {izerinde birgok olumsuz etkileri
vardir. Uzun siire hareketsiz kalinmasi ve gergin olunmasi boyunda agr1 ve tutulmaya sebep
olmaktadir. Uzun siire sabit bir noktaya bakan gozlerde yorgunluk hissi, yanma ve kasinti
ortaya c¢ikar. Bilgisayar basindayken olusan durus bozukluklar1 bel ve sirt agrilarina da neden

olmaktadir (Akgayir, 2013, s. 268).

Bilgisayar oyunlar1 bireyleri hayal diinyasinda yasatir. Gergek diinyada yapamadiklar1 veya
imkansiz hayal iriinlerini gergeklestirebildikleri bir ortam sunar. Bireylerin duygularimi
harekete gecirir, heyecan ve merakini tahrik eder. Bireylere kazanma duygusunu tattirma ve
oyuna hakim olabilme sansit verir. Bu oyunlarin sonu yoktur. Siirekli bir agama (level)
atlanmaktadir. Bu da oyuna olan baglihig: arttirir (Ogel, 2012, s. 49). Sakin (2007), dijital
oyunlarin olumsuz etkilerinden bahsederken; oyun ortamimin adam o6ldiirerek puan alinan,
hirsizlik yapilarak tur atlanilan, atilan yumrukla oyun kazanilan bir diinya oldugundan s6z
etmektedir. Yapilan hicbir kotii davranisin  bir cezasinin olmadigi, gercek hayatta

coziilemeyecek bircok problemin bir tusla ¢ozildigi su¢ isleme Ozgiirliigiiniin neredeyse



siirsiz yasandigi bir diinyadir burasi. Saatlerce bu oyunlari oynayan c¢ocuklarin ise artik

sanalla gercegi karigtirmasi ise bu durumun gergek hayata en olumsuz yansimasidir.

Eskiden beri yaygin olan kanaat bilgisayar oyunlarinin gorsel-uzaysal dikkati ve goz-el
koordinasyonunu gelistirdigi ve bilgisayar becerileri kazanmay1 kolaylastirdigr yoniindeydi.
Buna karsilik, son yillarda yapilan arastirmalarda, bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynayan
cocuklarin davraniglar1 ve beyin aktiviteleri incelendiginde, bu oyunlarin disiiniildiigii gibi
masum olmadiklari, bagimlilik yarattiklari, ¢ocuklarin hem davranislarimi hem de beyin
gelisimlerini olumsuz yonde etkileyebilecekleri ortaya ¢ikmistir. Yapilan bu ¢alismalar, video
oyunlarinin ¢ocuklarimizin kiiltiirel ¢evresini kirlettigini, beyin gelisimini olumsuz yonde
etkiledigini ve saldirgan davranislar tesvik ettigine isaret etmektedir (Oztiitiincii-Dogan, 2006,

5. 163).

Zihinde siirekli oyunla mesgul olup, gilindelik hayattaki goérev ve sorumluluklarini bile ihmal
ederek uzun saatler boyunca oyun oynamak oyun bagimliligidir. Oyun bagimliligi, kisinin
giinliik hayatini ve sosyal yasamini olumsuz etkileyen bir bagimliliktir. Dolayisiyla bir kisinin
oyun bagimlisi oldugunu sdyleyebilmek icin kisinin giinliik hayattaki davranig degisiklikleri
ile sosyal yasamindaki etkileri gézlemlemek gerekir. Bir kisinin uzun siireler oyun oynamasi
onun oyun bagimlis1 oldugunu gostermez. Ornegin giinlerce sorumluluklarini ihmal edip uzun
saatler oyun oynayan birisi geri kalan zamanda da giinliik hayatina devam edip olumlu sosyal

iligkiler siirdlirdiigiinde oyun bagimlis1 degildir (Akgayir, 2013, s. 264).

Oyun oynamanin neden oldugu olumsuz etkilerin temelinde memnuniyetin artis1 ile birlikte
asir1 oynama ve bagimliligin oldugu goriilmektedir. Asir1 oyun oynama ve bagimliligin
olumsuz yonlerine iligkin yapilan arastirmalarda obsesif ve agresif davranislar, oyuncularda
makinelesme ve siddet belirtileri, kisilik degisimleri, duygularin azalmasi, hiperaktivite,
ogrenme bozukluklari, cocuklarin erken olgunlagsmasi, psikomotor bozukluklar, etkinlik ve
hareket eksikliginden kaynakli saglik problemleri, anti sosyal davranislar, 6zgiir diisiince ve
istek kaybi, 6gretmen ve arkadaslariyla tartisma egilimi, diismanca tavrin artis gostermesi,
akademik basarimin diismesi, artan kaygi diizeyi, kisilerarasi iliskilerde kotiiye gidis,
gerceklerden ve hayattan kacinma, fiziksel olarak kilo ve gorme kaybi, zihinsel olarak
olgunlagmamis insan iliskileri, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama, sikilma, duyu kaybi,

gibi bircok fiziksel ve psikolojik problemlere neden oldugu yer almaktadir. Arastirmalarda



olumsuz etkilerle ilgili 6n plana ¢ikan unsur ise bagimliliktir. Bu yiizden, oyun bagimlilig
iizerinde diisiiniilmesi gereken ve daha fazla arastirma yapilmasi gereken bir konu olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Horzum vd., 2008, s. 7).

Lieberman vd. (2009) dijital oyunlarin; siddet ve korkuya sevk etme, duygusuzlasma ve
saldirganlik davranis1 sergileme, zamanin biiyiik bir bolimiinii kesfedici oyunlar yerine dijital
oyunlarla harcama, fiziksel ve sosyal aktivitelerden uzak kalma gibi olumsuz sonuglar

dogurabilecegini ifade etmektedirler.

Bilgisayarda fazla zaman ge¢irme, ¢ocuklarin oyun oynama, spor yapma gibi etkinliklere daha
az zaman ayirmalarina neden olarak enerji tiiketiminde azalmaya yol agmaktadir. Bilgisayar
onilinde bir seyler atistirma aliskanligi ise enerji alimini arttiran bir faktordiir. Bu durumlar
obezite gelisiminde rol oynayan Onemli risk faktorleridir. Bilgisayar ve interneti fazla
kullanmaktan dolay1 ¢ocugun psikososyal gelisimi de olumsuz etkilenmektedir. Cocugun tam
bir iyilik hali i¢inde gelisimi i¢in gerekli olan okul, aile ve arkadas etkilesimi yerini elektronik
arkadasliga birakmakta, bu durum ise kisilerarasi iligki kurma ve siirdiirme becerisini olumsuz
yonde etkilemektedir. Bilgisayar oyunlari, sanal sohbet ve internet bagimlilig1 ders ¢alisma
davranisina engel olarak akademik basarinin diismesine yol acgabilmektedir. Uzun siire
bilgisayar kullanmanin neden oldugu bir diger bilissel problem ise dikkat eksikligi-hiper
aktivite semptomlarina yol agmasidir (Karayagiz-Muslu ve Bolisik, 2009, s. 148).

Video oyunlar1 oynamanin tendon iltihabi, kismi felg, epilepsi hastalarinda goriilen ndbetlere
benzer genel ve kismi kasintilar, norolojik rahatsizliklar, metabolizmada ve kalp atiglarinda
hizlanma gibi genis bir yelpazede yer alan sayisiz biyolojik reaksiyona neden oldugu tespit
edilmistir (Dolu vd., 2010, s. 58). Griffiths ve Meredith’e gore (2009), yapilan bilimsel
aragtirmalar sonucunda, dijital oyun bagimliliginin bireyler tizerinde psikolojik ve fizyolojik
birgok etkisinin oldugu goriilmektedir. Psikolojik etkileri olarak; bireyin oyun esnasinda
kendisini mutlu ve zinde hissetmesi, oyun aktivitesini bitirememesi, oyunu 6zleme ve oynama
stresindeki artis, aile ve arkadaglari gormezden gelme, oyun oynayamama durumunda
depresif ve yalniz hissetme, oyun oynama davranist ile ilgili yakin ¢evresine yalan sdyleme ve
okul ve is hayatinda problemlere yol agma gibi sorunlar ortaya ¢ikarken fizyolojik olarak;
karpal tlinel sendromu, géz kurulugu, bas ve sirt agrisi, diizensiz beslenme, kisisel bakim ve

temizligin aksatilmas1 ve uyku bozuklugu gibi sorunlar ortaya ¢ikmaktadir.



Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim alanlarina yonelik etkileri genel olarak degerlendirilecek
olursa Ozellikle biligsel gelisime katki anlaminda stratejik diisiinebilme, hizli ve dogru karar
verme, problem ¢dzme, teknoloji kullanimini 6grenme gibi olumlu katkilarinin oldugu bir
gergektir. Ancak bu oyunlarin yapisi geregi ¢ocuklar1t yalnizlastirarak ve gercek yasamdan
soyutlayarak sosyal hayattan kopardigi da bir gercektir. Ozellikle siddet icerikli oyunlarin
cocuklarda siddet duygusunu ve siddet davramigini igsellestirerek bu duyguyu zamanla
normallestirmesine ve siddete yatkin bireylerin yetismesine neden oldugu da bilinmektedir. Bu
oyunlarin oynanis sekli ve siiresi géz oniine alinacak olursa, cogunlukla oturarak ve saatler
stiren bir oyun oynama seklinde oldugu, bunun sonucu olarak oyuncularin beslenme, uyku,
tuvalet gibi ihtiyaclarini erteledikleri ve uzun siireli hareketsiz kalmaktan dolayr solunum,
dolasim, kas ve iskelet sistemleri gibi sistemlerin gelisimlerinin olumsuz etkilendigi goz

onilinde bulundurulmasi gereken en 6nemli noktalardandir.

Biitiin bu tartismalar kapsaminda dikkat ¢eken en 6nemli kavram ise “bagimlilik” kavramidir.
Gelisim donemleri i¢inde en kritik donemlerden birisi olan 11-14 yas donemi, bireyin 6zellikle
madde ve davranis bagimlilig1 gibi egilimleri gosterdigi donemlerden birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Madde kullanim aligkanliginin beraberinde getirdigi bagimlilik sorunu gibi, asir
ve kontrolsiiz bir sekilde dijital oyun oynamanin da beraberinde getirdigi en ciddi sorunlardan
birisi de “dijital oyun bagimlilig1i” sorunudur. Ozellikle gelisen teknolojinin beraberinde
getirebilecegi olumsuz etkilerinin neler olabileceginin giliniimiizde yeterince bilinmemesi ve
oyun araclarinin ¢esitli yollarla (kisisel oyun araglari veya internet cafeler gibi) cocuklara
temin edilerek kontrolsiiz bir sekilde oynamalarima imkan taninmasi, ¢ocuklarin zaman
icerisinde dijital oyun bagimlist haline gelmelerine neden olmaktadir. Bununla birlikte,
cocuklarin yasaminda her gecen giin spor ve hareketli oyunlarin (geleneksel oyunlar) yerinin
azalmasi, dijital oyun bagimliligina yol acan 6nemli nedenlerdendir. Dijital oyun bagimlilig
ile basa c¢ikmada cocuklara alternatif aktivite imkanlari sunarak onlar1 spora ve hareketli
oyunlara yonlendirmenin bu sorunun c¢oziimiinde etkili bir yontem olabilecegi
distiniilmektedir. Bu kapsamda 11-14 yas grubundaki c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin tespit edilerek, fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin dijital oyun bagimlilig

diizeyine etkisinin incelenmesi ile, bu ¢aligma alanina yeni bir bakis acis1 kazandiracaktir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci; fiziksel hareketlilik igeren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina etkisinin incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda

arastirmada asagidaki sorulara cevap aranmaistir.

1.2.1. Alt Amaglar

1. Fiziksel hareketlilik i¢eren oyunlar, 11-14 yas grubundaki ortaokul dgrencilerinin dijital

oyun bagimliligini azaltmada etkili midir?

a. Deney grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyi On-test/son-test puanlar1 farklilik
gostermekte midir?

b. Kontrol grubunun dijital oyun bagimmlilik diizeyi On-test/son-test puanlari farklilik
gostermekte midir?

c. Kontrol ve deney gruplarinin dijjital oyun bagimlhilik diizeyi son-test puanlar1 farklilik
gostermekte midir?

d. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait 6n-test son-test puanlari cinsiyete gore
farklilik gostermekte midir?

e. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait n-test son-test puanlari yasa gore
farklilik gostermekte midir?

f. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait on-test son-test puanlar1 anne egitim
diizeyine gore farklilik géstermekte midir?

g. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait 6n-test son-test puanlar1 baba egitim
diizeyine gore farklilik gdstermekte midir?

h. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait 6n-test son-test puanlari kardes sayisina
gore farklilik gostermekte midir?

i. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait én-test son-test puanlart oyun oynama

stirelerine gore farklilik gostermekte midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun, insan yasaminin her doneminde farkli igerik ve sekilleriyle yer tutan énemli bir yagam
aktivitesidir. Ozellikle ¢ocukluk déneminin vazgecilmez aktivitelerinden olan oyun, ¢ocugun
kendisini, yakin ve uzak g¢evresini dolayisiyla da diinyayr tanimasini saglayan onemli bir
aragtir. Oyunlarin ¢ocuklara sunmus oldugu sinirsiz diinya ve bu diinyadaki sinirsiz firsatlar,
cocuklarin ¢ok yonli gelisimine katki saglayan en onemli yasam kaynaklarindan birisidir.
Oyun diinyasindaki bu zengin ¢esitlilik ¢ocuklarin zihinsel, bedensel, ruhsal ve sosyal

gelisimlerinin saglikl bir sekilde ilerlemesine olanak saglamaktadir.

Oyunlarin ¢ocuk gelisimindeki 6nemine dikkat ¢eken Horzum ( 2011), bir yandan oyunlarin
cocuklarin sosyal, ruhsal, fiziksel ve biligsel gelisim alanlarina 6nemli katkisi oldugunu ifade
ederken diger yandan, gecmiste oyun parklar1 ve bunun gibi alanlarda fiziksel etkinlikler
olarak gergeklestirilen oyunlarin yerini giiniimiizde daha ¢ok evlerde bilgisayar basinda sanal
olarak oynanan oyunlarin aldigmmi ve bunun birtakim fiziksel, ruhsal, sosyal ve zihinsel

sorunlara yol a¢tigin1 belirtmistir.

Irmak (2016), sanal oyunlarin bos zamanlar1 degerlendirmede, giinliik stresin ve yorgunlugun
azaltilmasinda ve eglence unsuru olarak kullanilmasinda yararlanilan bir ara¢ oldugunu ifade
ederken, diger taraftan asir1 ve bilingsiz oyun oynama davranisinin, bir siire sonra diirtii
kontrol bozuklugu olarak degerlendirilen sanal oyun bagimliliginin, tartigilan bir konu haline
gelmesine yol agmistir. Kisi oyun oynama istegini kontrol edemiyor ve duygu ve
diistincelerde, sosyal yasamda birtakim olumsuzluklarin yaganmasina neden oluyorsa bu
durum bir problem olarak degerlendirilmelidir. Asir1 sanal oyun oynamanin bir ¢esit davranig

bagimliligina yol acacagi yapilan ¢alismalarda belirtilmistir.

Dijital oyun kavraminin tarihsel siirecine bakildiginda ise, 1970’11 yillarda iiretilen ilk ticari
bilgisayar oyunlarindan sonra grafik teknolojilerinin kaydettigi ilerlemeler sayesinde oyun
kavraminin yeni bir boyut kazandig, gergek diinyanin sanal ortama aktarilmasi ile daha farkl
ekonomik ve sosyal boyutlara ulastifi goriilmektedir. Dijital oyun sektoriindeki hizl
gelismeye paralel olarak da oyun bagimliligr artmis ve bu durum, 6zellikle ¢ocuklarin giiniin
onemli bir kismini bilgisayar basinda sanal bir diinyada ge¢irmesine neden olmustur (Erboy ve

Akar-Vural, 2010).
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Birgok aile ve dgretmen cocuklarin ders ¢alismadaki isteksizligi ve bilgisayar oyunlariyla
gecirilen vakitteki istekliligine dair sikayette bulunmaktadir. Bu durum bilgisayar oyunlarinin
cocuklarin ilgilerini ¢ekme ve onlar1 motive etme agisindan olduk¢a gii¢lii oldugunu ortaya
cikarmakta, bu da tekrar tekrar oyun oynama istegini beraberinde getirmektedir. Bu yoniiyle
diisiiniildiigiinde bagimli, oyunla biitiinlesir ve tiim hayatinda onu yasamaya baslar. En 6nemli
gostergesi cocuklarin oyunlardaki karakterlerle kendilerini asirt iliskilendirmeleridir. Bu
iliskilendirme de 6liime giden olaylar1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu nedenle bilgisayar oyunlariin

ve bagimliligiin arastirilmasi olduk¢a 6nemlidir (Horzum, 2011, s. 58).

Teknolojinin hizlt bir sekilde gelismesi ile birlikte bilgisayar ve bilgisayar islevine sahip
birgok dijital arac¢ (bilgisayar, cep telefonu, tablet vb) insanlarin rahatca ulasabildigi ve
kullanabildigi bir duruma gelmistir. Farkli amaclarla kullanilan bu araglarin kullanim alam
olarak dnemli bir boliimiinii dijital oyunlar olusturmaktadir. Birgok degisik yas grubundan
bireylerin oynadig1 bu oyunlarin hedef kitlesinin biiylik bir boliimiinii ise ¢ocuk ve gengler
olusturmaktadir. Bu oyunlar ¢ok ¢esitlilik gostermekle birlikte, igeriklerinde yer alan siddet ve
catisma gibi unsurlar zaman igerisinde bireylerin birtakim ruhsal ve sosyal sorunlar
yasamalarina yol agmaktadir. Bu sorunlarin en Onemlilerinden birisini de “’ dijital oyun
bagimliligr’’ olusturmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, beraberinde zihinsel, ruhsal, sosyal,
bedensel birgok olumsuzlugu da getirmektedir. Alan yazin incelendiginde, yapilan
calismalarin daha c¢ok bir problemi tespit etmeye yonelik (dijital oyun bagimlilig1) teorik
caligmalar oldugu goriilmektedir. Bu caligmada ise; dijital oyun bagimliliginin tespiti ile
birlikte bu sorunun ¢oéziimiine yonelik uygulamali-deneysel bir ¢calismanin yapilmasi, sorunun
coziimiine yonelik teorik bilgilerin beraberinde uygulamaya yonelik bir yontem secilmistir.
Diyjital oyun bagimhiligin1 azaltmada/yok etmede ’fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin’

onemli bir arag olacag diisiiniilmektedir.
1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada kabul edilecek varsayimlar asagida gosterilmistir.

1. Arastirmaya katilan kontrol ve deney grubu 6grencilerinin “Dijital oyun bagimlilig: 6l¢egi”
On-test ve son-test Ol¢limlerinde goniillii olarak dogru bir sekilde higbir etki altinda

kalmadan doldurduklar1 kabul edilmistir.
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1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

1. Arastirmanin ¢alisma grubu, Ankara ili Kizilcahamam Ilgesi Milli Egitim Miidiirliigiine
bagli Kizilcahamam Imamhatip Ortaokulunda 2015-2016 egitim-dgretim yilinda dgrenim
goren 5., 6., 7. ve 8.simf 6grencileri ile sinirhdir.

2. Arastirmada 6rneklem se¢imi olarak” amacli 6rnekleme” ve “dlgiit 6rnekleme” yontemi
kullanilarak kontrol ve deney guruplar1 dijital oyun bagimlik diizeyi yiliksek olan
Ogrencilerden olusturulmaya calisilmig, dijital oyun bagimlilik diizeyi diisiik olan
Ogrenciler calismaya dahil edilmemistir.

3. Bu arastirma, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve
kisisel bilgi formunun verileri dogrultusunda elde edilen bilgilerle ile sinirlidir.

4. Bu arastirmada elde edilen tiim bulgular, calisma grubunda yer alan &grencilerin

arastirmada kullanilan 6lgek ve kisisel bilgi formuna verdikleri yanitlarla sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Arastirmada kullanilan terimler hakkinda okuyuculara fikir ve bakis acist kazandirmak

amaciyla bazi tanimlara yer verilmistir.

Oyun: Oyun, insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca yonelik
olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmig yer ve
zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniillii katilim yoluyla gurup olusturan,
sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya
dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik
ettigi, sonugta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 2000, s. 7).
Geleneksel Oyun: Genellikle dogal oyun araglarinin kullamildigi, c¢ogunlukla esli-grup
oyunlarinin 6n planda oldugu, fiziksel katilimi gerektiren, katilimcilarin oyun kurallarina ve
diger oyun bilesenlerine (rakibe, oyun aracina vb.) miidahale edebildigi oyunlardir.

Dijital Oyun: Dijital oyun, monitor, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaclar1 olan sistemler biitiintidiir ( Kaya,
2011,s.10). Dijital oyun, masa iistii ve diz iistii bilgisayar, oyun konsolu, mobil telefon vb.
elektronik ara¢ gereclerle oynanan oyun bi¢ciminde tanimlanabilir (Whitton’dan aktaran Erboy

ve Akar-Vural, 2010,s.39-58).
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Bagimliik: Bagimlilik, zararli sonuglarina ragmen, diirtiisel olarak madde veya sanal alistirici
arayisit ve kullanimi ile karakterize, niiksedici, kronik bir beyin hastalig1 olarak tanimlanir

(Tarhan ve Nurmedov, 2001. s, 20).

Dijital Oyun Bagimliligi: Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009), dijital oyun bagimliligini,
‘sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar veya video

oyunlarini asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmaya devam etmesidir’ seklinde tanimlamislardir.

Fiziksel Hareketlilik Iceren Oyunlar: Fiziksel aktivite, iskelet kaslar1 vasitasiyla viicudun
hareketi sonucunda enerji harcanmasidir. Her tiirlii fiziksel aktivite enerji harcamasini
gerektirmektedir (Zorba ve Saygin, 2008,s.1). Fiziksel hareketlilik iceren oyunlar; oyuncularin
oyun sirasinda zihinsel, fiziksel ve duygusal olarak aktif oldugu, oyuncularin oyun kurallarina,
oyun arag-gereclerine ve diger oyunculara miidahale edebildigi ve daha ¢ok motor becerilerin

on plana ¢iktig1 yarisma, ¢ekisme, miicadele gerektiren oyunlardir.
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BOLUM II

ILGILi ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimiinde; dijital oyun bagimliligir konusunda yapilmis olan yurt i¢i ve yurt

dis1 calismalara yer verilmistir.

2.1. Yurt Disinda Yapilmis Arastirmalar

Anderson‘in, “Siddet igerikli video oyunlarinin saldirganlik davranisi, saldirganlik anlayisi,
fizyolojik uyarilma ve sosyal davraniglara etkisi konulu bir meta-analiz ¢alismas”mna gore
(2001); siddet icerikli video oyunlarinin ¢ocuk ve geng yetiskinlerde saldirganlik davranigini
pozitif yonde etkiledigi sonucuna varilmistir. Kadin ve erkekler iizerinde yapilan laboratuvar
ve alan calismalar1 bu sonucu desteklemektedir. Siddet icerikli video oyunlari, bir taraftan
saldirganlik davraniglarint tetiklerken diger taraftan sosyal iligkilerin olumsuz yonde

etkilenmesine yol agmaktadir.

Weber, Ritterfeld ve Mathiak (2006), yapmis olduklari “Siddet icerikli video oyunlari
saldirganliga tesvik ediyor mu? Deneysel bir fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme
caligmas1” konulu calismada, 12 yasindan itibaren haftalik ortalama 5 saat dijital oyun
oynayan, yaslar1 18-26 arasinda degisen ve haftalik ortalama 15 saat oyun oynayan 13 erkek
katilimeciyr ¢alismaya dahil etmislerdir. Deneysel siirecte; katilimcilara 12  dakikalik
boliimlerden olusan ve toplamda 60 dakika olan 5 boliimlik siddet icerikli video oyunlar
oynatilmistir. Katilimcilarin siddet oyunu oynadigi sirada beyin aktiviteleri Ol¢lilmiistiir.
Yapilan ol¢iimler sonucunda; oyun igerisinde sergilenen saldirganlik davranisinin, beynin sol
boliimiinde yer alan savunma mekanizmasini harekete gecirdigini ve gercek hayatta
karsilasilabilecek bir siddet durumunda beynin verdigi tepkilere benzer tepkilerin 6lgiildiigii

gorilmiistiir.
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Bartholov, Bushman ve Sestir (2006), “Kronik siddet iceren video oyununa maruz kalma ve
duyarsizlasma” konulu ¢alismada, yas ortalamasi 19,5 olan 34 goniillii erkek katilimcryr bir
deney ortaminda test etmislerdir. Arastirmada, herhangi bir aktivite esnasinda beyin
fonksiyonlarin1 6lgmeye yarayan EEG (electroencephalogram) aracindan yararlanilmistir.
Katilimcilarin bir kismina siddet icermeyen video oyunlar1 oynatilirken, diger kismina siddet
icerikli video oyunlar1 oynatilmistir. Yapilan 6l¢timler sonucunda siddet icerikli video oyunu
oynayanlarin saldirganlik ve siddete duyarsizlasma diizeyleri, siddet icermeyen video oyunu
oynayanlara gore anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir fazladir. Bu sonuca gore, siddet igerikli
oyunlarin bireylerin siddeti benimseme, siddete karsi duyarsizlasma gibi tutum ve
davraniglarini arttirirken, yardimseverlik ve hosgorii gibi olumlu tutum ve davraniglarin

azalmasina yol agmaktadir.

Wallenius ve Punamiki’nin (2008), “Dijital oyun siddet ve ergenlik doneminde dogrudan
saldirganlik: cinsiyet, yas ve ebeveyn-¢ocuk iletisimi temelinde boylamsal bir c¢aligma”
baslikli arastirmalar1 yas ortalamalar1 10,7 olan dordiincii sinif ve yas ortalamalart 13,28 olan
yedinci sinif 6grencileri iizerinde yapilmistir. Calismaya 689 6grenci katilmistir. Arastirmada;
“oyun igerikleri, ¢cocuk-ebeveyn iletisimi ve dogrudan saldirganlik” 6lgekleri kullanilmistir.
Arastirma sonuglarina gore erkek dgrencilerin siddet igerikli video oyunlarini kiz ¢ocuklara
gore daha fazla oynadig1 ve erkeklerin dogrudan saldirganlik 6l¢eginden aldiklar1 puanlarin
kizlardan daha yiiksek ciktig1 goriilmiistiir. Yasca biiyiik olan 6grencilerin siddet icerikli video
oyunu oynama ve dogrudan saldirganlik diizeyleri de yasca kiiciik olan 6grencilere gor yiiksek
bulunmustur. Ebeveyn-cocuk iletisimi iyi olan hem kiz hem erkek cocuklarin, siddet igerikli
video oyunu oynama ve dogrudan saldirganlik diizeyleri ebeveyn-cocuk iletisimi 1iyi

olmayanlara gore daha diisiik ¢ikmastir.

Kneer, Glock, Beskes ve Bente, (2012), yapmis olduklar1 “Dijital oyunlar eglence mi yoksa
tehlike mi olarak algilanmali? Farkli oyun igeriklerinin desteklenmesi ve bastirilmas1” konulu
caligma kapsaminda, yas ortalamasi 23,28 olan 64 gonilli katilimciyr ¢alismaya dahil
etmislerdir. Katilimcilarin yarist son 6 aydir giinde en az 2 saat dijital oyun oynarken diger
yarist ise dijital oyun oynamayanlardan olusmaktadir. Katilimcilara, siddet igerikli ve siddet
icerikli olmayan 30 farkli ekran goriintiisiinden olusan dijital oyun resmi gosterilmis ve daha
once arastirmacilar tarafindan hazirlanan toplamda 30 sifatin yer aldigi bir form verilerek,

katilimcilarin - gordiikleri resimleri bu sifatlar iizerinden en kisa silirede tanimlamalar
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istenmistir. Katilimcilarin  verdikleri cevaplar milisaniye iizerinden degerlendirilmistir.
Sifatlar; sosyal etkilesim, basari, daldirma-asiri odaklanma, duygusal istikrarsizlik,
saldirganlik ve notr olmak iizere alt1 boyuttan olugsmustur. Aragtirma sonuglarina gore, negatif
icerikli oyunlar ic¢in saldirganlik ve duygusal istikrarsizlik boyutundaki tepkilerde hizlanma
goriiliirken, pozitif igerikli oyunlarda sosyal etkilesim ve basar1 boyutlarindaki tepki hizlar
daha yiiksek cikmistir. Sadece daldirma-asirt odaklanma boyutunda gerek negatif gerekse
pozitif igerikli oyunlara gore verilen tepki hizinda anlamli bir farklilik gorilmemistir. Bu
sonuglara gore oyun igeriginin zihinsel aktivitelerin olusma hizini, siddetini ve yoOniini

etkiledigi sOylenebilir.

Blinka ve Mikuska (2014), “Sosyal motivasyon ve sosyalligin ¢evrimigi oyun bagimliligindaki
roli” konulu arastirmada; sosyal faktorlerin-sosyal motivasyonlarin, sosyalligin-6z-yeterlilik
ve akran iligkilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile iligkisini arastirmislardir. Arastirmaya,
yaklagik olarak haftada 22 saatini ¢evrimi¢i oyun oynamaya ayiran 11-54 yas aralifinda
bulunan 667 kisi katilmistir. Arastirmada O6lgme araci olarak “cevrimi¢i oyun bagimlilig
Olcegi”, “sosyal motivasyon oOlgegi”, sosyal Oz-yeterlilik Olgegi” ve “oyun-igi arkadaglik
iligkisi ol¢egi” kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore; ¢evrimi¢i oyun bagimlhiligi ile
sosyal motivasyon ve oyun oynama siiresi arasinda yiiksek diizeyde pozitif iliski oldugu
goriilmiisken, ¢evrimici oyun bagimliligi ile 6z-yeterlilik, yas ve oyun-i¢i arkadaslik iliskisi
arasinda negatif bir iliski oldugu goriilmiistiir. Ayrica gilinliik-tesadiifi oyun oynayan, giinliik
yiiksek diizeyde oyunla mesgul olan ve risk altindaki bagimli guruplar arasinda cinsiyet

degiskeni agisindan anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Miiller vd. (2014), “Avrupa’daki genclerde diizenli oyun davranisi ve internet oyun
bozuklugu” konulu ¢alismada; Almanya, Yunanistan, izlanda, Hollanda, Polonya, Romanya
ve Ispanya’dan yaslar1 14-17 arasinda degisen 12,938 katilimciyr arasgtirmaya dahil
etmislerdir. Arastirmada 6lgme aract olarak “Internet ve bilgisayar oyunu (dijital oyun)
bagimhilig1 o6lgegi” ve “Genglik 0z-degerlendirme Olgegi” kullanilmistir.  Arastirma
sonuglarma gore erkeklerin %84,7°si kizlarin %42,8 diizenli olarak ¢evrimic¢i oyunlar
oynamaktadir ve bu sonug istatistiksel olarak anlamli diizeyde erkek oyuncularin lehinedir.
Toplam katilimeilarin %1,6’s1 ile 5,17 , riskli gurupta yer almaktadir. Diizenli olarak oyun
oynayanlarda ise bu degerler %2,7 ila %8,4 olarak goriilmektedir. Yas degiskenine gore

bagimlilik diizeyleri ile ilgili iilkeler aras1 karsilagtirmada sonuglar Almanya lehine, Polonya
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ve Ispanya’dan cok az diizeyde farklilasmaktadir. Bir diger deyisle bagimlilik diizeyi ile yas
degiskeni arasinda dogrusal bir iliski vardir. Arastirmanin bir diger sonucuna gore ise sosyal
yeterlilik ve akademik performans diizeyleri ile bagimlilik diizeyleri arasinda ters orantili iligki

oldugu goriilmiistiir.

Kneer, Rieger, Ivory ve Ferguson (2014), “Dijital oyun bagimlig: ile ilgili risk faktorleri
farkindaligi” konulu arastirmada; yaslar1 18 ile 25 arasinda degisen, ortalama 9,95 yildir oyun
oynayan ve haftalik oyun oynama saati ortalama 12,61 saat olan 28 katilimciy1 arastirmaya
dahil etmislerdir. Goriisme yonteminin kullanildig1 arastirmada katilimcilara “oyun bagimlilig
icin risk faktorlerinin neler olabilecegi” sorusu yoneltilmis ve risk faktorlerini, oyun
bagimliligin1 destekleyici olumlu ve olumsuz faktorler olarak agiklamalari istenmistir.
Arastirma sonuclarina gore, katilimeilar oyunlarda yer alan “sosyal etkilesim” , “basar1”,
“dalma-stiriiklenme”, “yiiksek 06z-sayg1”, “utangaclik”,  gibi unsurlarin bireyleri oyun
bagimliligina yoneltmede olumlu risk faktorleri oldugunu ifade ederken, “diisik 6z-sayg1”,
“arkadagsizlik”, “koti aile geemisi”, “baska hobi aligkanligi olmamasi”, gibi faktorleri

olumsuz risk faktorleri olarak ifade etmislerdir.

Pallesen, Lorvik, Bu ve Molde (2015), “Video oyunu bagimliligi icin tedavi-kilavuzu
etkilerinin aragtirilmasi” konulu c¢alismada, yaslar1 14-18 arasinda degisen ve son 6 aydir
video oyunu oynamaya devem eden 12 erkek katilimci ve bu katilimcilarin annelerini
caligmaya dahil etmislerdir. Tedavi kilavuzu; biligsel-davranigsal terapisi, kisas donem
stratejik-aile terapisi, ¢Oziim odakli terapi ve motivasyonel goriismeleri igermektedir.
Calismanin basinda 12 katilimer 21 maddelik video oyunu bagimliligi dlgegini doldurmus,
katilimcilarin anneleri ise 9 maddelik “sorunlu video oyunu oynama o6lgegini” ¢ocuklarini
degerlendirerek doldurmuslardir. Calismada kullanilan bir diger 6lcek ise terapistler tarafindan
kullanilan 3 maddelik tanm1 6lgegidir. Calisma toplamda bir hafta siirmiis ve bu kapsamda
katilimcilara biligsel-davranigsal terapi, kisa donem stratejik-aile terapisi, ¢oziim odakli terapi
ve motivasyonel goriismeler uygulanmistir. Aragtirma sonucunda 12 katilimcinin video oyunu
bagimlilig1 diizeylerinde azalma oldugu goriilmiis ancak bu azalmanin istatiksel olarak anlamli
olmadig1 rapor edilmistir. Bu sonucun ise siirecin kisa olmasindan kaynaklanabilecegi
belirtilmistir. Ancak ailelerin ve terapistlerin son degerlendirme puanlarina gore ¢ocuklarinin

bagimlilik diizeylerinde anlamli derecede azalma oldugu yoniinde sonuca ulasilmistir.
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Donati, Chiesi, Ammannato ve Primi (2015), “Oyunlarda ¢esitlilik ve bagimlilik: Erkek
ergenlerde, video oyunu cesitliligi ve bagimlilik iligkisi” konulu arastirmada; 13-18 yas
araliginda bulunan 701 erkek ergeni arastirmaya dahil etmislerdir. Arastirmada 6lgme araci
olarak 7 maddelik video oyun bagimlilig1 6l¢egi ve 14 oyun c¢esidinin yer aldigi bir liste
verilerek bu oyunlari son 6 ay igerisinde ne kadar oynadiklar1 ve en ¢ok hangi oyunlari tercih
ettikleri sorulmustur. Aragtirma sonuglarina gore katilimcilarin video oyunu bagimlilik diizeyi
ile oyun cesitliligi ve oyun oynama siiresi arasinda yiiksek diizeyde pozitif iliski oldugu
gorlilmiistiir. Ancak yas degiskeni ile diger degiskenler arasinda herhangi bir iliski olmadigi

gorilmiistir.

Irles ve Gomis (2015) “Diirtiisellik ve video oyunu bagimliligi” konulu arastirmada; yaslari
12-16 arasinda degisen 411 ergenin “diirtiisellik diizeyi” ve “video oyunu bagimlilig1”
arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirmada “diirtiisellik” kavrami, bireyin bir davranis
sonucundaki 6diil-ceza durumuna gore sergiledigi 6z-kontrol ve tepkiyi ifade etmektedir ve
ayrica bireyin bu tepkileri bir beyin silizgecinden gecirmeksizin, alternatif ¢dziim yollar
aramaksizin hareket etmesi anlaminda kullanilmistir. Arastirma sonuglarmma gore; erkek
katilimcilarin bilgisayar basinda gecirdikleri siire ve siklik diizeyi ile video bagimlilig1 diizeyi
kadinlara gore anlamli diizeyde daha yiliksek ¢cikmistir. Arastirmanin 6nemli bir diger sonucu
ise “diirtiisellik™ diizeyi yliksek olan bireylerin, video oyunu bagimligi diizeyinin de yiiksek

cikmasidir.

Festl, Scharkow ve Quandt (2016), “Ergenler, gencler ve yetiskinlerde problemli bilgisayar
oyunu oynama (dijital oyun)” konulu arastirmada; 14-18 yas araliginda 580 ergen, 19-39 yar
araliginda 1866 gen¢ yetiskin ve 40 yas istii 1936 yetiskin arastirmaya dahil edilmistir.
Arastirmada veri toplama yontemi olarak telefonla gériisme yontemi kullanilmis, veri toplama
aract olarak da Lemmens tarafindan gelistirilen 21 maddelik bilgisayar oyunu bagimlilig
Olceginin kisa formu olan 7 maddelik hali kullanilmistir. Bununla birlikte 5 maddelik 6z-
yeterlilik 6lcegi kullanilmistir. Erkek katilimcilarin giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresi
ortalama 1 saat iken, kadinlarin 40 dakika oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore
video oyunu bagimlilik diizeyi ile yas arasinda ters orantili bir iliski vardir ve genglerin daha
fazla siireyle video oyunu oynadiklar1 sonucuna varilmistir. Giinlilk oyun oynama siiresi ile
video oyunu bagimlilik diizeyi arasinda anlamli ve yiiksek diizeyde iligki oldugu goriilmiistiir.

Erkeklerin video oyunu bagimlilik diizeylerinin kadinlarinkinden anlamli diizeyde yiiksek
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oldugu sonucuna varilmistir. Bir diger arastirma sonucuna gore ise 6z-yeterlilik diizeyi yliksek

olan bireylerin video oyunu bagimlilik diizeylerinin diisiik olmasidir.

Park vd. (2016), “Cevrimigi oyun bagimlilig1 i¢in sanal-gerceklik programinin etkileri” konulu
arastirmada; Chung-Ang Universitesi psikiyatri boliimiinde oyun bagimliligi tedavisi
gormekte olan 18 yas iistli 24 yetigkin erkek arastirmaya katilmistir. Katilimeilar 12°ser kisilik
gruplar halinde bilissel-davranigsal terapi grubu (kontrol grubu) ve sanal-gerceklik terapi
grubu (deney grubu) olmak iizere iki guruba ayrilmis ve bu gruplara dort haftalik siire ile
terapiler uygulanmistir. Arastirmacilarin  kontrol ve deney gruplarimi bu sekilde
siniflandirmalarindaki temel neden, biligsel-davranigsal terapi yonteminin giincel bir sekilde
kullanilmast ve bilimselliginin kanitlanmis olmasidir ve aragtirmacilar yeni bir yontem
gelistirerek “‘sanal-gerceklik terapisi” bu yontemin gegerliligini test etmislerdir. Arastirma
oncesinde ve sonrasinda katilimcilara internet bagimliligi 6l¢egi uygulanmis ve her iki grubun
da bagimlhilik diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmistiir. Arastirma sonuglarina gore dort
haftalik uygulama sonucunda; hem bilissel-davranigsal terapi grubunun (kontrol) hem de
sanal-gergeklik terapi grubunun (deney) bagimlilik puanlari anlamli diizeyde azalirken,
guruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmemistir ayrica katilimeilarin yas

ve egitim diizeyine gore de herhangi bir farklilik gériillmemistir.

Froolich vd. (2016), “Ergenlerde bilgisayar oyunu bagimliligi-klinik ¢aligma 6rnegi” konulu
arastirmada; ¢esitli psikiyatrik sorunlar nedeni ile Cologne {iniversitesi psikiyatri servisinde
tedavi gérmekte olan 13-18 yas araligindaki 114 erkek, 69 kadin olmak iizere 183 kisiyi
aragtirmaya dahil etmislerdir. Arastirmada O6lgme araci olarak 14 maddelik bir bilgisayar
oyunu bagimlilik 6l¢egi kullanilmistir. Katilimeilarin dlgekten almis olduklart puanlara gore
bagimhilik diizeyleri diisiik, orta ve yiiksek olarak belirlenmistir. Arastirma sonuclarina gore
erkeklerin %44,7’si yiiksek diizeyde bilgisayar oyunu (dijital oyun) bagimlis1 iken, kadinlarin
%14,5’inin yliksek diizeyde bagimli oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak yiiksek diizeyde
anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir. Katilimcilarin giinliik bilgisayar oyunu oynama
stirelerine gore bagimlilik diizeylerinde anlamli diizeyde farklilik oldugu goriilmiistiir ve
bagimlilik diizeyi yliksek olanlarin giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresinin dort saat ve
lizeri oldugu goriilmiistiir. Katilimeilarin bagimlilik diizeyleri yas degiskenine gore ise anlaml

bir farklilik gdstermemistir.
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2.2. Yurt icinde Yapilmis Arastirmalar

Alantar (1999) “Video oyunlarinin ergenlerin denetim odaklari, 6z-kavramlari ve serbest
zaman degerlendirme etkinlikleri iizerindeki etkileri” konulu betimsel ¢alismada; video oyunu
oynayan ve oynamayan gruplar arasinda Nowicki- Strickland’in Cocuklar I¢in Denetim Odag:
Olgegi'nden elde ettikleri puanlar bakimindan farklilik olmadigi gériilmiistiir. Video oyunu
oynayan ve video oyunu oynamayan gruplar arasinda Piers-Harris Cocuklar I¢in Oz-kavrami
Olgegi'nden elde ettikleri puanlar bakimidan anlamli farklilk oldugu, video oyunu
oynayanlarin genel 6z-kavrami puani ile "Mutluluk", "Kaygi" ve "Akademik durum" alt
testlerinden elde ettikleri puanlarin video oyunu oynamayanlardan daha yiiksek oldugu
goriilmistliir. Video oyunu oynayan ve oynamayan gruplar arasinda serbest zaman
etkinliklerine katilma sikligi bakimindan, video oyunu oynayanlarin, video oyunu
oynamayanlara gore sportif etkinliklere katilmaya, sinemaya gitmeye ve kitap okumaya daha

fazla zaman ayirdiklar1 gorilmustiir.

Pala ve Erdem (2011) “Dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeni ile cinsiyet, sinif diizeyi ve
o0grenme stili arasindaki iligkiler iizerine bir calisma” konulu arastirmada, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii’nde dgrenim gdéren ikinci, iigiincii ve dordiincii sinif
diizeyinden 78 erkek, 21 kiz 6grenci yer almistir. Arastirmada “Gergek zamanli oyunlar”
oyuncunun oyun i¢indeki olaylara ayni anda tepki vermesini gerektiren oyunlar olarak
belirlenmistir. Tiim zamanli oyunlar ise, oyuncunun veya oyuncularin kendi kontrollerinde
oynadiklari, istedikleri zaman kaydedip, istedikleri zaman bagstan bagladiklar, fiziksel
eylemlerden ¢ok zihinsel planlamaya dayanan, anlik kararlardan ziyade tiim oyun siirecine
yansiyan stratejilerin kullanildig1 oyunlar olarak belirlenmistir. Calisma sonucunda cinsiyetle
oyun tercihi arasinda anlamli iliski bulunmustur. Erkeler gercek ve tiim zamanli oyunlari
yakin oranlarda tercih ederken kizlar ger¢ek zamanli oyunlari tiim zamanli oyunlara tercih

etmislerdir. Sinif diizeyi ve 6grenme stili ag¢isindan ise anlamli bir iliski bulunmamustir.

Giinay (2011), “Siddet Igerikli Online Bilgisayar Oyunlarmm Ilkdgretim Ogrencilerinin
Saldirganlik Tepkileri Uzerine Etkisi” konulu yiiksek lisans tezinde, deneysel bir calisma
yapilarak 10 kontrol ve 10 deney grubu olmak iizere toplam 20 6grenci calismaya dahil
edilmistir. Arastirmada, deney grubuna 4 giin boyunca her giin 20 dakika siddet icerikli

kitlesel katilimli online rol yapma oyunu oynatilmis, kontrol grubuna ise herhangi bir islem
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yapilmamstir. Ogrencilerin saldirganlik tepkilerini ortaya ¢ikarmak igin arastirmaci tarafindan
gelistirilen 6rnek olaylar kullanilmis ve 6grencilerden kendilerini 6rnek olaylarda yer alan ana
karakterlerin yerlerine koymalar1 ve devaminda: “Ornek olayda yer alan ana karakterin
yerinde siz olsaydiniz nasil tepki verirdiniz?” sorusuna cevap vermeleri istenmistir. Yanitlar
ise; fiziksel saldirganlik, sozel saldirganlik ve saldirganlik icermeyen tepki (alternatif tepki)
bi¢ciminde alt boyutlarda degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarina gore; siddet igerikli online
bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynamanin, 6grencilerin fiziksel ve sozel saldirganlik tepkileri
iizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 bulunmustur. Alternatif tepkilerde ise, deney grubu
lehine yalnizca birinci giin uygulamasi sonucunda anlamli bir farklilagsma meydana gelmistir.
Cinsiyet degiskeni acisindan ise, siddet icerikli online bilgisayar oyunu oynamanin, ancak
dordiincii glin uygulamasindan sonra kizlarin sozel saldirganlik tepkilerinde, erkeklere gore

anlamli bir farklilagma meydana geldigi goriilmiistiir.

Demir (2011), “Bilgisayar Oyunlar1 Ile Cocuk ve Ergenlerdeki Psikopatoloji Arasindaki
[liskinin Arastirilmas1” konulu uzmanlk tezinde, Istanbul Universitesi Cerrahpasa Tip
Fakiiltesi Cocuk Ruh Sagligi ve Hastaliklar1 Poliklinigi*“ne basvuran ve son bir yil icinde
bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynadigini belirten, 8-16 yas arasindaki 48 kiz, 61 erkek olmak
iizere toplam 109 cocuk ve ergen caligmaya dahil edilmistir. Arastirma sonuclarina gore
haftada 4 ve daha fazla kez bilgisayar oyunu oynama oranmi kizlarda %33.4, erkeklerde ise
%72.1°dir. Haftada bilgisayar oyunu oynama siklig1 agisindan cinsiyetler arasinda erkekler
lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmigtir. Katilimeilar cinsiyetlerine gore hafta
ici ve hafta sonu giinlerde bilgisayar oyunu oynadiklar1 ortalama siireler acisindan
degerlendirildiginde erkekler lehine anlamli bir farklilik oldugu gériilmiistiir. Yas guruplarina
gore bilgisayar oyunu oynama sikligina bakildiginda, haftada 4 ve daha fazla kez bilgisayar
oyunu oynama oran1 8-11 yas grubunda %51.4, 12-16 yas grubunda ise %61.5 olarak
gozlenmistir ve haftada oyun oynama siklig1 agisindan yas gruplari arasinda 12-16 yas grubu
lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir. Denekler yas gruplarina gore hafta
ici ve hafta sonu giinlerde bilgisayar oyunu oynadiklar1 ortalama siireler agisindan

degerlendirildiginde anlamli bir farklilik bulunamamugtir.
Horzum (2011), “ilkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli

Degiskenlere Gore Incelenmesi” ile ilgili yapmis oldugu ¢aligmada, Sakarya il merkezinde

ilkogretim diizeyinde egitim gormekte olan 444 kiz, 445 erkek Ogrenci arastirmaya dahil
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edilerek cesitli degiskenlere gore Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Arastirma
sonuglarina gore; cinsiyet agisindan erkek o6grencilerin kiz dgrencilere gore, sosyo-ekonomik
diizey (SED) bakimindan iist SED’deki 6grencilerin, orta ve alt SED’deki 6grencilere; sinif
diizeyi bakimindan 4. siniftaki 6grencilerin, 3. ve 5. siniftakilere gore oyun bagimliligi ytiksek
bulunmustur. Bilgisayar sahibi olma acisindan oyun bagimlilifinda anlamli bir fark

bulunamamustir.

Solak (2012), “Ortadgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Tutumlar1 Ile Saldirganlik ve
Yalnizlik Egilimleri Arasindaki Iliskilerin incelenmesi” konulu yiiksek lisans tezinde, 289’u
erkek, 270’1 kiz olmak iizere toplam 559 ortadgretim Ogrencisi lizerinde yaptig1 arastirmada
veri toplamak amaciyla; “Kisisel Bilgiler Formu”, “Bilgisayar Oyunu Tutum Olgegi”,
“Agresyon Olgegi” ve “UCLA Yalmzlik Olgegi™ni kullanilmistir. Arastirma sonucunda,
ortadgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu (dijital oyun) tutumlari ile saldirganlik egilimleri
arasinda anlamli pozitif bir iligki oldugu; buna karsin, bilgisayar oyunu tutumlari ile yalnizlik
egilimleri arasinda anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna ulagsmistir. Cinsiyet degiskenine gore
yapilan analizlerde bilgisayar oyunu tutumu ve olumsuz kisilik tutumu degiskenlerinde
erkekler lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir. Bir diger sonuca gore ise
ortadgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyunu tutumlarmin &grencilerin anne ve baba egitim
diizeylerine gore anlamli bir farklilik gostermedigidir. Kardes sayist ile bilgisayar oyunu
tutumu arasinda anlamh bir farklilik goriilmemistir. Bilgisayar kullanma stiresi ile bilgisayar
oyunu tutumu arasinda anlamli bir iliskinin olmadigi goriilmiistiir. Arastirmada ayrica,
bilgisayar oyunu oynama siiresi arttikca dolayli saldirganlik egiliminin de arttig1 ortaya

konulmustur.

Sahin ve Tugrul (2012) “Ilkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin
Incelenmesi” ile ilgili yapmis olduklar1 calismada, Kirsehir il merkezinde 4. ve 5. simf
diizeyinde egitim gormekte olan 178 kiz, 194 erkek ilkogretim Ogrencisi ¢aligmaya dahil
edilmistir. Arastirmada “Cocuklar I¢in Bilgisayar Bagimlhiligi Olgegi” kullanilmustir.
Arastirma sonuglarma gore; erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore, evde bilgisayar1 olan
ogrencilerin olmayanlara gore, annenin egitim diizeyi yliksek olan dgrencilerin diisiik olanlara
gore bilgisayar oyunu (dijital oyun) bagimlilik diizeyleri yliksek bulunmustur. Sinif ve babanin
egitim diizeyi bakimindan ise Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri anlamli

farklilik bulunmamustir.
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Akcay ve Ozcebe (2012), “Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin Bilgisayar
Oyunu Oynama Aligkanliklarinin Degerlendirilmesi” konulu arastirmalarinda, okul Oncesi
egitim kademesinde 6grenim goren 93 Ogrenci ve bu d6grencilerin ebeveynlerini (n=135)
caligmaya dahil etmislerdir. Caligmada katilimcilara, arastirmacilar tarafindan gelistirilen
anket uygulanmistir. Aragtirma sonuglarina goére anne veya babasi bilgisayar oyunu (dijital
oyun) oynayan c¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama diizeyleri anne veya babasi video oyunu
oynamayanlara goére daha yiiksek cikmistir. Erkek c¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama
diizeyleri kiz ¢ocuklarindan daha yiliksek bulunmustur. Arastirmanin bir diger sonucu ise yas
grubu yiiksek olan ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama sikliginin yas grubu diisiik olanlara

gore daha fazla olmasidir.

Burak (2013), “Bilgisayar Oyunlarinin ilkdgretim Birinci Kademe Ogrencilerinin Saldirganlik
Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi” konulu yiiksek lisans tezinde, bilgisayar oyunlarmin
ilkdgretim birinci kademe ogrencilerinin saldirganlik diizeylerine etkilerini arastirilmistir.
Arastirmanin 6rneklemi Edirne Il Miidiirliigii'ne bagli 9 resmi ilkdgretim okulunda 6grenim
goren 4. siif ve 5. siif olmak iizere toplam 484 6grenci olusturmustur. Arastirmada Genel
bilgi formu ve “Saldirganlik Diizey Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore;
ilkdgretim birinci kademedeki 6grencilerin saldirganlik diizeyleri; yas, smif diizeyi, kardes
sayisi, dogum sirasi, ebeveynlerinin birlikte yasama ve/veya hayatta olma durumlarina, anne
ve baba Ogrenim durumlarina gore anlamli diizeyde farklilik bulunmazken, 6grencilerin
cinsiyetlerine gore anlamli diizeyde farklilik saptanmis ve erkek Ogrencilerin saldirganlik
diizeyinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglarina gore,
ilkogretim Ogrencilerinin siddet igerikli bilgisayar oyunlari oynama diizeyleri yiikseldikce

saldirganlik diizeylerinin de arttig1 belirlenmistir.

Kose (2013), “13-14 Yas Grubu Ergenlerin Bilgisayar Oyunlarin1 Oynama Aligkanliklarinin
ve Sosyallesme Durumlarinin Arastirilmasi (Kiitahya ili Ornegi)” konulu yiiksek lisans
tezinde, ergenlerin bilgisayar oyunlarina ayirdiklar1 zamanla, sosyallesmeleri arasindaki iligki
incelenmistir. Arastirmaya 2012-2013 egitim-68retim doneminde Kiitahya ili merkezinde
egitim gdrmekte olan 365 7. ve 8. siif dgrencisi katilmistir. Olgme araci olarak, arastirmaci
tarafindan gelistirilen ve 32 maddeden olugsan “Ergenlerin Bilgisayar Oyunlarini Oynama
Aliskanliklart ve Sosyallesme Durumlar1 Anketi” kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore;

katilimcilarin %76’sinin bireysel oynanan bilgisayar oyunlarini tercih ettikleri ve bilgisayar
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oyunlarimin ergenleri bireysellestirdigi bulgusuna ulagilmistir. Katilimeilarin %45,4 {intin ders
dis1 etkinlik olarak zamanlarinin neredeyse yarisini bilgisayar etkinlikleri (miizik dinlemek,
oyun oynamak, internette gezinmek) ile gecirdikleri sonucuna ulagilmistir. Ergenlerin
neredeyse yarist (%48,5) bilgisayar oyunlarinin aileleri ile aralarina giren bir durum oldugunu

vurgulamiglardir.

Cakir (2013), “Bilgisayar Oyunlarina Iliskin Ailelerin Gériisleri ve Ogrenci Uzerindeki
Etkilerin Belirlenmesi” konulu ¢alismasinda ailelerin bilgisayar oyunlar ile ilgili goriisleri ve
bu oyunlarin ¢ocuklar {izerine etkilerinin neler olabilecegi konusunu gelistirmis oldugu anket
lizerinden aragtirmistir. Aragtirmanin c¢alisma grubunu 215 ebeveyn olusturmustur.
Arastirmaya katilan ebeveynler genel olarak ¢ocuklarinin video oyunu oynamaya baglama
yaslarinin oldukg¢a diisiik oldugunu belirtmislerdir (%66,5’1 5-10 yas arasi). Katilimcilarin
cocuklarinin %76,3°l giinliik ortalama 1-2 saat oyun oynadigini belirtmektedir. Cocuklarin
genellikle egitsel ve macera tiirlerinde oyunlar1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Arastirmaci,
cocuklarin biiylik bir kismimin bilgisayar oyunlarini zaman gecirme nedeniyle oynadigi ve
cocuklarin zamanlarini gegirebilecek baska aktivitelerden yoksun oldugu sonucuna varmistir.
Ebeveynler genel olarak, dijital oyunlarin ¢ocuklar1 biligsel, duyussal, sosyal ve psikomotor
acidan olumsuz etkiledigi konusunda goriis bildirmislerdir. Arastirmanin en dikkat ¢eken
sonucu ise ebeveynlerin %63,7’s1 dijital oyunlart bagimlilik yapict bir oyun olarak

tanimlamalaridir.

Celik (2013), “Bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim ikinci kademe 6grencilerinin
secilmis baz1 psikomotor gelisim profilleri iizerindeki etkisinin tespiti” konulu ytiksek lisans
tezinde Sakarya Ilindeki ilkdgretim okullarinda okuyan 286 Ogrenciyi arastirmaya dahil
etmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Erdogan ve Bacanli (2003) tarafindan
Tiirkgeye cevrilen ve 47 maddeden olusan Matson Cocuklarda Sosyal Becerileri
Degerlendirme Olgegi (MESSY) ve kisisel bilgi formu kullanilmistir. Arastirma sonucunda;
ilkogretim Ogrencilerinin baba meslegi durumlarina gore bilgisayar kullanma siklig1 arasinda
anlaml bir iligki bulunmus ve baba meslegi memur olan 6grencilerin bilgisayar kullanma
sikliginin baba meslegi is¢i, serbest ve diger olarak tanimlanan 6grencilere gore daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Diger alt boyutlar olan 6grencilerin bilgisayar kullanim sikligiyla fiziksel

gelisme arasinda, sosyal aglarda gegirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri arasinda, bilgisayar
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oyunu (dijital oyun) oynama sikligiyla fiziksel gelisimleri arasinda ve bilgisayar oyunu

oynama sikligiyla sosyal gelisimleri arasinda anlamli bir iligki bulunamamustir.

Ergin vd. (2013), “Tip fakiiltesi Ogrencilerinde internet bagimliligi sikligi ve etkileyen
etmenler” konulu aragtirmalarinda, internet bagimliligina etki eden degiskenleri
incelemislerdir. Yapilan g¢alismada, erkeklerin kadinlara oranla riskli-bagimli olma diizeyi
daha yiiksek cikarken aradaki farkin anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Herhangi bir sosyal kuliibe
gidenlerin riskli-bagimli olma diizeyi gitmeyenlere gore anlamli derecede diisiik ¢cikmustir.
Arastirmanin ilging sonuglarindan birisi ise diizenli spor yapanlarin riskli-bagimli olma
diizeyinin yapmayanlara gore anlamli derecede yiiksek c¢ikmis olmasidir. Calismada
sorgulanan yas, smif, anne ve baba Ogrenim diizeyi, anne ve baba calisma durumu,
sosyoekonomik diizey, 6grencinin barinma kosullari, giinlik gazete okuma durumu, spor
etkinligine katilma durumu, kitap okuma aligkanligi, interneti ddev i¢in kullanma durumu

kisinin internet bagimliligini etkileyebilecek etkenler olarak bulunmamastir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014), “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi” konusunda yaptiklari ¢alismada, ortaokul
kademesinde egitim goren 84 kiz, 62 erkek dgrenci olmak iizere toplam 146 6grenci calismaya
dahil edilmistir. Arastirma sonuglarina gore erkek Ogrencilerin oyun bagimliligi diizeyi kiz
ogrencilere gore daha yiiksek cikmistir. Dikkat ¢ceken 6nemli bir diger onemli sonug ise,
annesi ve babasi yiiksek lisans/doktora mezunu olanlarin, annesi ilkokul, ortaokul, lise mezunu
ve Universite/yiliksekokul mezunu olanlara gore daha yiliksek oyun bagimlilig1 puanlarina sahip
oldugu bulunmustur. Giinde 1 kere 3 saatten fazla bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynayanlarin
bagimlilik diizeyi, giinde 1 kere 1 saate kadar oynayanlardan daha yiiksek iken, haftada birkag
kez oynayanlarin bagimlhilik diizeyleri haftada bir kez oynayanlardan daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir.. Kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu ile bilgisayar oyunu

bagimlilig: diizeyi arasinda ise anlamli bir fark bulunmamastir.

Yesilyurt (2014), Ergenlerin Cevrim I¢i Oyunlardaki Deneyimleri ve Oyuna Iliskin
Tutumlarmin Incelenmesi” konulu doktora tezinde, 2012-2013 &gretim yilinda Istanbuldaki
orta Ogretim kurumlarinda egitim goren 426 Ogrenci arastirmaya katilmigtir. Arastirmada

olgme araci olarak “Cevrim Ig¢i Oyun Deneyimi Anketi”, “Cevrim i¢ci Oyun Motivasyon

Olgegi”, "Rosenberg Benlik Saygist Olgegi" ve "Rotter I¢-Dis Kontrol Odagi Olgegi"
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kullanilmis ve 16 ogrenci ile de yar1 yapilandirilmig goriigmeler yapilmistir. Arastirma
sonuglarina gore; erkekler spor, araba yarisi, aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarini, kizlar
ise masa tistli oyunlarin1 daha ¢ok tercih etmektedirler. En yiiksek diizeydeki ¢evrim i¢i oyun
oynama motivasyonu kagis boyutu, en diisiik diizeydeki ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonu
sosyal iliskiler boyutudur. Benlik saygisi ile simiilasyon tiirii oyunlari oynama arasinda pozitif
yonde, Kontrol odagi ile Sosyal Medya Oyunlar1 oynama arasinda negatif yonde iliski oldugu
gorlilmiistiir. Yapilan goriismelerin analiz sonuglarina gore katilimcilar, ¢evrim i¢i oyunlar
oynamanin hem sanal ortamda hem de gercek yasamda sosyallesmeye katki sagladigini
diisiinmektedirler. Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarin kendilerinde siddete neden oldugu goriisiine
katilmamaktadirlar. Bir diger arastirma sonucuna gore, erkeklerin %76,7’si, kizlarin %50,0’1
cevrim i¢i oyunlar i¢in para harcadigini belirtmektedir. Ergenler oyun bagimliligi konusunda

endise duymaktadirlar, ancak oyun bagimliligi yaygin degildir.

Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilc1 (2014), “Cok oyunculu ¢evrimigi video oyunu oynayan
bireylerde video oyunu bagimliligi ve saldirganlik” konulu arastirmada; bir yildan uzun
stredir siddet igerikli ¢ok oyunculu cevrimici video oyunu oynamakta olan 18-40 yas
araligindaki 168’1 erkek (%81.96) 37’si kadin (%18.04) olmak {izere toplam 205 katilimc1
iizerinde yapmis olduklar1 arastirmanin analiz sonuglarina gore; katilimcilarin saldirganlik
puanlariyla ¢evrimigi video oyunu bagimlilig1 puanlari arasinda yiiksek diizeyde anlamli bir
iliski oldugu bulgusuna ulasilmistir. Erkeklerin fiziksel saldirganlik puanlarinin kadinlarin
puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu, ancak bagimlilik puanlar1 agisindan anlamli bir
cinsiyet farkliligi bulunmadigi goriilmistiir. Yasla bagimlilhik ve saldirganlik diizeyleri
arasinda ters yonde anlamli iliskiler oldugu ortaya konmustur. Ayrica regresyon analizi
sonucunda bagimhilik alt 6l¢eklerinden sosyal izolasyon ve kontrol giigliigiiniin saldirganlik

puanlarini yordadigi sonucuna ulasilmistir.

Zorbaz ve ark. (2014) “ ilkokul &grencilerinin video oyunu bagimlilig: ve aile igi iletigim
arasindaki iliski” konulu calismada; 4., 5. ve 6. sinif diizeyinde 6grenim goren 396 6grencinin
“engelleyici aile iligkileri” “destekleyici aile iligkileri” ve “bilgisayar basinda gecirilen toplam
stire” degiskenlerinin video oyunu bagimliligina etkisini arastirmiglardir. Yapilan ¢aligma
sonucunda; “engelleyici aile iligkileri” ve “bilgisayar basinda gegirilen toplam siire” puani
yiiksek ¢ikan 6grencilerin video oyunu bagimlilik diizeyi anlamli derecede yliksek cikarken,

“destekleyici aile iliskileri” puani yiiksek ¢ikan 6grencilerin video bagimlilik diizeyi anlaml
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derecede diisiik ¢cikmistir. Arastirmacilar, engelleyici aile davraniglarinin ¢ocuklar1 bilgisayar
basinda daha fazla vakit gecirmeye ittigini ve bu nedenle ¢cocuklarin video oyunu bagimlilik

diizeyinin yliksek ¢iktigini belirtmislerdir.

Agaoglu ve Metin (2015), Bilim ve Sanat Merkezi’ne (BILSEM) giden ve gitmeyen 4.-8. simif
ogrencilerinin siddet igeren bilgisayar oyunlarin1 oynama durumlarinin incelenmesi amaciyla
yaptiklar1 ¢aligmada; BILSEM’e giden katilimcilar gitmeyen katilimcilara gore daha fazla
bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynadigin1 ve en ¢ok macera ve zeka-mantik oyunlarini tercih
ettiklerini belirlemislerdir. Ayrica, sadece orgiin egitime devam eden 68rencilerin siddet iceren

oyunlar1 daha sik oynadiklar1 sonucuna varmislardir.

Burak ve Ahmetoglu (2015), “Bilgisayar oyunlarimin c¢ocuklarin saldirganlik diizeylerine
etkisinin incelenmesi” amaciyla yapmis olduklar1 c¢aligmalarinda, ilkokul 4. ve 5. siif
seviyesinde egitim goren ve hepsi bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynayan 231 kiz, 253 erkek
olmak tizere toplamda 484 o6grenci ¢aligmaya dahil edilmistir. Aragtirma sonuglarina gore
ogrencilerin %37,8’1 siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadiklarini, %62,2’si siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmislerdir. Ancak arastirmada 6grencilere siddet icerikli
olan/olmayan bilgisayar oyunlarinin isimleri sunulup, oynadiklar1 oyunlar isaretlemeleri
istendiginde, Ogrencilerin 173’{inlin (%35,75) siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamadigi,
311’inin (%64,25) ise siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadigi belirlenmistir. Bu sonug
bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin oyun igeriklerinin ne oldugunu algilama noktasinda
yetersiz olduklarin1 gdstermektedir. Arastirmanin dikkat ¢eken bir diger sonucu ise siddet
icerikli bilgisayar oyunun oynayan c¢ocuklarin saldirganlik 6l¢eginden almis olduklar1 puanin
siddet igermeyen bilgisayar oyunu oynayanlara gore daha yiiksek ¢ikmis olmasidir. Bu sonuca

gore siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin, saldirganlik egilimini arttirdigi sdylenebilir.

Torun, Akcay ve Coklar (2015), “Bilgisayar Oyunlarinin Ortaokul Ogrencilerinin Akademik
Davranis ve Sosyal Yasam Uzerine Etkilerinin Incelenmesi” ile ilgili yapmus olduklari
caligmada; ortaokul kademesinde egitim goéren 330 Ogrenci c¢alismaya dahil edilmistir.
Arastirma sonuglarina gore 6grencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar sirasi ile aksiyon, spor,
zeka ve macera oyunlar1 olarak goriilmiistiir. Aragtirmanin dikkat ¢ceken bir sonucu, bilgisayar
oyunu(dijital oyun) oynamanin ¢ocuklarin sosyal yasamini anlamli derecede etkilemedigi

yoniindedir. Yine dikkat ¢ceken bir diger sonuca gore bilgisayar oyunu oynamanin akademik
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basar1 diizeyini etkilemedigi yoniindeki bulgudur. Elde edilen bu bulgular literatiirde yer alan
“dijital oyunlarin, sosyal yasami ve akademik basariyt olumsuz etkiledigi” yoniindeki

gortslerle celismektedir.

Aydogdu Karaaslan (2015), “Dijital oyunlar ve dijital siddet farkindaligi: ebeveyn ve ¢ocuklar
iizerinde yapilan karsilagtirmali bir analiz” konulu ¢alismada ortadgretim okullarinda egitim
goren c¢ocuklarin dijital oyunlardaki siddete karsi gostermis olduklar1 egilimlerini ve
ebeveynlerinin de bu davranislar karsisindaki tepkilerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu
amacla 100 6grenci ve bu Ogrencilerin velilerine anket yoluyla uygulama yapilmstir.
Arastirma sonuglarina gore ¢alismaya katilan ¢ocuklarin %88’1 her giin bos zamanlarinin 2-5
saatlik dilimini internet ve bilgisayar basinda gecirmektedir. Bu c¢ocuklarin %71°bu stireyi
oyun oynamak i¢in kullanmaktadir. Erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara gére daha fazla siddet
icerikli oyunlar tercih ettikleri ve kendilerini oyun karakterleriyle daha fazla 6zdeslestirdikleri
sonucuna varilmistir. Cocuklarin oyunlardaki siddeti benimsedikleri ve bunun ger¢ek yasamda
bir sorunlart ¢bozmede bir yontem olabilecegi diisiincesi de ayrica dikkat c¢ekmektedir.
Arastirmanin bir diger dnemli sonucu ise, siddet icerikli oyunlarin ¢ocugu olumsuz etkiledigi
yoniinde goriis belirtmis olmalarina ragmen, ebeveynlerin %60’ min ¢ocuklarina giinde 4 saate

kadar dijital oyun oynamalarina izin vermeleridir.

2.3. Tlgili Haberler

Arastirmanin bu boliimiinde, dijital oyunlarla ilgili yazili basinda yer alan dikkat c¢ekici

haberlere yer verilmistir.

Dijital oyunlar, gerek diinya genelinde gerekse Tiirkiye’de her yastan milyonlarca insanin
yogun bir bicimde oynadig1 ve giindelik hayatin 6nemli bir pargasi haline gelmis olan bir
etkinlik olmustur. Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin, hem bireysel hem de toplumsal olarak
birgok etkisinden s6z etmektedir. Bu arastirmalarin bir boliimii dijital oyunlarin bireylere ve
topluma olumlu yonde kazanimlar sagladigi yoniinde iken, énemli bir boliimii ise olumsuz
yansimalarindan s6z etmektedir. Nitekim bu olumsuz yansimalarin 6rneklerini zaman zaman

basinda da gormek miimkiindjir.

Ingiltere’de yasayan 20 yasindaki video oyunu bagimlisi, 12 saat boyunca durmadan oyun
konsolunun bagindan kalkmayinca hayatin1 kaybetti. Uzaylilara saldirilan bilimkurgu oyunu
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‘Halo’ basta olmak tizere bir¢ok oyuna bagimli olan Chris Stainfoth’un 6liimii, ¢ok uzun bir
stire hi¢ hareket etmeden ayni pozisyonda oturmasina baglandi. Stainfoth’a, hareketin uzun
stire kisitlandig1 durumlar sonucunda ortaya ¢ikarak, toplardamarlarda piht1 olusumuna neden
olan, derin ven trombozu teshisi konuldu. Chris’in 6limi, oyun bagimliliginin zararlar ile

ilgili tartismalar1 yeniden giindeme getirdi (Milliyet, 2011).

ISID militanlarinin, Fransa'min baskenti Paris'te diizenledikleri saldirilar1 PlayStation 4
iizerinden planladiklart1 konusuluyor. Fransa’nin baskenti Paris’te 129 kisinin hayatim
kaybettigi saldirilarin nasil planlandigi konusundaki tartismalar siiriiyor. ISID militanlarinin,
saldirilart oyun konsolu PlayStation 4 {izerinden planlamis olabilecegi konusuluyor. Forbes’un
haberine gore, Belgika’nin baskenti Briiksel’de yapilan aramalarda bir oyun konsolu ele
gecirildi. Belgika Icisleri Bakan1 Jan Jambon, PS 4’iin ISID militanlar1 tarafindan haberlesmek
amaciyla kullanildigini ifade etti. Bunlarin yan1 sira, militanlarin s6zli iletisim kullanmayarak,
yalnizca oyun ic¢indeki hamlelerle de anlasabilecegine dikkat ¢ekiliyor. Buna 6rnek olarak,
Call of Duty adli savas oyununda mermilerle duvarlara kisa siire i¢inde silinen mesajlar

yazilabilecegi gosteriliyor (Radikal, 2015).

Esenlerde bir internet kafede oyun oynarken tartistigi sahs1 6ldiiriip olay yerinden kagan zanli,
Bakirkdy’de yakalandi. Edinilen bilgiye gére, Esenler Ilgesi Fevzi Cakmak Mahallesinde
bulunan bir kafede 41 yasindaki Y.S. ile 43 yasindaki M.D. isimli sahis bulunduklar1 kafede
bilgisayarda oyun oynuyorlardi. Oyun esnasinda yasanan kiiftirlii tartisma kisa siirede kavgaya
doniistii. Bu esnada siipheli Y.S., belindeki silahi ¢ikararak M.D.’ye dogru atesledi. Yaralanan
sahis olay yerine gelen saglik gorevlileri tarafindan hastaneye kaldirilirken, Y.S., olay

yerinden kacti (IHA, 2015).

Dijital oyunlarla ilgili basinda yer alan haberlerin bazi arastirmacilar tarafindan kitaplarinda

konu edildigi de goriilmektedir. Bunlardan bazilar1 soyledir:

2009 yilinin Mart ayinda Almanya’daki bir lisede meydana gelen bir katliam haberi, tiim
diinya ajanslarinin bir numarali haberi oldu. Heniiz 17 yasinda olan Tim Krestchmer, mezun
oldugu okula, Beratta marka 9 mm’lik bir silahla gitmis ve yarim saat i¢inde {icli 6gretmen on
alt1 kisiyi 6ldiirmiistii. En son kursunu ise kendineydi... Polis i¢in sasirtict olan bu olayin 17
yasindaki bir ¢ocuk tarafindan profesyonel olarak planlanmasiydi. Diinyanin saskinligi ise

Krestchmer’in bir gece 6nce arkadasina sotledigi tek bir ciimlede gizliydi: (Police say chilling
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internet warning may have been faked, 2009). “Polise ihbarda bulunmayin, sadece oyun
oynuyorum!” Tim Krestchmer, sadece dijital diinyanin en popiiler oyunlarindan Counter

Strike oynuyordu (Terek Unal ve Bat1, 2011, s. 25).

Tayland hiikumeti 2003 yazinda servis saglayicilar1 ve internet kafeleri saat 10 ila 6 arasi
kapatarak bilgisayar oyununa (dijital oyuna) yasak getirmistir (Tarhan ve Nurmedov, 2011, s.
80).

Cin’de 23 yasindaki oglunun g¢evrimici bir oyun bagimlis1 oldugunu fark eden bir baba,
oglunun oyundaki karakterini 6ldiirmesi i¢in sanal bir kiralik katil tutmustur (Akgayir, 2013, s.
264).
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BOLUM 111

GENEL BIiLGILER

Bu bolimde arastirmanin 6ziinii olusturan oyun, dijital oyun, bagimlilik ve dijital oyun

bagimlilig1 kavramlari ele alinmistir.

3.1. Oyun Kavram

Tarihin ilk donemlerinden bugiine kadar biitiin insanlar benzer sekillerde oyunlar oynamislar
ve oynamaktadirlar. Oyun oynamak toplumun (¢ocuk-genc¢-yasli, kadin-erkek, idareci-tiiccar,
ogrenci-igsiz, zengin-fakir, kdylii-kentli vb.) biitiin kesimleri veya iiyeleri tarafindan zevk
almak amaciyla gergeklestirilen goniillii bir eylemdir. Diinyada “oyun” kavramini ifade etmek
icin gecmiste oldugu gibi gilinlimiizde de farkli kelime veya kelimeler kullanilmistir. Bazi

yabanci dillerde “oyun, ¢ocuk oyunu ve oyuncak “anlaminda kullanilan kelimeler sdyledir;

Almanca: Spiel (oyun), Kinderspiel (¢ocuk oyunu), Kinderspielzeug (¢ocuk oyuncagi)

Ingilizce: Play, Game (oyun, oyun oynamak), Toy (oyuncak)

Fransizca: Jeu (oyun), Jeu d’enfant (¢ocuk oyunu), Jeuet (oyuncak)

Italyanca: Guioco, Giocare (oyun; cocuk oyunu)

Rusca: Igra (oyun), Igruska (oyuncak). (Ozdemir, 2006,s. 21).

Oyun soOzciligli genis bir cografyada konusulan Tirk dilinin semantik, morfolojik, fonetik
acilardan ¢ok az degisiklige (lehge ve agiz 6zellikleri nedeniyle) ugramis ortak sozciiklerinden
biri olarak kabul edilmektedir. Karsilastirmali Tiirk lehgeleri sozliigiinde Tiirkiye Tiirkgesi ve

Tiirk lehgelerinde oyun kavramini ifade etmek i¢in kullanilan kelimeler sdyledir;

e Tirkiye Tiirkcesi: Oyun
e Azerbaycan, Ozbek, Kirgiz, Tiirkmen ve Uygur Tiirkgesi: Oyun
e Baskurt ve Tatar Tiirk¢esi: Uyin, Uynav
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e Kazak Tiirkgesi: Oyin, Oyinsik (Ozdemir, 2006, s. 22).

Tiirk diinyasinda “oyun” kavramini ifade etmek icin eskiden oldugu gibi bu giin de “oyun”
kelimesi kullanilmaktadir. Tiirk kiiltiir tarihinin temel yazili kaynaklarinda da “oyun”

kelimesine rastlamak mumkiindiir.

Kasgarli Mahmud’un Divani- Lugat-i Tiirk kitabinda oyun/oyug olarak gegen kelime “eglence,
raks ve yaris” anlami ile tanimlanmistir (Atalay, 2004, s.447). Yine Tiirk Dilinin Etimoloji
Sozligii’nde de oynamak kelimesi; kok anlami bir nesneyi cukurlastirmak, oyarak, delerek
cukur agmak. Anlam genislemesiyle eglenmek, karsilikli oyun diizenlemek, devinmek, ¢ok

devinici olmak” seklinde ifade edilmektedir (Eyuboglu, 2004, s. 519).

Tirk Dil Kurumu (TDK)- Biiyiikk Tiirkge Sozliikte ise “oyun” kavrami bir¢cok anlamda
aciklanmaktadir;

1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence: Tenis,
tavla, dama, ¢elik comak, bale oyundur.

Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi.

Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: Zeybek oyunu.

Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

S~

Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii
yarisma: Olimpiyat oyunlari. Akdeniz oyunlari.

Saskinlik uyandirict hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.

Kumar: Bazilari oyun basindan kalkar kalkmaz her seyi unuturlar.

Giireste rakibini yenmek icin yapilan tiirlii bi¢imlerde sasirtict hareket.

O ® N

Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug.

10. Hile, diizen, desise, entrika (TDK, 2015).

Tiirk¢e’de oyun sézciigii eski bir anlam tasir. Saman’in gesitli adlar1 arasinda, 6rnegin Yakut’
larin kullandig1 ad, “oyun, uyun” du. Kadin samana ise Mogolca’da “Udahan”, orta samana
“Orta oyun”, yiice samana “Uluhan-Oyun” deniliyordu. Asil 6nemlisi oyun sozcligii yalniz
saman icin degil, (6rnegin Tiirkistan’da) saman téreninin timii i¢in de kullaniliyordu. Boylece
oyun soOzciigiiyle tiyatro, dans ve ¢esitli seyirlik oyunlarin kdkeni bir noktada toplanmig

oluyordu (And, 1974, s. 305-306).
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Huizinga (2013)’ya gore her oyun, her seyden Once istege bagl, goniilli bir eylemdir.
Emirlere bagli oyun, oyun degildir, olsa olsa oyunun zoraki bir temsilidir. Ikinci bir niteligi,
yine onun Ozgiirliigii ile ilgilidir, bu da oyunun ger¢ek yasamdan degisik olusudur. Oyun,
ger¢ek yasamdan gegici olarak ¢ikarak kendi diizeninin, diinyasinin i¢ine girer. Cocuk oyun
oynarken gercegin disinda oldugunun bilincindedir. Oyun giinliikk yasamda bir ara veris, bir
dinlenme, giinliik yasamin bir siisii gibidir. Ugiincii niteligi oyunun giinliik yasamdan yer ve
stire bakimindan ayrilmasidir. Bu bakimdan kendine 6zgii yer ve siireyle sinirlanmistir. Oyun
baslar ve belli bir noktada biter. Her oyunun kurallar1 vardir. Oyunun kurallar1 baglayicidir ve

kuskuya yer birakmaz. Kurallar bozulunca biitiin oyun ¢oker, biter.

Biitiin bu tanimlamalarla birlikte “oyun” kavramini egitim, sosyoloji, saglik ve kiiltiir gibi
farklh acilardan degerlendirerek, bu kavrami aciklamaya c¢alisan birgok tanim bulunmaktadir.
Yapilan bu tanimlamalarin Ortlisen ve ayrisan yonleri bulunmakla birlikte, ortaya ¢ikan
farkliliklar bu konuda aragtirma yapan bilim insanlarinin konuyu kendi ¢aligsma alanindan ele

almalarindan kaynaklanmaktadir.

Oyun, insanlarin gilinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca yonelik olarak
(eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman
icerisinde, kendine 6zgli kurallarla yapilan, goniillii katilim yoluyla gurup olusturan, sosyal
uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan,
katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi,

sonucta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir ( Hazar, 2000, s.7).

Yetiskinler i¢in oyun, pratik ugraslar bittigi zaman yaptiklar1 bir seydir. Oyun bir rahatlama
bi¢cimidir. Cocuklar i¢in oyun, tiim giin yaptiklart bir seydir. Oyun yasamdir ve yasam
oyundur. Cocuklar i¢in oyun, 6grenme ve ugras arasinda farklilik yoktur. Cocuklar dogustan
oyuncudur. Oyun oynamaktan zevk alir ve her zaman oyun oynayabilirler. Onlar i¢in oyun;
dogal, kendiliginden olan, zevk alinan, sonunda ne olduguna degil anlamima odaklanmadir

(Aksoy ve Dere-Ciftci, 2014, s. 2).

Yetiskinler tarafindan bosa gegen zaman olarak goriilebilen oyun, cocugun kendini,
duygularini ifade edebildigi, yeteneklerini gelistirebildigi, yaratici potansiyelini kullandig: dil,
zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi en énemli firsattir. Kisaca oyun

cocuk icin en dogal ve en aktif 6grenme ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993, s. 14).
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Oyun, antropolojiden psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimlerine dek ¢esitli disiplinlerin ilgi
alanina giren bir alandir. Ludoloji ise bu disiplinlerarasilik i¢inde calisan, ¢ogunlukla video
oyunlarini inceleyen, oyun calismalar1 alanin1 karakterize eden disiplinin adidir. Oyunlar,
saklambag, korebe, yakar top, dalya gibi geleneksel ¢ocuk oyunlarindan tavla, dama, satrang
gibi masa oyunlarina, tetris, mayin tarlas1 gibi ‘arkaik’ bilgisayar oyunlarindan kitlesel/devasa
cevrimici oyunlara dek cesitlilik gosterdigi icin, oyuna iliskin tanimlarda oldukca ¢esitlidir
(Binark vd., 2009, s. 25).

Oyun, salt bir israf firsatidir: zamanin, enerjinin, yaraticilifin ve ¢ogu zaman oyun araglarini
satin alirken ya da firmaya dogal olarak 6denen paranin israfi. Yasamlarini ringde, kulvarda ya
da sahnede kazanan profesyoneller ise, 6diil licret ve sifatlar iizerinden diisiinmek zorundadir
ve stiphesiz oyuncu degil is¢idirler...oyun 6zgiir ve goniillii bir etkinlik, bir eglence kaynagi
olarak tanimlanmalidir. Kisiyi oynamaya zorladiginiz bir oyun, oyun olmaktan ¢ikar. Bir
zorunluluk yada sadece bir emir oldugunda oyun temel 6zelligini; oyuncunun oyuna kendini
kendiliginden, 6zgiir iradesiyle ve keyif icin, her seferinde uzaklasma, meditasyonu, aylakca
yalnizlig1 ya da yaratici etkinlii segcmekte tamamen Ozgiir olarak adiyor oldugu gercegini
kaybeder. Sadece oyuncularin oynama arzusu kayboldugunda ve sorumluluk ve rutinden
kagmak, eglence bulmak icin en siirlikleyici, yorucu oyunu oynadiklarinda ortaya cikar

(Caillois’ tan akt. Binark vd. 2009, s. 28).

Oyun ig¢ten giidiimlii bir siirectir ve oyunda her sey miimkiindiir. Disaridan yonlendirilen bir
etkinlik degildir. Cok dinamik, yaratic1 ve esnek bir ortamdir. Oyunun belirli kurallar1 vardir
fakat katilimcilar isterlerse bu kurallar1 degistirebilirler. Oyuna aktif katilim sarttir ve
oynayanlar iizerinde olumlu etkiler birakir. Oyun oynanan mekén, oyunda kullanilan arag
geregler, oyuna katilanlar ve oyunda ortaya cikan davraniglar ¢ok onemlidir. Oyun bazi
hallerde yogun dikkat gerektirir. Oyunlar el-géz koordinasyonunun gelismesine katkida
bulunur, yeteneklerin ve kavramlarin olgunlasmasina zemin olusturur. Farkli iliskilerle sosyal
kaynasmay1 saglar. Oyun, goriindiigiinden ¢ok daha karmasik bir olgudur ve cok boyutlu
soyutlama gerektirir. Degisik rollere girebilme olanagi, i¢ ¢atismay1 ¢oziimlemeye ve kaygiyi

azaltmaya yardimc1 olur (Kaya, 2013, s. 23).
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3.2. Oyun Tarihi

Insanlik, var oldugu ilk giinden bu giine yasamin her alaninda siirekli bir degisim ve gelisim
icerisinde olmustur. Bu degisim ve gelisimin temelinde yatan nedenler ise ¢esitli ihtiya¢ ve
zorunluluklardan kaynaklanmistir. Birtakim doga olaylari, savaslar ve gogler gibi nedenlerle
birlikte insanda var olan merak, kesfetme ve bilme arzusu da bu degisimin hareket
kaynaklarindan en onemlileridir. Biitiin bu degiskenler insani, dogayla ve kendisiyle stirekli
bir miicadele halinde olmasina ve bu siirecte karsilasilan giicliiklerin listesinden gelebilecegi

bir takim ¢6ziim yollar1 aramasina sevk etmistir.

[k insan dogadaki olaylari, 6zelliklede miicadele etmek istedigi, giiclii gordiigii olaylar1 ve
ozellikleri taklit ederek avantajli duruma geg¢meye calismistir. Bu, insanin ¢evreye uyum
ihtiyacindan kaynaklanmustir. Insanin dogayla savasinda kullanacagi ilk silah, kendisine
¢evrilmis olan doganin silahiydi. Oyleyse insanm savunma ya da saldirt amaciyla yaptigi
davraniglar, cevresinden gordiiklerine benzer bir uygunluk igerisinde ortaya koydugu canli
hareketlerinden baskasi olmamaliydi. Savasa yonelik bu davraniglarin igerisinde doganin
taklidi de yer aliyor, sik sik yenilenmesinden oyuna variliyordu. Doganin bir parcast olan
hayvanlar, yakin ve cekici olarak ilk insanin taklit diirtiisiinii kamgiliyordu. Bu bakimdan
insan, ilk dnce hayvan hareketlerine yoneldi. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek icin tabiat
ve hayvan sesleriyle, jest ve mimiklerinden yararlanarak “taklit”i meydana getiriyordu (Hazar,

2000, s. 4-5).

Insanoglu cevresinde gordiiklerini taklit ederek, yaptiklari hareketlerle birbirine anlatarak
farkinda olmadan canlilarin var olmasiyla baglayan oyun aksiyonunu yaratmislardir. Avlanan
insanoglu avlanma sistemlerini hareketlerle ve seslerle anlatarak oyun anlayisinin baglangicini
saglamislardir. Bu avlanma hareketlerini izleyen cocuklar, biiytiklerini taklit ederek kendi
aralarinda oyunlar yaratmis, nesilden nesle gelistirerek aktarmis ve bugiinkii oyunlar
olusturmuslardir. Sopalarla ve taglarla hedefi vurmak, saklamba¢ oyunlarinda saklanan
oyuncuyu arayan ebenin, sakladigi yerden ebeden once kaleye gelmeye ¢alisan oyuncunun hal
ve hareketleri ilkel insanlarin avcilik sirasinda yaptigi hareketlerin benzeri gibidir (Yengin,

2010, s. 86).

Nasil Darwin, insan-hayvan ayrimini, Freud ise usc¢ul-usdig1 ayrimi gibi ilkeleri bozmuslarsa,

Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Hollandali tarihgi Johan Huizinga da (1872-1945) Homo
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Ludens adl1 incelemesi ile onemli bir ikiligin dengesini bozmus, insan kiiltiiriine yeni bir boyut
getirmistir. Homo Faber (yapimeci insan), Homo Sapiens (disiiniir insan) ikilisinin kargisina
liclincii bir insan, Homo Ludens’i (oyuncu insan) c¢ikarmistir. Huizinga’ya gbre oyun,
kiiltiirden Oncedir, ¢esitli kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlant1 sonucu degil, tersine cesitli

kiiltiir bigimlerinin dogusunda baglica etkendir (And, 2012, s. 27).

Oyunlar, tiirlerin gelisiminde evrimsel bir role sahip olmanin yani sira, her zaman sosyal bir
fonksiyon ifa etmistir. Toles, bu konudaki goriisiinii su sekilde ifade eder: “Oyunlar, kiiltiiriin
gergeklik algisinin farkli yollardan disavurumunu saglayan diinyalardir (Dogu, 2006.s. §9).
Kiiltlir, bir toplumun karakterini olusturan, zaman iginde var ettigi degerler biitiiniidiir.
Kiiltiirel zenginlik ise o kiiltiirii olusturan unsurlarin ¢esitliligine ve ne kadar korunabildigine
baglidir. Bu unsurlardan biri olan oyunlar, onlar1 oynayanlar tarafindan bizzat korunmus ve
gelecek nesillere aktarilmistir (Ozbakir,2009,s.481). Cocuk oyunlarinin eski ritiiel, inang, biiyii
kalintilarin1 incelemek bakimindan en iyi kaynak oldugunu ilk defa bir ingiliz kadin, Lady
Alice B. Gomme ortaya koymustur. Ona gore ¢ocuklar biiyliklere dykiindiikleri i¢in onlardan
gordiiklerini ylizyillar boyunca tutucu, yaratici, saklayici giigleri ile glinlimiize getirmislerdir

(Pehlivan, 2012, s. 1).

Arkeologlarin buluntulari, bize, bu giin de oynanan ve yaygin olan oyunlarin ¢ok eski ¢caglara
uzandigin1 gostermektedir. Ornegin British Museum’da 1.0. 800 yilinin pismis topraktan bir
heykeli iki kiz1 “asik”la oynarken gdstermektedir. Eski Misir’da V. Siilale ya da Orta Krallik
doneminden duvar resimleri, oyun tahtas: {lizerinde oynanan oyunlari, sigrama oyunlarini
kollabismos ve baskaca oyunlar1 gostermektedir. Yine Misir’da Ak-hor mezarindan bir duvar
resmi iki Misirlt kiz1 el vurusma oyunu oynarken gostermektedir. Yine Meksika’da Tula’da

yaklasik 1.S. 1000 yilindan bir top oyun alanmnin kalintilarina rastlanmistir (And, 2012, s. 42).

3.3. Oyun Kuramlari

Insanlarin herhangi bir yasta nigin oynadiklarimi agiklamaya ¢alisan kuramlar mevcuttur. Bu
kuramlardan bazilar1 yalmz geg¢mis yillarda, bazilar1 ise simdiki zamanda popiiler
sayllmaktadir. Bununla beraber, tek basina hi¢ biri ni¢in oynandigini yeterince agiklamaya
elverisli degildir (Cole ve Morgan, 2001, s. 229). Bu kuramlar incelendiginde oyunlarin, amag

ve uygulama yoOntemleri acisindan farkliliklar gdsterdigi anlagilmaktadir. Oyun oynama
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davraniglarinin nedenlerini ve sonuglarini agiklamaya c¢alisan kuramlar oyunu su sekilde

incelenmistir;

Klasik Kuramlar

a. Fazla Enerji Kurami (The Surplus Energy Theory): Fazla enerji kurami1 Alman sair F.
Schiller (1873) ve Ingiliz filozof H. Spencer (1878) tarafindan ortaya konmustur. Bu
kurama gore insanlar dogustan etkindir ve insanlar enerjiyi depolar. Diger ihtiyaglar
giderildikten sonra kalan enerji, asir1 enerji haline doniislir. Cocuk gerginlik yaratan bu
enerjiyi atabildigi zaman daha saglikli bir dengeye kavusur. Cok oyun oynayan ¢ocuk
saglikli cocuktur. Cocuklar bu enerjiyi oyun yolu ile zevk icin kullanirlar. Sinif ortamindan
ayrilan cocuklarin oyun alaninda neler yaptig1 gozlemlendiginde, asir1 enerji goriisiiniin
gercekei oldugu ortaya cikar. Bu kurama gore; kapali alandan, agik oyun alanina ¢ikma,
cocuklara ozgiirce hareket edebilme olanag: saglar, boylece ¢ocuklar oyundan daha fazla
keyif alir.

b. Yeniden Yaratma/Rahatlama Kurami ( The Recreation/Relaxation Theory): Fazla enerji

kuraminin tem tersi olan bu kuram Alman Sair M. Lazarus (1883)’un goriislerini icerir.
Rahatlama kurami bireylerin enerjisinin tiiketildigi ve onu mutlak eski haline getirmek
gerektigini savunur. Oyun oynama, ¢alisirken kullanilan enerjinin tamamen doldurulmasini
saglar. Modern toplumlarda is yasaminda bireyin beyin bdlgesi ve ince kaslari enerjiyi
tekrar depolamada asir1 zorlanir. Ciinkii is yasami fiziksel zorlanmaya neden olur. Yeniden
yaratma kurami kaba motor etkinliklerin enerjiyi agiga cikaran etkenler oldugunu, bedenin
bu etkinlikleri yaparken daha fazla rahatladigini 6ne siirer (Aksoy ve Dere-Ciftci, 2014, s.
25).
Bu kurama gore zorlayan etkinlikler insani zihnen ve bedenen yipratmaktadir. Bunun
sonucu olarak dinlenme ve uyku ihtiyact duyulur. Ger¢ek dinlenme ise insanin yasam
gorevleri disinda baska etkinliklerle ugrasmasi ile olabilir ve bu sekilde kendini yeniler.
Cocuklarin oyun oynamalar1 rahatlama gereksiniminden dogar (Seving’ten akt. Evcin,
2010, s. 5).

c. Tekrarlama Kurami (Recapitulation Theory): G.S. Hall (1906) ¢ocuk oyunlarinda
tekrarlama kuramini ortaya koymustur. Bu kuram ayni1 zamanda dogustan gelen iggiidiilere
odaklanir. Hall’e gore cocuklar hayvan, yabani insan, kabile iiyesi gibi insan evriminin

gelisimsel donemlerini canlandirir. Oyun insan evriminin ortaya ¢ikis sirasini izler. Boylece
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cocuklar ¢ete oyunlari oynamadan Once, ilkel insanlarin yaptigi gibi agaclara tirmanir.
Oyunun amact modern yasamda uzun siireli gereksinim duyulmayan iggiidiilerden
kurtulmadir. Oyun yolu ile ilkel i¢giidiiler zayiflar. Ornegin; ¢ocuklar beyzbol gibi spor
oyunlar1 oynar ve eskiden avcilarin avlarini1 sopa ile avlamalar1 gibi enerjilerini atabilir.
Ayni zamanda oyun giiniimiiz yasamina ¢ocuklar1 hazirlama sekli olarak goriiliir (Aksoy ve
Dere-Ciftci, 2014, s. 26).

d. Alistirma Kurami (Practice Theory): Filozof K. Groos (1898) tarafindan ortaya konan
alistirma kurami aym1 zamanda i¢giidii kurami olarak da bilinmektedir. Bu kurama gore
oyun, ¢ocuklar1 kendi kiiltlirlerinde gereksinim duyacaklar1 sorumluluklara ve gelecekteki
rollerine hazirlar. Groos, oyunun ge¢misteki i¢cgiidiileri disar1 ¢gikarmaktan ¢ok, gelecekteki
gereksinimleri olan iggiidiileri giiclendirmeye hizmet ettigine inanmistir (Aksoy ve Dere
Ciftei, 2014, s. 26).

Gross’a gore oyun, cocugun ileriki yasaminda kendisine yardimci olacak ve onu hayata
hazirlayacak dogal yeteneklerin ortaya cikmasidir. Bu kurama gore; cocuk gelecekte
sergileyecegi davranis ve rolleri dnceden icgiidiisel, olarak oyun seklinde dener. Bu sekilde
cocuk bir takim beceriler gelistirir ve bu beceriler bireyin yasamini siirdiirmesine katki
sunar. Bu yoni ile oyunun, tlirin devamini saglayan bir fonksiyonu olduguna inanilir

(Seving’ten akt. Evcin, 2010, s. 5).

Ornegin; ¢ocuklar sosyo dramatik oyun oynarken ebeveyn roliine girdiklerinde onlarla ilgili
materyalleri kullanir. Boylece yetiskin yasamda gereksinim duyacaklar1 ebeveynlik
becerilerini uygulayarak kazanirlar. Uygulama ve deneyim c¢ocuklarin yasamlarini
sirdiirmeleri i¢in gerekli oldugu kadar, yasamda gereksinimleri olan beceriler igin

hazirlanma ve donanimli olmalarini da saglar (Aksoy ve Dere-Ciftei, 2014, s. 24-26).

Modern Kuramlar

a. Psikoanalitik Kuram (Psychoanalitic Theory): Sigmund Freud (1905-1920) tarafindan

ortaya atilan bu kuramda ¢ocuklarin duygusal gelisiminde oyunun roliiniin 6nemi {izerinde
durulmaktadir. Freud oyunu, ¢cocugun duygusal problemleri hakkinda bilgi edinmemizi
saglayan bir olgu olarak gérmiistiir. Oyun, gercek yasamin olumsuzluklarindan gecici de
olsa uzaklagsmay1 sagladigindan, oynayan ¢ocuk kendisini daha gii¢lii hissedecektir. Freud
gibi Ericson (1950)’da psikanalitik kuramini oyun olgusunu agiklamak i¢in kullanmis ve bu

kuram baglaminda normal kisilik gelisimine oyunun katkisini incelemistir. Ona gére, oyun
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cocuklarin psiko-sosyal gelisiminin aynasidir. Cocuklar oyun ig¢inde model yaratirken
gercek yasamdan yardim alirlar. Ericson, oyunu terapide kullanan ilk bilim adamidir.
Davranisin biyolojik ve sosyo- kiiltiirel faktore bagl oldugundan s6z etmektedir. Adler ise
(1948) oyunu problemli ¢ocuklarin terapisinde kullanilan bir metot olarak gérmektedir.
Terapistlerin ¢ocukla iletisim kurarken, ¢ocugun goziiyle bakmasi, onun kulaklari ile
duymasi gerektigini soyler. Adler, 4-9 yaslarindaki c¢ocuklarin sik sik oyuncaklar ile
oynarken kendilerini ifade ettigini oyun terapisi yoluyla da onlara ulasilabilecegini ifade
etmektedir.

. Zihinsel Kuram (Cognivite Teory): Isvigreli Psikolog Piaget (1896-1980) oyunu, ¢cocugun
tiim zihinsel gelisiminin bir parcasi sayar, 6ziimleme ve uyum siireci olarak goriir. Uyum
stireci, sosyallesme, isbirligi ve dil gibi psikolojinin bazi1 alanlarinda 6nemli bir yer
tutmaktadir. Piaget, ¢ocukta zihin gelisiminin aynen biyolojik gelisimdeki gibi,
organizmanin yapilarinda meydana gelen bazi niteliksel degismeleri icerdigi varsayimini
gelistirmistir. Piaget oyunu aligtirmali, sembol ve kuralli olmak iizere {i¢ boliime ayirir.
Alistirmali oyunlar; yasamin ilk aylarinda baslar ve bir ¢cingirag: tekrar tekrar sallamak gibi
cocugun olaylar1 kendi kontroliinde tutmaktan duydugu hazzin sonucu olarak ortaya ¢ikan
amagsiz eylemlerdir. Sembolik oyunlar; dramatik oyun bi¢iminde iki yasindayken baslar;
hayali davraniglarin oyuna doniistiigii goriliir; bu dénemdeki cocuk kesin kurallar
kavrayamamaktadir. Kuralli oyunlar; sosyal diizenlemeler igerir; grup tarafindan
gerceklestirilir; 7-11 yas1 yani somut donemi kapsamaktadir. Piaget'den sonra, bircok
arastirmact cocuklarin sosyal diinyayr oyunla nasil temsil ettigini incelemislerdir.
Bretherton'a gore, cocuklar bir olay degistirerek "gerceklere" yeni alternatifler getirirler.
Garvey ve Brandt ise cocuklarin hayali davranarak oyunun igerik ve isleyisini inceleyerek
oyunda baslangi¢c ve sonucun onemli oldugunu bulmuslardir. Ayrica oyun ¢ocuklarin
sosyal oyunda gercege karsi sembolik alternatifler kullanarak diger kisilerle ortak paylagim
yasamasini da saglamistir.

. Sosyo-Kiiltiirel Kuram (Socio-Cultural Theory): Rus psikologu Vygotsky (1896-1938)
zihinsel gelisim i¢inde oyunun daha fazla rolii olduguna inanarak "gocuklarin zihinsel
gelisiminde oyunun rolii" adli eserinde oyunun, nesnenin anlamini maddiyat 6zelliginden
ayirt ederek ogrenildigini belirtmistir. Ornegin; cocugun bir sopayla oynarken onun "at"

oldugunu sdvlemesi ve sopayir "at" mis gibi kullanmasi, onun atin anlamini 6grenmi
9
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oldugunu gosterir. Vygotsky, buna "gercegin algilanmasi” demekte, diinyanin yalnizca
sekil ve renkten ibaret olmadigini duygu ve anlamin da 6nemli oldugunu sdylemektedir.
Vygotsky, cocugun sosyallesmesinin sosyal cevre ile birlikte fiziksel g¢evre icindeki
davraniglarla da olustugunu vurgular. Ona gore insanin biligsel islevi, biyolojik yapilanma
iizerine kuruludur. Vygotsky’nin 6nemi, kendi basina bir kuram olmasinda degil, degisik
goriisleri biitlinlestirmesinden kaynaklanmaktadir. Bruner oyunda yaraticilii ve esnekligi
ilerletmenin Onemi {izerinde durmustur. Bruner (1972), oyun icindeki anlamlarin
sonuglarindan daha 6nemli oldugunu bulmustur. Ona gore, ¢ocuklar oyun igerisinde yanlis
yapmadiklari i¢in amaglarina ulagirlar ve bu sayede ¢ocuklar alisilmamis yeni birlesim
iceren davraniglar1 deneyebilirler. Ayrica bu davraniglart ¢ocuklar gercek yasam
problemlerini ¢c6zmek i¢in de kullanabilirler. Bu da oyun yoluyla ¢ocuklarin se¢me hakkini
artirarak rahat davranmalarini saglamaktadir. Oyunun en 6nemli fonksiyonu, kisinin daha

az riskli ortamlarda 6grenmesini saglamak olarak goriilmektedir (Ogretir, 2008, s. 94-100).

Ovunun Simiflandirmasi

Oyun iizerine calisan ve farkli kuramlar gelistiren bir¢cok bilim insan1 oyunu anlamaya ve
farkli agilardan degerlendirmeye ¢aligmiglardir. Bu degerlendirme siirecinde oyunun dogasi,
bi¢imi, igerigi ve oynayan acisindan degerlendirmeler yapilmistir. Bilim insanlariin oyunu
siniflandirmasinda bazi farkliliklar olmakla birlikte genel olarak benzer degerlendirmeler goze

carpmaktadir.

Alan yazin incelendiginde, oyunla ilgili bir¢ok siniflamanin bulundugu goériilmektedir. Ancak
yapilan smiflamalarin  genellikle Roger Colliois’in oyun siniflamasini temel aldig
goriilmektedir. Roger Colliois oyunu su sekilde siniflandirmaktadir;

e Sans Oyunlari: Oyuncu, bu gurup oyunlarda enerji toplamak ve harcamak yerine, oyunun
gidisini oluruna birakir. Kadere, talihe, rastlantiya dayanan oyunlardir. Fiziksel becerinin ve
stratejinin onemi yoktur. Oyuncu kendi gii¢lerinden ¢ok, baska giiclere inanir ve teslim
olur. Ornek olarak, kagit oyunlari, zar oyunlari, fal oyunlari, rulet, tombala, kumar
makineleri vs. verilebilir.

e Gosteri-Rol Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncular kendi kisiliklerinin disinda bir rol
istlenirler ve onu oynamaya calisirlar. Oyuncu gercekte oldugundan daha farkli bir

diinyadadir. Kafasinda hayali bir evren yaratir, ona benzemeye ¢alisir ve onu oynar. Taklit
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ve gosteri 6gelerini kapsayan seyirlik oyunlardir. Meddah, tiyatro, ortaoyunu, tuluat, opera,
sinema vs. oyunlari bu tiir oyunlara drnektir.

Macera-Heyecan Oyunlari: Insanin basin1 déndiiren ve bu yoldan onu sevdiren, costuran,
heyecan veren, ona iirpertili zevk tattiran eglenceleri kapsar. Sallanma, coskunca dans
etme, kayak, araba veya motor gibi aracglarla hiz yapma, daga tirmanma, havada dalis gibi
hareketler, kisinin gegici olarak kaybolan bedeninin duraganligini ve dengesini hissetme,
korkakligin tistesinden gelme ve kendine giiven ihtiyacina cevap niteligi tasir.
Miicadele-Yarisma Oyunlari: Yarisma, ¢ekisme, miicadele, savagsma gerektiren oyunlari
kapsar. Sporda oldugu gibi motor aktivitelere ya da dama, satrangta oldugu gibi zeka
giicline dayanir. Oyuncu sadece kendine gilivenir ve elinden gelenin en iyisini yapar. Sans
ve tesadiif faktorii ¢ok etkili degildir, sadece bazi oyunlarda etkenlerden birisidir (Hazar,

2000, s. 8)

Avedon ve Smith ise oyunun smiflamasini li¢ gurupta ele almis ve incelemislerdir. Bu oyun

tiirlerinin 6zellikleri ve ¢ocuklar tizerindeki etkileri ise sdyledir (Akandere, 2013, s. 20);

Fiziksel Beceri Oyunlari: Bu oyunlarda fiziksel yetenekler s6z konusudur. Oyun i¢indeki
degisimler, rakip takimin avantaj ve dezavantajlari, ani ve dogru karar verebilme oyunun
sonucunu etkiler (Kosu oyunlari, stafet yarislari vs.)

Strateji Oyunlar1: Oyunun sonucu, oyuncunun oyun i¢erisindeki becerisine, zeka giicline ve
dogru karar vermesine baglidir (Satrang, dama vs.)

Sans Oyunlari: Oyunun gidisat1 oluruna birakilir. Talih ve tesadiiflere dayanir (Tombala,

rulet vs.)

Ovunun Cocuk Gelisimine Katkilari

Her yas grubunu cezbeden oyunlar 6zellikle cocuklarin gelisiminde onemli bir aragtir.

Cocuklarin fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal gelisimini destekleyen oyunlar, ¢cocuk i¢in

dogal bir 6grenme ortami olmanin yani sira ¢ocugun hoslanarak, goniillii olarak yaratma

etkinligini gerceklestirdigi ozgilir bir ortam sunmaktadir (Kukul’dan akt. Gokgearslan ve

Durakoglu, 2014, s. 425).

Lieberman’a gore oyun (2009), ¢ocuklar i¢in temel motivasyon, kesfetme ve 6grenme aracidir.

Oyunlar dogal bir ihtiya¢ ya da igsel itici bir gii¢ olarak, yetenekleri ortaya ¢ikarmada ve
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duygular1 deneyimlemede birer pratik aracidir. Oyun ¢ocuga, kesfetme, deneyimleme, olaylara
yon verme-sekillendirme ve biligsel siiregleri yapilandirma firsati sunar. Cocugun, hayal giicii
ve yaraticihigim gelistirmede ve gelecekteki bilissel, duygusal ve akademik basarisi igin

anahtar bir rol oynar.

Doéllenmeden oOlime kadar gelisimsel siire¢ igerisinde meydana gelen degisimler belli
alanlarda gozlenir. Bu alanlara gelisim alanlar1 denir. Birey gelisim siirecinde fiziksel olarak
degisir-gelisir (fiziksel alan), sosyal olarak degisir-gelisir (sosyal alan), duygusal olarak
degisir-gelisir (duygusal alan), kisilik olarak degisir-gelisir( kisilik gelisimi alan1), torel olarak
degisir-gelisir (ahlak ve vicdan gelisimi). Iste degisimin-gelisimin gdzlendigi bu alanlara
gelisim alanlar1 denir (Eylen Ozyurt, 2007, s. 5).

a. Bilissel Gelisime Etkisi: Oyun g¢ocugun cevreyi Ozgiirce kesfetmesini saglar. Cocugun
kesfetmekten baska amacinin olmadigi ve ¢ocugun sorunlara ¢oziimler iiretmek veya
neden-sonug iliskisini belirlemek gibi amaglarinin oldugu kuralli oyunlar biligsel gelisime
katk1 saglar. Bilissel ilerleme ¢cocugun temel bilgi dagarcigindaki gelisim olarak tanimlanur,
nesneler ve insanlarla kazanilan deneyimlerin sonucunda meydana gelir. Bir¢ok calisma
oyun deneyimi ile ¢ocugun bilissel yeteneklerinin gelisimi arasindaki dogru orantiy1
desteklemektedir. Bilissel yetenekler; tanima, siniflama, siralama, gézlemleme, ayirt etme,
tahmin yiiriitme, sonu¢ ¢ikarma, karsilastirma ve neden-sonug iliskisi kurabilme
becerilerini kapsar ( Aksoy ve Dere-Ciftci, 2014, s. 9).

Cocuk oyun yoluyla biiyiiklik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, dlgme, sayma, zaman,

mekan, uzaklik gibi pek cok kavrami 6grenebilir. Cocuk eslestirme, siniflandirma, siralama,

analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi bir¢ok zihinsel islemi oyun ile 6grenebilir (Mangir ve

Aktas’tan akt. Oztiirk, 2007, s. 17).

b. Psiko-motor Gelisime Etkisi: Oyun aktivitelerinde motor tepkilerin denenmesi siiratli, akici
ve dogru motor becerilerin kazanilmasini saglamaktadir. Oyun siiresince ¢ocuk, kendi
bedeninin diinya iizerindeki etkisini ve kontroliinii §grenmektedir. Ince motor beceriler ve
el-g6z koordinasyonu kiiciik objelerle oynamasi yoluyla gelisirken, kaba motor oyununda
cocuk daha biiyiik ve hareketli objeler iizerinde beceri edinebilmektedir. Bu yolla ¢gocugun
kendi beden imaj1 ve yeteneklerine iliskin olumlu 6zgiliveni artmaktadir. Ayrica oyun
yoluyla ¢ocuk, organlar arasinda esglidiim ve denge saglayarak, devinimlerinde esneklik ve

ceviklik kazanabilir (Doganay’dan akt. Pehlivan, 2012, s. 21).
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c. Sosyal Gelisime Etkisi: Elkind’e gore (2011) oyun, ¢ocuklara etkili toplumsal varliklar
olmalar i¢in gereksinim duyduklari kisilerarasi becerilerin 6grenilmesine katki saglar.
Cocuklar kurall1 oyun oynayarak; oyunu planlarken karsilikli fedakarlik yaparak, kurallar
belirleyip vyiiriiterek ve verdikleri sozleri tutarak insanlarla isbirligini olanakli kilan
toplumsal kurallar1 anlamaya baglarlar. Bu anlayisin sonucu olarak, akran guruplar1 kendi
kendilerini yonetebilir hale gelirler ve gurup tiyeleri 6zerk demokratik ve ahlaki diistinmeye
sahip bireylere doniisiirler.

Cocuk, oyunda aile bireylerinin gorevlerini, sorumluluklarini, davranis bigimlerini 6grenebilir

ve kendine uygun gordiklerini tekrarlayip pekistirebilir. Cocuk oyunda cesitli meslek

gruplarini taklit ederek, o roliin kurallarin1 6grenebilir. Diger insanlarla iletisim kurmayzi,
gozlem, isbirligi yapmay1 Ogrenebilir, yardimlasma duygusunu gelistirebilir. Oyun yoluyla
tesekkiir etme, giinaydin ve iyi geceler deme gibi sézel kurallari; ayrica sira bekleme, konusan
birini dinleme, trafik kurallarina uyma, telefon ile konusma gibi kurallar1 da 6grenebilir.

Dogru-yanlis, iyi-kotii, giizel-girkin gibi ahlaki kavramlari pekistirebilir. Bagkalarina saygi

gosterme, verilen gorevleri ilistlenme, karar verip uygulayabilme, isbirligi yapma gibi

toplumsal kurallar1 6grenebilir (Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk, 2007, s. 17).

d. Duygusal Geligsime Etkisi: Oyun ¢ocugun duygu diizenlemesi agisindan miikemmel bir
aractir. Bu dilizenleme islevi ebeveyn ve ¢ocuk arasindaki iligkiyi etkileyen sosyal oyun
davranis1 aracilifiyla bebeklerde bile belirgindir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2014, s. 9).
Mutluluk, seving, aci, acima, korku, kaygi, dostluk, diismanlik, kin, nefret, sevgi, sevmeyi
sevilme, giiven duyma, bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik gibi pek ¢cok duygusal tepkiyi ¢cocuk
oyun yolu ile 6grenmektedir (Doganay’dan akt. Pehlivan, 2012, s. 31).

Cocuk, gercek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlar1 ve diger insanlarla paylasamadigi

duygularin1 oyuna yansitabilir ve oyun yolu ile ifade edebilir. Cocuk, aile yasantisindaki

olumsuz olaylari, korkularini, arkadaglariyla iletisim kurma konusunda yasadigi sikintilari
oyuna yansitabilir. Kendine goére bir ¢6ziim yolu bulabilir ve bu sekilde kaygilarindan
kurtulabilir. Cocuk oyun sirasinda bir¢ok duygusal tepkiyi (mutluluk, seving, acima, korku,
kayg1, dostluk, diismanlik, kin, sevgi, giiven gibi) ve ayni zamanda baz1 tepkilerini kontrol
etmeyi 6grenebilir (Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk, 2007, s. 17).
e. Dil Gelisimine Etkisi: Oyun, ¢ocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yeteneginin

gelisimini saglar. Cocuklar oyun iginde yeni sozclikler 6grenir. Oyundaki olaylar zamanla
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Ogrenilir, oyun siiresince soru sorulur ve cevaplanir. Oyunda dil, zihinsel degerlendirmeler
icin kullanilir ve oyunda dille komut verilir. Oyunda dil, ¢ocugun duygularini ve
diistincelerini anlatir. Oyunla dil problemi olanlarin, bu problemleri ¢éziimlenmeye calisilir
ve oyunla ¢ocugun soOzciik dagarcigr gelisir, diizglin ciimleler kurar, rahat konusma
aliskanlig1 kazanir (Akandere, 2013, s. 17).
Cocuk oyunlarinin ¢ogu dil kullanimini gerektirdiginden oyunlar cocuklarin dil
gelisimini desteklemektedir. Cocuklar oyunda yeni sozciikler 6grenebilmekte ve dil
yoluyla birbirlerine bilgi aktarabilmektedirler (Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk, 2007,
s. 17).

3.4. Dijital Oyun

Dijital oyun kavraminmi agiklarken, geleneksel oyun ve dijital oyun arasindaki iligkinin farkli
acilardan ele alinmasi 6nemlidir. Gerek dijital oyunlar gerekse geleneksel oyunlar, oyunun
tanim1 ve temel yapisal Ozellikleri acisindan bir farklilik gdstermemektedirler. Farklilasan

temel 6geler, oynanan oyunlarin bigimsel ve igerik yoniinden farklilagmasidir.

Geleneksel oyun; bireylerarasi iletisim temelli, fiziksellige ve yaraticiliga dayanan oyunlardir.
Postman’a gore ¢ocuk, o anda bulunan yer ve araclari kullanarak eglenmek amaciyla
oynamaktadir. Dijital oyunlar; atari oyunlari, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil
oyunlar1 ve farkl tiim tiirleri igermektedir. Bu baglamda dijital oyun; yeni iletisim ortaminin
dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik, modiilerlik 06zelliklerini barindiran ve bu
ozellikleri oyun oynama edimine dahil eden bireysel iletisim ortamidir. Bu ortamlar kendi
icinde eski ya da geleneksel olarak nitelendirilen kavram ve ozellikleri de i¢inde saklamakta

ve barindirabilmektedir (Yengin, 2012, s. 107).

Dijital oyun, monitor, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlar: ile
etkilesiminin saglandig, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitiiniidiir (Giinay’dan akt. Kaya,
2011, s.10). Dijital oyun, ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara goérsel bir ortamla
birlikte kullanici girisi yapmay1 saglayan oyunlardir (Cetin, 2013, s. 12). Cesitli yazilimlarla
programlanan ve c¢esitli teknolojileri kullanan bu oyunlar, kullanilan teknolojiye gore dijital
konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve c¢evrimi¢i (online) oyunlar olarak

siniflandirilmaktadirlar (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014, s. 427). Oyuncu tek basina (single

46



player) yapay zekaya karsi veya c¢oklu oyuncu modunda (multi player) birbirlerine karsi
oynayabilirler (Bozkurt, 2014, s. 5).

Yeni iletisim ortami olarak dijital oyun; bir okuma sisteminin gostergeler sistemi ile
kodlanarak, sesler eklenerek, gercegin yeniden iiretilerek aktarilmasidir. Televizyon ve
konsolun birlikteligi olarak tanimlanan video konsol sistemi, kullaniciyr farkli bir konuma
stirliklemektedir. Kullaniciya aktif bir rol ortami saglayan dijital oyunlar, kullanici tarafindan

yonlendirilmektedir (Yengin, 2010, s. 3).

Teknolojideki gelismelerle paralel olarak dijital oyunlar da gelismistir. Onceleri televizyonlara
takilan oyun konsollariyla ¢ok yiliksek olmayan grafik 6zelliklerine sahip oyunlar oynanirken,
bilgisayarin gelismesiyle bu konsollarin yerini bilgisayarlar aldi. Bilgisayarlar evlerde yaygin
olarak kullanilmaya basladik¢a bilgisayar oyunlar1 da evlere daha ¢ok girmeye baslad1 (Kukul,
2013, s. 24).

“Video oyunlar1” kavrami cesitli teknolojiler tarafindan saglanan bir takim dijital eglence
sistemlerini kapstyor olmakla birlikte glinlimiizde yaygin olarak PC’ler, sabit oyun konsollar1
(6rn: PlayStation) ve tasinabilir oyun konsollar1 (elde oynama imkan1 sunan Game Boy, PSP

gibi oyunlar) ile oynanan oyunlardir (Dolu, Biiker ve Uludag, 2010, s. 65).

Geleneksel oyunlarla dijital oyunlar, egitsel islev tasimalar1 noktasinda ortaklasirlar. Pek cok
arastirma ¢cocugun gelisimi ve olgunlasmasinda oyunun islevini dile getirir oyunun, yaraticilik,
duygusal gelisim, entelektiiel gelisimi destekleyen etkili bir ara¢ oldugunu ve oyunun
cocuklara mutlu olma aligkanlig1 kazandirdigini ileri siirer. Geleneksel oyunlarin, dogrudan ya
da dolayl1 olarak egitsel islevleri olmasi gibi, dijital oyunlarin da bdyle bir iglevi vardir. Dijital
oyunlar, tlirii ne olursa olsun, gilindelik yasam iliskilerinin toplumsal, ekonomik, kiiltiirel,
tarthsel ve ideolojik yeniden iiretim alani olarak diisiiniildiigiinde bu egitsel islev daha c¢ok

belirginlik kazanir (Binark vd., 2009, s. 72).

“Dijital” kavramyla ilgili literatiirde yeni kavramlarin olugsmaya baglamasi dikkat cekici bir
diger konudur. Bu kavramlardan en Onemlileri “dijital yerli” ve “dijital gd¢men”
kavramlaridir. Prensky (2001), giiniimiiz teknolojisinin var oldugu diinyada dogmus ve
bilgisayar, video, video kameralar, cep telefonlar1 ve internet gibi teknolojiler ile biiylimiis ve

bu teknolojileri ana dilini benimser gibi benimseyip 0grenmis kisileri “dijital yerliler” olarak
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tanimlamaktadir. Tarihsel zaman agisindan bu teknolojilerle sonradan tanismis ve yasamina

adapte etmeye c¢alisan kisileri ise “dijital gdgmenler” olarak tanimlamaktadir.

Bozkurt’a gore (2014), giinimiizde bilgisayar, internet, dijital oyunlar ve dijital ¢agin diger
araclariyla biiyliyen nesil dijital yerliler (digital natives) olarak tanimlanmaktadirlar. Bu
kisiler, net vatandaslar1 (netizens), milenyum nesli (millennial generation), gelecek nesil
(generation next), net nesli (net generation), eko ¢ocuklari (echo boomers), Y nesli (generation
Y) gibi isimlerle de anilan teknolojiyle dogmus ve biiyiimiis, teknolojiyi giinliik hayatlarinin
onemli bir parcasi olarak kabul etmis ve yeni teknolojik gelismeleri ¢ok cabuk bir sekilde
icsellestirebilen nesillerdir ve genellikle dijital yerliler olarak tanimlanmaktadirlar. Dijital
gocmenler ise teknolojiyi sonradan benimseyen veya teknolojiye sonradan maruz kalan kisiler

olarak tanimlanmaktadirlar.

Her ne kadar temel yapisal ozellikler acisindan benzerlik gosterseler de dijital oyunlar ile

geleneksel oyunlari birbirlerinden ayiran birtakim farkliliklar vardir. Giines (2012), geleneksel

oyunlar ve dijital oyunlar arasindaki baslica farklar1 alt1 baslik altinda degerlendirmistir. Bu

degerlendirmeye gore:

e Geleneksel oyun ¢ok cesitli disiplinlerin ilgi alanina girerken, dijital oyunlar1 inceleyen
disiplinin ad1 Ludoloji“dir.

e Geleneksel oyunda rekabet ve goniilliiliik esasina gore en az iki kisiden bahsedilirken,
dijital oyunlarda ikinci kisinin yerini yapay zeka alabilmektedir.

e Geleneksel oyun fiziki alanda, dijital oyunlar ise fiziki gercekligi bulunmayan sanal
ortamlarda oynanabilmektedir.

e Geleneksel oyunlarda bagar1 oyunun sonunda ddiillendirilebilirken, dijital oyunlarda basari
oyun siirerken ddiillendirilebilmektedir.

e Geleneksel oyunlarda oyun dykiisii hazir ve bilinmekte iken, dijital oyunlarda oyun 6ykiisii
oyuncu tarafindan olusturulabilir.

¢ Geleneksel oyunlarin aksine, dijital oyunlarin {iretim siireclerinde profesyonel yapilanmalar

goriilmektedir.
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3.4.1. Dijital Oyunun Tarihsel Gelisimi

Adi, tipi ve siiresi ne kadar degisirse degissin oyunlarin hayatimiz boyunca eglence
thtiyacimizin 6nemli bir kismini1 karsiladigi da tartisilmaz bir gercektir. Bazen oldiiriicii bir
silah1 dahi oyun araci olarak kullanan insanlik 6ncelikli olarak farkli amaglar i¢in gelistirilmis

elektronik cihazlari da oyun araglarina ¢evirmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2015, s.1-2).

Diinyanin ilk video oyunu, Katot (elektron yayan eleman) Isin Tiipii Eglence Devresi
(Cathode Ray Tube Amusement Device) adli oyundur. Bu oyun 1947 yilinda Thomas
Goldsmith ve Estle Ray Mann tarafindan tasarlanmistir. Eglence cihazi, televizyon ya da
monitore video sinyali gondermeden kendi basina katot sistemiyle ¢alistigi i¢in video oyunu

sayllmamaktadir (Yengin, 2012, s. 107).

Q
] o

o o
o 9 o

Sekil 1. Katot 151n tiipili eglence devresi (Pongmuseum, 2016)

Cambridge Universitesi'nde “Insan-Bilgisayar Etkilesimi” baghkli Doktora tezi yazan A.S.
Douglas yine katot 1s1n tiiptinii kullanarak 35*16 pikselden olusan EDSAL ad1 verilen vakum
tiip bilgisayarin1 tasarlamistir (1952). Tasarisin1 pekistirmek i¢in de Tic Tac Toe oyununu
gelistirmistir. Tic Tac Toe, OXO olarak tabir edilen ve makineye karsi oynanan bir oyun

mantigina sahiptir. Bir veri sistemi ve programi mevcuttur (Yengin, 2010, s. 107).

Sekil 2. Tic Tac Toe oyunu ara ylizii (Pongmuseum, 2016)

1958 yilinda ise William Higinbotham tarafindan Brokhaven Niikleer Arastirma Merkezinin

13

ziyaretgilerini eglendirmek amaciyla “Tennis for Two “ adli oyun gelistirilmistir. Ancak
literatiirde ilk etkilesimli elektronik oyunun, 1962 yilinda Stephen Russell ve arkadaslarinin
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Massachusetts Institute of Technology’de yapmis olduklar1 “Spacewar” oldugu kabul
edilmektedir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008, s.5 2).

Sekil 3. 1ki Kisilik tenis oyunu -Tennis For Two (Pongmuseum, 2016 )

Massachussetts Teknoloji Enstitiisii 6grencisi olan Martin Graetz, Stephen Russell ve Wayne
Wiitanen vektor grafikli bir bilgisayar olan DEC PDP-1 de uzmanlasirlar. 1961 yilinda
rastgele noktaciklar lireten program hata ¢oziicli sayesinde yanip sonen yildizlar olustururlar.
Bu basit yildizlar programciligin ilk eseri olmustur. Uzay Savasi (Space War) adli oyun ilk
etkilesimli elektronik oyundur (Yengin, 2010, s. 109).

Sekil 4. Spacewar (Pongmuseum, 2016)

1962°de Stephen Russell’in bir bilim-kurgu kombat oyunu olarak tasarladigi Space War,
Nolan Bushnell tarafindan arcade’e aktarmistir. 1971°de gelistirdigi yeni oyunu Pong’un da
basar1 getirmesinin ardindan, Ampex adina ¢alisan Bushnell iki miihendis ortagiyla beraber,
Atari’yi kurmustur. Atari, 1974 yilinda piyasaya 10 bin adet Pong siirmiis, 90 bin adet de diger
ireticiler tarafindan satilmigtir. Pong, ABD’de {in yakalayan tiimiiyle elektronik olma
ozelligine sahip ilk oyundur. Bir ¢esit elektronik masa tenisi oyunu olan Pong, 1.000 Dolar

tutarindaki fiyatina ragmen goz ardi edilemeyecek bir basari elde etmistir (Dogu, 2006, s. 66).
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Bilgisayar oyunlariin sayisal gorsel bi¢cim olarak yiikselisinin iki yilizii vardir: Arcade’lerde
ve diger jeton ile calistirllan makinelerde sunulan kamusal eglence tiirii ve de evde ozel
kullanima yonelik tasarlanmis bicimi. Ilk arcade’lerin ortaya cikisindan sonra, yari-iletken
iireticisi Intel’in 1971 yilinda ‘¢ip {izerinde mikro-programlanabilir bilgisayar’ gelistirdigini
duyurmasinin hemen ardindan bu teknoloji ikinci tiir olarak ev oyun konsollarina aktarilmistir.
Her iki tiir de gilinlimiize kadar mevcudiyetini birbirlerine paralel bir gelisim ¢izgisinde
stirdiirmiistiir. Bunun nedeni olarak ilk zamanlarin rakipsiz firmasi olan Atari’nin her iki alan
icin Uretim yapmasiyla baglattifi gelenek gosterilebilir. Bu noktada ¢izginin siirekliligini
bozan unsur kisisel bilgisayarlar (Personal Computer - PC) olmustur. Ancak, bunlarda dahi
yazilim boyutunda tamamlayici bir yap1 olugsmustur. Arcadeler’de oynanan oyunlar 6ncelikle
ev konsollarina ve daha sonrasinda PC’lere uyarlanmistir. Gliniimiizde alisilagelmisin aksine
ev konsollarinin oyun salonlarina tasinmasi ise oyun endiistrisinin farkli bir ticari boyutu

olarak diisiintilebilir (Dogu, 2006, s. 67).

1980’ler video oyunlar1 endiistrisinde biiyliik patlamanin yasandigi ve bilgisayar oyunlarinin
yaklastig1 cag olarak goriilebilir. 1981, video oyunlar tarihinde bekleyis yili olarak gecer.
1982 yili, video oyunlar1 konusunda kitaplarin yazildigi, video oyunlarinin bilgisayara
uyarlamalarinin yapildigi, bu yeni tiiriin eglence sektoriindeki yerinin belirlenmeye calisildig
donemin baslangicina tekabiil etmektedir. O yil icerisinde Time Magazine video oyunlarina
kapaginda yer ayirmistir. Endistrideki en biiylik patlama video oyun konsollarinda
yaganmustir. 2 milyar Dolar tutarinda donanim ve yazilim satan video konsolu iireticisi
Atari’nin satiglar her 9 ayda ikiye katlar hale gelmistir. Ayni y1l igerisinde sadece ABD’de
video oyunlaria 9 milyar Dolar harcama yapilmistir. 6-16 yas aras1 ¢ocuklar1 olan 35 milyon

hanenin bulundugu ABD’de 30 milyon oyun sistemi satilmistir (Dogu, 2006, s. 70).

Dijital oyunlarin glinlimiiz insaninin yasaminda nasil bir yer tuttugu bazi verilerden yola

cikarak daha kolay anlasilabilmektedir. Bu verilerden bazilar1 soyledir;

Diinyada 1 milyarin {izerinde insan dijital oyun oynamaktadir.

Insanlar giderek daha kiigiik yasta oyunla tanismaktadirlar. (5-6 yas)

Angry Birds oyununu 450 milyondan fazla kisi indirdi

250 Milyondan fazla kisi Zynga’nin FarmVille, CityVille gibi oyunlarin1 oynamaktadir
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e Xbox Kinect sadece 60 giinde 8 milyon adet satarak Guinness Rekorlar kitabina en hizli
satilan elektronik {iriin olarak girdi..

e 70 milyar dolarlik devasa bir sektor.

e Call of Duty : 24 saatte 223 milyon Euro’luk satig

e 30 yilda Sinema Sektdriinii biiytik farkla gecti

e Facebook % 80 oyun oynamak i¢in kullanilmaktadir.

e Krizlerden en az etkilenen ve katma degeri ¢ok yiiksek sektor ( https://www.tbmm.gov.tr)

3.4.2. Dijital Oyunun Siniflandirmasi

Alan yazin incelendiginde, dijital oyunlar ¢ok c¢esitli siniflandirilmalara tabi tutulmuslardir. Bu
siniflamalardan birini yapan Kukul’a gore dijital oyunlar (2013); oyunun amacina gore,
oynanma sekline gore, oynayan kisi sayisina gore ve oynandigi ortama gore degismektedir.
Kullanilan teknoloji goz oniline alindiginda ise dijital oyunlar; konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlart ve c¢evrimigi (online) oyunlar olarak siniflandirilabilir. Oyunu oynayan Kkisiler
acisindan degerlendirildiginde ise tek kullanicili (single player) ya da c¢ok kullanicili (multi

player) oyunlar olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Binark (2009), sanal uzamda oyun oynama eylemini dijital oyun olarak tanimlarken,
teknolojik donanim ve ag baglantisina gore dijital oyun tiirlerinde su sekilde bir siniflama
yapmaktadir;

e Konsol oyunlar1

e PC oyunlar

e (Cevrimigi (online) oyunlar.

Ogel (2012), dijital oyun tiirlerini ve iceriklerini on farkli baslik altinda degerlendirmistir. Bu

degerlendirmeye gore;

e Aksiyon oyunlart; siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin; labirent oyunlari, ates edilen oyunlar,
araba yarislar1 ve takip oyunlar1 bu kategoridedir.

e Macera oyunlari; bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve bulmacalar

¢ozme oyunudur.
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e Doviis oyunlari; hizli ve atletik hareketlerin sergilendigi oyunlardir. Kuvvet ve bilek giicli
on planda olup kisinin egosunu tatmin etmeye yoneliktir ve bireyseldir. Biiyiik yastaki ve
psikolojik yonden kuvvetli olan kisilere hitap eder.

¢ Bilmece oyunlari; ¢oziilmesi gereken problemler igerir. Genellikle gorseldir.

e Eglence tiirii oyunlar; okey, tavla, kagit oyunlar1. Internet ortaminda bir araya gelerek vakit
gecirmeyi saglar. Zihinsel beceri ve dikkat yeteneginin gelismesine katkida bulunabilir.

¢ Rol-oynama (RPG) oyunlari; bu oyunlarda kendinizce belirlenen ve kendine has 6zellikleri
olan roller (insan, peri, biiyiicii vb.) oynanir.

e Simiilasyon oyunlar;; bir aract kullanmak, ucurmak veya diinyalar kurmakla ilgili
oyunlardir.

e Spor oyunlari; sportif karsilagsma, yarigma tiirii oyunlardir. Miisabaka kazanma amac tasir.
Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette oynanabilir. Uluslararasi kurallar gecerlidir.
Her yasa hitap edebilir. Cabukluk, hizl1 diisiinme ve karar verme yetenegini gelistirir.

e Strateji oyunlari; biliylik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir ordu veya bir
uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir. Bilgisayara karsi,
multiplayer ya da internette oynanabilir.

e Gorev igerikli aktivitesi yiiksek oyunlar; askeri ve polisiye oyunlaridir. Bir gorev
tamamlanmaya ve rakip etkisiz hale getirilmeye ¢alisilir. Bilgisayara karsi, multiplayer ya

da internette oynanabilir.

3.4.3. Dijital Oyunun Ozellikleri

Dijital oyunlar, bircok arastirmaci tarafindan ele alinmis ve bu oyunlara farkli isimler
verilmigtir. Literatiirde en ¢ok kullanilan isimler ise; video oyunlari, bilgisayar oyunlari, dijital
oyunlar ve sanal oyunlar seklindedir. Arastirmacilar bu oyunlarin 6zelliklerini farkli agilardan
ele almis ve farkli tanmimlamalar getirmislerdir. Bu c¢alismada “Dijital Oyun” kavrami
kullanilmas1 tercih edilmistir. Bunun nedeni ise bu oyunlarin oynanis bi¢imleri ve oyun
oynama araglarmin farkli olmasma ragmen, ortak yonlerinin “dijital” kavraminda
birlesmesidir. Yengine gore (2010), dijital oyunlar; atari oyunlarini, bilgisayar oyunlarini,
konsol oyunlarini, mobil oyunlarini ve tiim tiirleri igermektedir. Arastirmacilar dijital oyunlari
farkl1 agilardan incelemis ve bu inceleme acilarma gore dijital oyunlarin o&zelliklerini

tanimlamiglardir. Bu tanimlamalardan bazilar1 sdyledir;
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Prensky (2001), kapsamli bir tanim yapmis ve oyunlarin, on iki unsurun bir araya gelerek

olustugunu sdylemistir. Bu on iki unsur sunlardir;

1. Opyunlar eglendiricidir ve zevk verir.

2. Opyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmayi saglar.

3. Oyunlarin kurallar vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.

4. Oyunlarin motive edici amaglari vardir.

5. Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimin1 saglar.

6. Opyunlari zorlugu oyuncunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu durum, oyunculari oyunda
tutar.

7. Oyunlarin ¢iktilar1 ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuglar sayesinde dgrenirler.

8. Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi durumlar vardir.

9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu durum oyunculara
heyecan verir.

10. Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler vardir. Bu, oyuncularin yaraticiligini gelistirir.

11. Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar olusmasini saglar.

12. Oyunlarin sunduklar1 hikayeler vardir. Oyuncular hikayenin bir parcasi olarak hikayedeki

duygular yasarlar.

Prensky, on iki 6zellikten alt1 tanesini, oyunlar1 eglenceli kilan 6zellikler olarak tanimlarken
diger altisin1 temel yapisal 6zellikler olarak tanimlamaktadir. Bir oyunda mutlaka bulunmasi

gereken alt1 temel unsur sunlardir:

Kurallar: Oyunlarin diger eglence tiirlerinden farki c¢esitli kurallarinin  bulunmasidir.
Diizenlenmis kurallar1 olmayan bir eglenceyi, oyun olarak tarif etmek miimkiin degildir.

Kurallar oyunlar: tiim oyuncular i¢in adil ve heyecan verici yapmalidir.

Oyunda ka¢ oyuncunun olacagi, oyuncularin rolleri, geribildirimler, oyun diizeyleri arasindaki
gegcisler, oyuncunun davraniglarina gore oyun igerisinde ilerlemenin ne sekilde gerceklesecegi,
oyunun zorluk diizeyi, bunlarin oyuncuya sunulmasi ve hikaye ile bagdastirilmasi gibi konular

oyun kurallari ile belirlenir.

Hedefler ve Amaglar: Amaci olan bir oyunda hedefe ulasmak motivasyonu biiylik miktarda
arttirir. Oyunlarda hedefler “yiiksek skor elde etmek”, “bayrak kazanmak”, “sona ulagmak”
gibi olabilmektedir ve bu hedefler oyunun kurallariyla dogrudan iligkilidir. Hedefe ulagsmak
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bazen sikici olsa veya oyuncular1 zorlasa da oyuncunun kapasitesini ortaya ¢ikarmak iizere

ona bask1 kurdugu ve kazanmaya ittigi i¢in olduk¢a dnemlidir.

Ciktilar ve Geribildirimler: Hedefe ne kadar ulagildiginin 6lgiilmesi, kazanma ya da kaybetme
bildirimlerinin verilmesi bakimindan geribildirimler oyuncular i¢in 6nemlidir. Bildirimler ¢cok

cesitli formlarda olabilir ama temel 6zellikleri “aninda” doniit vermeleridir.

Geribildirimler, oyuncuya oyun aninda yaptiklar1 aktivitelerin basariya ulastiran aktivite olup
olmadigiyla ilgili aninda bilgi verdikleri i¢in oyuncunun stratejisini gézden gegirmesini,

gerekiyorsa farkli bir strateji denemesini saglayarak oyun i¢cinde 6grenmeyi kolaylastirirlar.

Catisma/yarisma/meydan okuma/rekabet: Insan olma dogasi geregi, rekabet bulunduran
ortamlarda birey, rakiplerinin Oniine gecerek en basarili olma egilimindedir. Bu durum,
oyuncuya kendi karakteriyle 6zdesleserek oyunda da basarili olma istegi kazandirir. Genel
oyunlar bir problem ¢6zme etkinligi olarak diisiiniildiigiinde, oyuncunun o problemi ¢6zmek
icin bazen bilgisayara karsi bazen de diger oyunculara karsi miicadele etmesi, meydan

okumasi, rakipleriyle catigsmasi gerekir.

Etkilesim: Etkilesimin, geribildirimler yoluyla oyun ve oyuncu arasindaki etkilesim ve
oyuncunun diger oyuncularla sosyal ortamdaki etkilesimi olmak {izere iki boyutu vardir.
Bilgisayara karsi oynanan oyunlarin bazilarinda da yapay zeka algoritmalar1 sayesinde,
bilgisayarin insana daha yakin diisiinerek secimler yapmasinin saglanabilmesi, giin gectikce

daha iy1 durumlara gelmektedir.

Hikdye: Bir oyunun ne hakkinda olduguyla ilgilidir. Ornegin, satrang rekabet, tetris doku insa
etme, The Age of Empires savas stratejisiyle ilgilidir. Oyunun hikdyesinin oyuncuya
cogunlukla oyunun basinda bildirilmesi gerekmektedir. Bu bildirim genellikle oyunun
hedefleriyle beraber sunulur. Hedefleri ¢ok agik olan satrang gibi oyunlarda hikayeyi sunmaya

gerek olmayabilir.

3.5. Bagimhhk

Dijital oyun bagimliliginin, kavramsal ¢er¢evesinin olusturulabilmesi i¢in bagimlilik ve oyun
kavramlarinin bir biitiin halinde ele alinmas1 gerekmektedir. Alanyazinda tanimi yapilmaya

calisilan degisik bagimlilik tiirlerinin temel 6zellikleri dikkate alindiginda hemen hepsinin
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kavramsal olarak “madde bagimlilig” tanimindan yola ¢ikarak bir tanimlama yapmaya

calistiklar1 goriilmektedir.

TDK bagimliligi, “Bagimli olma durumu, tabiiyet: Bagimlilik bir siire mutlu eder, sonra

aliskanlik olur, sonra baskiya déniigiir ” olarak tanimlamaktadir (http://www.tdk.gov.tr).

Eysenck’e gore bagimlilik (1997), bireyin normal dis1 ve zararli sonuglar1 olabilecek bazi
davranis tiplerine yatkinligini ifade eden bir kavramdir. Bu davranis tipleri alkol ve

uyusturucu madde kullanimi olabilecegi gibi seks, spor, seyahat veya is olabilir.

Cakir ve digerlerine gore bagimlilik (2013), baska yollarla alinamayacak his ve tatmin edici
duygularin kisiye sunulmasidir. Bagimlilik aci, rahatsizlik ve belirsizlik duygularini
engelleyen, kisinin iistesinden gelmekte zorlandigi durumlarin unutulmasini ya da kendisini

iyi hissetmesini saglayan, yapay ya da gecici giivenlik hissi yaratan bir durumdur.

Yeltepe Ercan (2013) bagimlilig1, biyo-psiko-sosyal, kronik ve tekrarlayan bir hastalik olarak
tanimlamaktadir. Bagimliligin nedenlerini psikolojik, biyolojik ve sosyal sebeplere baglayan
bu tanimlama, bu {i¢ yasam alaninin ayn1 zamanda bagimlilik hastaligindan etkilenen alanlar
oldugunu ileri siirmektedir. Yeltepe Ercan, alkol ve uyusturucularin viicuda alinmasi ile olusan
biyolojik bagimliliklarin yaninda insan1 davranigsal boyutta ¢ok zorlayan, asir1 ve riskli bir
sekilde kumar oynama, internet, televizyon, cep telefonlari, video oyunlar1 gibi teknolojik
iirlinlerin yarattig1 ve bireylerin calisma, sosyal ve aile hayatin1 olumsuz yonde etkileyen bir

cok bagimlilik tiiri oldugunu ifade etmektedir.

Bagimlilik kavrami ge¢mis yillarda alkol, madde ve nikotin gibi maddelerle birlikte
kullanilmistir. Son yillarda beyin ve beyinin islevi {izerine yapilan calismalarda birgok
davranisin kimyasal bagimliliga yol actigi bulunmustur. Bu sebeple bagimlilik, madde
bagimhilig1 ve siireg bagimliliklar1 olmak iizere iki guruba ayrilir. Son zamanlara kadar
davranis ya da aktivite bagimlilig1 olarak ta bilinen bagimliligin ikinci ana alani olan siireg
bagimlilig1 ¢ok fazla ilgi ¢ekmemistir. Siire¢ bagimliliklar1 madde bagimliligiyla paralellikler
gosterse de madde kullanimini icermez. Siire¢ bagimliligini anlamak i¢in bagimli olunan
davranis ya da aktivitenin, madde bagimliliginda maddenin yaptig1 gibi, zihinsel aciya karsi
bir madde gibi kullanildigin1 anlamak 6nemlidir (Khantzain’den akt. Yeltepe Ercan, 2013, s.
10-11).
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Ercan (2011), kisinin bir kerden fazla kullandigt maddeyi birakmak istemesine ragmen
birakamamasi, bunun aksine madde kullanim sikliginin ve dozunun giderek arttigi, maddenin
bulunmadigi durumlarda birtakim yoksunluk belirtilerinin yasandig1 ve biitiin bunlara ragmen
madde kullanimimin devam ettirilmesinde 1srarli olunmasi durumunu yasayan bireyleri

“bagimli” olarak ifade ederken, bu siirecin tamamini “bagimlilik” olarak tanimlamaktadir.

Yapilan alan yazin incelemesinde bagimliligin, bilim insanlar1 tarafindan temelde iki baglik
altinda ele alindig1 goriilmektedir. Belirtileri ve sonuglar1 agisindan benzerlik gosteren bu
bagimhilik tiirleri temelde “Madde Bagimliligi” ve “Siireg-Davranmis Bagimliligi” olarak iki

baslik altinda degerlendirilmektedir.

3.5.1. Madde Bagimhihg

Madde bagimliligi, keyif verici bir maddenin belirgin bir etkiyi elde emek i¢in alinmasi

stirecinde ortaya ¢ikan bedensel, ruhsal ya da sosyal sorunlara ragmen madde aliminin devam

etmesi, maddeyi alma isteginin durdurulamamasi ve madde alinmadigi zaman yoksunluk

belirtilerinin ortaya ¢ikmasit durumudur. Yani bagimlilik gelistiginde o madde kisinin ruhsal

ve bedensel bir ihtiyaci haline gelir. Bu durumda bagimlilik gelismesi i¢in;

e Madde ile bir sekilde karsilagsma, madde ile tanisma gerekir.

e Madde aliminin siirdiigli zaman i¢inde beyin hiicrelerinde belli bir uyum olusmasi nedeni
ile bu hiicrelerin islevlerinde degismeler ortaya ¢ikar. Yani karsilasma ve degisim sonucu

bagimlilik gelisir (Arikan, 2012, s. 243).

Bu maddelerin kullanimi beyindeki normal algi, duygu ve motivasyon siireglerini
etkilemektedir. Noroloji aragtirmalari, madde bagimliliginin biyolojik ve genetik temeli olan,

kronik, tekrarlayan bir bozukluk oldugunu gostermektedir (Yeltepe Ercan, 2013, s. 6).

Bagimlilikla ilgili yapilan arastirmalarda bagimlilik yapan biitiin maddelerin dogrudan ya da
dolayli olarak beynin zevk faaliyetlerini harekete gecirdikleri gozlenmistir. Yemek yemek
susuzlugumuzu gidermek ya da sevismek gibi gilizel seyler yasadigimizda beynimiz dopamin
salgilar ve biz bu sayede kendimizi sicak, sakin ve mutlu hissederiz. Bir siire sonra dopamin
miktar1 normale doner ve hayatimizin normal seyrine devam eder, yasadigimiz zevkin
tekrarini bekleriz ¢iinkii yagadigimiz bu giizel deneyim beyin i¢inde zevk, duygu ve hafiza gibi

nosyonlarin anahtar merkezi olan limbik sistemde hafizaya kaydedilir (Yeltepe Ercan, s. 8).
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Dopamin, merkezi sinir sisteminin hormon diizenlemesinde ©nemli rol oynayan bir
kimyasaldir. Depresyonda olan kisinin beyninde serotoninle birlikte dopamin salgilamas1 da
azalmaktadir. Haz duygusu ile ilgili olan dopamin ve mutluluk duygusu ile ilgili olan
serotonin arasinda yatay bir iligki vardir. Dopamin eksikligi aslinda 6diil eksikligi anlamina
gelir. Normal sartlarda beyin sabit seviyede dopamin iiretir, dopamin alicilarinin (reseptor)
sadece bir boliimii devreye girer. Madde kullananlarda ise beyinde dopamin tiiretimi biiylik
Olciide artar ve alicilarin tiimii devreye girer. Bagimlilarda bu kimyasalin beyinde {iretimi ileri
derecede artar. Kisi maddeyi aldiginda kendisini ¢ok zinde hisseder ve beyin burada yanilir.
Bu yanilmaya kars1 kendisini korumaya alan beyin, alic1 sayisin1 azaltir. Boylece kullanicinin
ruh durumu, maddeyi almadan 6nceki ruh durumuna gore daha koti olur ve bagimliliga neden
olan geribildirim baslar. Dopamin alicilar1 siirekli devreden c¢iktigindan dolayr madde
kullanicilar1 ayni etkiyi yakalamak icin siirekli dozu arttirirlar (tolerans gelisimi), bdylece

bagimliligin ilk adimi atilmis olur (Tarhan ve Nurmedov, 2011, s. 22-23).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), “Mental Bozukluklarin Tanis1 ve Istatistik E1 Kitabi IV” te

(DSM-IV-TR), bagimliligin klinik teshisinin konulabilmesi i¢in yedi maddelik bir bagimlilik

kriter listesi belirlemistir ve bir kiginin bagimli sayilabilmesi i¢in son 12 ay igerisinde bu yedi

kriterden en az ii¢ ve daha fazlasinin belirtilerini sergilemesi gerekmektedir. Bu kriterler su
sekilde ifade edilmektedir;

1. Tolerans; kullanicinin ayn1 miktarda alkol ya da madde almas1 durumunda giderek etkinin
azalmas1 ya da istenilen etkiyi saglamak icin artan miktarlarda madde alma geregi
hissetmedir.

2. Yoksunluk belirtileri; alkol ya da madde kullanmaya son verildiginde fiziksel ya da
psikolojik bulgularin ortaya ¢ikmasi ya da bu bulgular ortaya ¢ikmasin diye ayn1 maddenin
alinmasina devam etmektir.

3. Agin tiiketim; madde siklikla planlanan dozdan daha fazla ya da daha uzun stire kullanilir.

4. Kontrol kaybi; madde kullanimini kontrol etmek ya da birakmak i¢in istek ve basarisizlikla
sonu¢lanmis ¢aba s6z konusudur.

5. Siirekli madde temini ile mesgul olmak; alkol ya da madde kullanmak ya da elde etmek icin
asirt zaman harcamak.

6. Madde kullanim sebebiyle sosyal, ailevi ve is ile ilgili sorumluluklarini aksatmak.
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7. Devam eden ya da tekrarlayan fizyolojik ve psikolojik problemin varlifina ragmen

bagimlilik yapici maddenin kullanimina devam etmek.

Diinya Saglik Orgiitii’niin (World Health Organization, WHO) “Hastaliklarin Uluslararasi
Smiflandirilmasi” (International Classification of Diseases-10, ICD-10) sistemine gore de
bagimliligin klinik tanisinin konulabilmesi i¢in alt1 belirtiden {i¢ ve daha fazlasinin (5 ve 6
birlikte tek bir belirti) hep birlikte bir ay i¢inde goriilmesi, eger bir aydan kisa bir siire ise, 12
aylik periyotta tekrarlamasi gerekmektedir (Kéroglu, 2005, s. 96).

3.5.2. Siire¢ Bagimhihigi-Davranigsal Bagimhihk

Bagimlilik kavrami gegmis yillarda genellikle alkol, madde ve nikotin gibi maddelerle birlikte
kullanilmigtir. Son yillarda beyin ve beyin islevi lizerine yapilan caligmalarda birgok
davranisin kimyasal bagimliliga yol actigi goriilmiistiir. Bu sebeple bagimlilik, madde
bagimlilig1 ve siire¢ bagimliliklar1 olmak iizere iki guruba ayrilir. Siire¢ bagimliliklar1 madde
bagimliliklariyla paralellikler gosterse de madde kullanimini igermez. Siire¢ bagimliligini
anlamak i¢in bagimli olunan davranis ya da aktivitenin, madde bagimliliginda maddenin
yaptig1 gibi, zihinsel aciya kars1 bir ¢are gibi kullanildigini anlamak 6énemlidir (Khantzian’dan

akt. Yeltepe-Ercan, 2013, s. 11).

Yapilan arastirmalarda icki ve sigara bagimlilig1 disinda kumar, aligveris, spor, siber seks ve
teknolojinin de beyinde bagimlilik olusturduguna dair veriler bulunmustur (Tarhan ve
Nurmedov, 2011, s. 21). Davranigsal bagimhiliklar da tipki alkol-madde bagimliliklarinda
oldugu gibi bagimliligin ana bilesenleri olan fiziksel ve psikolojik bagimlilik belirtilerini
(zihinsel mesguliyet, duygu durum degiskenligi, tolerans, yoksunluk, kisilerarasi ¢atisma ve

tekrarlama [relaps]) gosterirler ( Arisoy, 2009, s. 58).

Cay, kahve, sigara, cikolata, uyusturucu maddeler, alkol gibi maddelere bagimlilik genel
olarak madde bagimlilig1 kavrami altinda incelenmektedir. Bir davranisa bagimlilik ise, belirli
bir davranigin, normal dis1 diizen ve siklikla sergilenmesi sonucu bireyin bedensel, psikolojik
ve toplumsal yap1 ve islevlerinde dengesini yitirmesi, diizeninin bozulmasi ve ortama uyum
saglayamamasi seklinde tanimlanabilecek bagimlilik tiiriidiir (Karaman ve Kurtoglu, 2009,

s.11-13).
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Hem alkol, sigara gibi madde bagimliliginda hem de yeme, seks, internet gibi davranig
bagimliliklarinda davranis ya da eylemi kontrol edememe ve olumsuz sonuglarina ragmen
davranis ya da eylemin siireklilik arz etmesi bagimlilik kavrami i¢in ortak 6zellikler olarak

gosterilebilir (Henderson’dan akt. Giiniig, 2009, s. 112).

Davranis bagimliliklarini da igine alacak sekilde yeniden tanimlayacak olursak bagimlilik, bir
kisinin bagimli oldugu nesne ya da davranistan uzak kalamamasi ve bu nesneye
ulagamadiginda yoksunluk belirtileri gostermesi ve arama davranist i¢ine girmesi olarak
tanimlanabilir. Hayatta her nesne bagimlili§a yol agabilir. Alkol ve uyusturucularin viicuda
alinmasi ile olusan biyolojik bagimliliklarin yaninda insan1 davranissal boyutta ¢cok zorlayan,
asir1 ve riskli bir sekilde kumar oynama, internet, televizyon, cep telefonlari, video oyunlari
gibi teknolojik {irlinler, egzersiz yapmak, is ve bazi insanlar bile alkol ve madde
bagimliliklarinda oldugu gibi temelinde benzer biyolojik mekanizmalarin yattig1 diisiiniilen

davranigsal bir bagimliliga dogru siiriikleyebilir (Yeltepe-Ercan, 2013, s. 12).
Griffiths’e (1999) gore davranis tabanli bagimliliklarin tani 6l¢iitleri sunlardir:

Belirginlik (Salience): Belirli bir eylem, kisinin yagaminda en 6nemli sey haline geldiginde
olusur. Bu durum kisinin diisiincelerine, duygularina ve davramslarina hakim olur. Ornegin,
internet kullanicilar1 internette degilken bile bir sonraki internet kullanacaklari zamani

diistintirler.

Durum Degisimi (Mood Modification): Bu durum, belirli bir etkinlik ile ugrasma sonucu
kisinin belirttigi 6znel deneyimleriyle ilgili olup, bir bas etme stratejisi olarak goriilebilir.

Ornegin, birey internete baglandiginda kiside bir canlanmanin olusmas.

Tolerans Gelisimi (Tolerance): Oncekilere benzer etkinin olusmasi icin, belirli eylemin
miktarmnin arttirilma siirecidir. Ornegin, bir internet kullanicisinin baslangicta daha az siirede

yasadig1 ruh haline erigebilmesi i¢in internette ge¢irdigi zamani arttirmasi gerekmesi.

Geri Cekilme (Withdrawal Symptoms): Bunlar belirli bir eylem devam etmediginde ya da
aniden kesildiginde ortaya ¢ikan hos olmayan duygular ya da fiziksel etkilerdir. Ornegin, bir
internet kullanicisinin internete girmesi engellendiginde, kiside titreme, huysuzluk ve sinirlilik

hallerinin olugmasi.
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Catisma (Conflict): Bagimli kisiler ile ¢evresindekiler arasindaki is, sosyal yasam, hobi ve

ilgiler ile ilgili catismalar1 ya da kisinin kendi i¢ ¢atigmalarini kapsar.

Niiksetme (Relapse): Belirli bir etkinligin daha 6nceki Oriintiileriyle tekrar olusmasi e iglimi
olup, yillar siiren kaginma ya da kontrolden sonra tekrar bagimliligin en ug¢ diizeyine

donilmesidir.

Madde bagimlilig1 tani kriterlerinden yola ¢ikarak yapilan siire¢-davranig bagimliligi tani
kriterlerinin nasil bir sistematik asama takip ettigini anlayabilmek icin ¢esitli siireg-davranis
bagimlhilig1 tani kriterleri siras1 ile verilecektir. Bu siralamaya gore her silireg-davranis

bagimlilig1 tan1 kriteri kendisinden onceki siireg-tan1 kriterlerini esas alarak gelistirilmistir.

Patolojik Kumar Oynama kriterleri de DSM-IV-TR’de su sekilde yer almaktadir;

1. Kumar oynama iizerine asir1 kafa yorar (O0r. gecmisteki kumar oynama yasantilarini
yeniden yasamak, bir sonraki oyunu engellemek ya da tasarlamak ya da kumar oynamak
lizere para saglamanin yollarini diistinmek)

2. [Istedigi heyecani duymak icin giderek artan miktarlarda parayla kumar oynama
gereksinimi duyar

3. Bircok kez basarisiz, kumar oynamay1 kontrol altina alma, azaltma ya da birakma ¢abas1
olmustur

4. Kumar oynamay: azaltma ya da birakma girisimlerinde bulunurken huzursuz ya da
irtibatladir

5. Sorunlardan ka¢mak i¢in ya da disforik bir duygu durumdan (6rn. caresizlik, sucluluk,
anksiyete, depresyon duygulari) kurtulmak i¢in kumar oynar

6. Parayla kumar oynayip kaybetmesinin ardindan bir baska gilin kaybettiklerini yerine
koymak i¢in ¢ogu kez geri gelir (kisinin kaybettiklerini kovalamasi)

7. Ne denli kumar oynadigin1 saklamak icin aile iiyelerine, terapistine ya da baskalarina
yalan sdyler

8.  Kumar oynamak i¢in gereken parayi saglamak iizere, sahtekarlik, dolandiricilik, hirsizlik,
zimmetine para gecirme gibi yasa dis1 eylemlerde bulunur

9. Kumar oynama yiiziinden 6nemli bir iligkisini, isini ya da egitimiyle ya da mesleginde

basar1 kazanmas ile ilgili bir firsat1 tehlikeye atar ya da kaybeder
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10. Kumar oynama nedeniyle i¢ine diistiigli korkung parasal durumdan kurtulmak i¢in para

saglamak iizere baskalarina giivenir (Duvarci, 1998, s. 65).

Bu davranis bagimliliklarinin yaninda pozitif davranis bagimlilig1 olarak degerlendirilen bir

diger davranis bagimlilig ise “egzersiz bagimlilig1” dir. Egzersiz bagimliliginin tanist igin

DSM-IV’ te yer alan madde bagimliligi olgiitlerinden hareket eden Veale, bu kriterleri

egzersiz bagimliligi icin gelistirmistir. 12 aylik bir donem iginde asagidaki belirtilerden en az

3 tanesinin bulunmasi ve klinik olarak bir sikintiya ve bozulmaya yol agmasidir. Bu durumda

tan1 i¢in gegerli ol¢iitler sunlardir:

1. Tolerans: istenilen etkiye ulagmak i¢in egzersiz miktarinin artirilmasi ya da ayn1 miktarda
egzersiz yapmaya devam etme sonucunda etkilerin azalmasi.

2. Egzersizin Kesilmesi Etkileri: egzersiz yapamama sonucunda ortaya ¢ikan egzersizin
kesilmesi semptom karakteristikleri [6rn. endise, yorgunluk] ya da egzersizin kesilmesi
semptomlarindan sakinmak ve rahatlama saglamak i¢in ayni miktarda [ya da buna yakin]
egzersiz yapilmasi.

3. Niyet Etkisi: egzersiz siklikla diisiiniilenden daha fazla miktarda ya da daha uzun siire de
yapilir.

4. Kontrol Kaybi: siddetli egzersiz yapma istegi ya da egzersizi kontrol etme ya da birakma
isteginde basarisizlik.

5. Zaman: egzersiz yapmak i¢in ¢ok fazla zaman harcama.

6. Diger Aktiviteleri Azaltma: egzersiz yapabilmek i¢in sosyal, isle ilgili ya da rekreatif
aktiviteleri azaltmak ya da terk etmek.

7. Devamlilik: fiziksel ya da fizyolojik olarak devam eden bir problemin varligindan haberdar
olmaya ragmen egzersize devam etme [sakathiga ragmen kosmaya devam etmek gibi]

(Vardar, 2012, s. 170).

3.5.3. Teknoloji Bagimlihig:

“Teknolojik bagimliliklar isevuruk olarak, insan-makine etkilesimini igeren ve kimyasal
olmayan (davranigsal) bagimliliklar olarak tanimlanir. Bu bagimliliklar pasif (6rnegin,
televizyon) ya da aktif (6rnegin, bilgisayar oyunlari) olabilir. Etkilesim genellikle, neden olan
ya da pekistiren 6zellikleri (6rnegin, ses efektleri, renk efektleri, olay siklig1 vb.) icermekte ve

bu Ozellikler bagimlilik egilimini artirabilmektedir. Griffiths, teknolojik bagimliligini,
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davranigsal bagimliliklarin bir alt grubu olarak gormiistiir (Cengizhan, 2005, s. 92).
Davranigsal bagimliliklar da alkol-madde bagimliliklarinda oldugu gibi bagimliligin ana
bilesenleri olan fiziksel ve psikolojik bagimliligin zihinsel mesguliyet, duygudurum
degiskenligi, tolerans, yoksunluk, kisilerarasi catisma ve tekrarlama (relaps) Ozelliklerini
gosterirler. Bu alt1 lgiite uyan davranis “bagimlilik” olarak tanimlanmaktadir (Arisoy, 2009,

s. 58).

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler sonucunda bilgi, iiriin, hizmet, iletisim ve
eglenceye sinirsiz erisimi olasi hale gelmis, bu olanaklar da bir¢ok yeni sosyal ve psikolojik
olgunun ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bilgisayar, internet ve video oyunu bagimliliklar
bu olgular arasinda énemli bir yer tutmaktadir. Son yillarda ¢ok sayida aragtirmaya konu olan
bu yeni bagimlilik tiirleri ‘davranisa bagli olarak gelisen teknoloji bagimliliklar1’ olarak ele

alimmaktadir (Demirtas Madran vd., 2017, s. 105).

Dijital diinyanin, dijital teknolojinin, cep telefonu, dijital TV, bilgisayar oyunlari ve internetin,
cocuklarin giinlik yasam diizenine girdigi ¢ocugun biligsel, duygusal ve sosyal gelisimini
etkiledigi konusunda artik sliphe yoktur (Tiziin, 2002, s. 46-50). Uzun siire teknoloji
kullanimi, teknoloji ile ilgili cesitli bagimlilik tiirlerini giindeme getirmistir. Internet
bagimliligi, oyun bagimliligi, mobil telefon ve teknoloji bagimligi son zamanlarda siklikla

karsimiza ¢ikmaktadir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014, s. 427).

Bilgisayar, internet ve oyun evden ise, eglenceden giinliik hayata ve paylasima, egitimden bos
zamani degerlendirmeye kadar kisacasi insan hayatinin her alaninda yer almaktadir. Bu
kullanimlarin 6énemli bir boliimiinii eglence ve bos zamanlar1 degerlendirmenin olusturdugu
gozlenmektedir. Sanal ortamlardaki eglence denildiginde bilgisayar, internet ve oyun {i¢liislinii
birbirinden ayirt etmek olduk¢a zordur. Ancak giinlimiizde eglence ve bos zamanlari
degerlendirme anlaminda oyun oynama c¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢in siklikla
basvurulan bir etkinlik haline gelmistir. Calisan yetigkinler dahi is yerlerinde verdikleri kisa
molalarda, ergen ve cocuklar okullarda ders aralarinda bilgisayar ya da ders bitiminde
oynayacaklar1 bilgisayar oyunun (dijital oyun) planin1 yapabilmektedirler (Horzum vd., 2008,
s. 8).

Olgiilii kullanilmayan bilgisayar ve internet zamanla bagimlilik yapmaktadir. Bilgisayar ve

internet bagimlilar1 bilgisayar karsisinda zaman kavramini yitirmektedirler. Yemegi, uyumayzi,
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okula gitmeyi, kisaca temel sorumluluklarini bilgisayar ile aralarinda bir engel gibi gorebilirler
ve bunlar1 yerine getirmeyi erteleyebilir ya da unutabilirler. Once aile ile baslayan iliskilerde

kopma stireci daha sonra da ¢evreyle kopma noktasinda devam etmektedir (Durmus, 2007, s.

82).

Internet bagimlilig1 tammni ilk ortaya atan ve ilk tani &lgiitlerini olusturan Young’a gore
internet tipki kumar gibi bagimlilik yaratmaktadir ve internet bagimlilart ¢esitli diirtlii kontrol
bozuklugu belirtileri gostermektedir. Ancak DSM IV ’te tanimlanan bagimlilik 6lgiitleri sadece
kimyasal maddeler i¢in belirlendiginden ve davranigsal bagimliliklar1 icermediginden ve
kimyasal olmayan davranigsal bagimliliklar DSM IV’te “diirtii kontrol bozukluklar1” olarak
degerlendirildiginden; Young, herhangi bir madde koétiiye kullanimini igermeyen internet
bagimliligina en yakin bozuklugun DSM IV’te diirtii kontrol bozukluklar1 baslig: altinda yer
alan “patolojik kumar oynama” oldugu kanaatine varmistir (Arisoy, 2009, s. 62).

Young’un internet bagimlilig1 tani dlciitleri sdyledir;

1. internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras (siirekli olarak interneti diisiinme, internette yapilan
aktivitelerin hayalini kurma vb.)

2. Istenilen keyfi almak igin giderek daha fazla oranda internet kullanma ihtiyact duyma
(tolerans gelisimi)

3. Interneti kullanimini kontrol etme, azaltma ya da tamamen birakmaya ydnelik basarisiz
denemeler

4. Internet kullaniminin azaltilmasi ya da tamamen kesilmesi durumunda huzursuzluk,
kizginlik hissi ve yakin ¢evresi ile catigma

5. Baslangigta planlanandan daha uzun siire internette kalma

6. Asint internet kullanimi nedeniyle aile, okul, is ve arkadas cevresiyle sorunlar yasama,
egitim ve 1§ gibi aktivitelerin aksamasi

7. Baskalarna (aile, arkadaslar, terapist, vb.) internette kalma siiresi ile ilgili yalan sdyleme

8. Interneti problemlerden kagmak veya olumsuz duygulardan (6r: garesizlik, sugluluk,

cokkiinliik, kaygr) uzaklagsmak i¢in kullanma (Young, 2004, s. 410).
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3.5.4. Dijital Oyun Bagimhihgi

Video oyunu oynama ile ilgili uyumsuz ve inat¢1 davranis olarak tanimlanan oyun bagimliligi
bir tiir teknoloji bagimliligi tiirii olarak kabul edilmekle birlikte internet bagimliligi alt
kategorisinde de degerlendirilmektedir. Teknolojinin psiko-aktif ilaglar gibi bagimlilik yaratan
etkisinden s6z edilmektedir. Video oyunu oynarken tamamen kontrolden ¢ikma ve asiriya
kagan davraniglar sonucu is, egitim, kisiler aras1 iletisim, hobi, genel saglik, psikolojik olarak
iyl olma hali gibi hayatin her yoniinii olumsuz etkileyen sonuglarla karsilasilabilinmektedir.
Farkli kisilik tipinde ve oyun tiirlerinde video oyunu bagimliliginin farklilik gosterdigi ifade
edilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014, s. 429).

Dijital oyun bagimliligi konusunda birgok calisma yapilmasina ragmen, arastirmacilar bu
kavram iizerinde tam olarak bir fikir birligine varmis degillerdir. Arastirmacilar asir1 derecede
bilgisayar kullanimi ve video oyunu oynamayr bir davranig bagimliligi olarak
degerlendirmektedirler. Davranig bagimlilig1 asiri, zorlayici, kontrol edilemeyen fiziksel ve
psikolojik bir durum olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak oyun bagimliligini
bir davranis bagimlilig1 olarak tanimlayabiliriz (Lemmens vd. 2009, s. 82). Oyun bagimlilig1
(game addiction) kavrami i¢in farkli terminolojiler kullanmaktadir. Bu durum yayinlarda
“oyunlarin asirt  kullamimi”,  “obsesif-kompulsif oyun oynama”, “oyun bagimliligt”,
“patolojik oyun oynama davranislart” ve “problemli oyun oynama davraniglar:” olarak
tanimlanmistir. Klinisyenler ise “oyun bagimliligi” tanimimi heniiz kullanmamay:1 tercih
etmektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi (APA 2014) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013'te
yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5 (DSM 5)’in iigiincii
arastirma ekinde dijital oyun bagimliligi, internette oyun oynama bozukluklar1 (Internet
Gaming Disorder) olarak ele alinmistir. Amerikan Psikiyatri Birligi bu bozuklugun el kitabina

eklenmesi i¢in klinik taniy1 destekleyen ve ruhsal bir hastalik oldugunu tanimlayan daha fazla

arastirmanin yapilmasini 6nermistir (Irmak ve Erdogan, 2016, s. 2).

Bilgisayar oyun bagimliliginin heniiz standart bir tanimi olmamakla birlikte bir davranis
bagimlilig1 bicimi olarak kabul edilmekte ve bilgisayarin zararli ve uzun siire kontrol disi
kullanimini ifade eden bir kavram olarak kullanilmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012, s. 118).

Pallesen vd. video oyunu bagimliligin1 (2015), sosyal ve duygusal problemler dogurmasina
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ragmen asir1 ve takintili bir sekilde bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynamak ve bireyin bu asiri

durumu kontrol edememesi olarak tanimlamaktadirlar.

Dijital oyun bagimliligr belirtileri ve norobiyolojik mekanizmalar1 diger bagimlilik tiirleriyle
benzerlikler gostermektedir. Yasamin bir¢ok alaninda olusturdugu olumsuz sonuglarina
ragmen bireylerin oyun oynama davranigini siirdiirmesi bu davranis bagimliliginin diger
bagimlilik tiirleriyle olan benzerligini ortaya koymaktadir. Bagimli bireylerin birden bire
ortaya ¢ikan oyun oynama istegi ve huzursuzluk, oyun oynama davranisini kontrol edememe,
oyun oynama zamaninda ve sikliginda meydana gelen tolerans artigi gibi benzerlikler buna
birka¢ Ornektir (Miiller vd. 2014, s. 567). Bununla birlikte oyun bagimliligi, madde
bagimliligindan farkli olarak ilkokuldan yetiskinlige birgok yas grubundaki insani
etkilemektedir. Genglik, dijital oyun bagimlilig1 nedeni ile sosyal izolasyon, paranoya, fiziksel
zayiflik, siddet ve gercek ile fantezi arasinda karmasa yasama gibi bircok olumsuz sonugla

kars1 karstya kalmaktadir (Kim vd. 2013, s. 208).

Sanal aligtirict olarak bilgisayarin ve internet ortaminin fizyolojik bagimlilik yaptig1 bugiin
artik kesinlik kazanmistir. Internet/bilgisayar bagimliligi, olagan bagmmlilik kriterlerini
karsilayacak sekilde, bilgisayarla ve sundugu goriintiilerle yogun bir bicimde mesgul olma
durumu olarak tanimlanir (Tarhan ve Nurmedov, 2011, s. 66). Griffiths (2005), kullanilan
terminoloji ne olursa olsun, asir1 dijital oyun oynamanin davranig bagimliligina yol
acabilecegini belirtmistir.

Griffiths (2009), asir1 diizeyde dijital oyun oynama davramigini tespit etmek amaciyla yedi
kriter belirlemistir. Cocugun asir1 diizeyde oyun oynama davranigini tanimlayan bu yedi

maddeden dort ve daha fazlasina evet cevabi alintyorsa, ¢ocugun problemli oyun oynama

davranisina sahip oldugu tanisi konulabilir. Bu maddeler soyledir;

Cocuk;
1. Nerdeyse her giin video oyunlar1 oynar m1?
. Uzun stireler video oyunu oynar mi (bir seferde 3 4 saat)?

. Heyecan veya cosku duymak i¢in mi oyun oynar?

2

3

4. Oyun oynayamadiginda huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olur mu?

5. Oyun oynamak i¢in sosyal ve sportif faaliyetlerden fedakarlik eder mi?
6

. Odevini yapmak yerine oyun oynamayi mi tercih eder?
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7. Oyun oynadig1 sureleri azaltmay1 deniyor fakat bagaramiyor mu?

Oyunlar esnasinda yasanan eglence, heyecan, keyif almak gibi duygularla birlikte, bagimlilik
duygusunun gelismesi miimkiin olur. Bunun devaminda, oyun oynama firsatinin yok olmasi
durumunda, kisi bir yoksunluk durumu yasar. Bu siireg, bir nevi madde bagimlilig1 siirecini
animsatir. Bunu soyle agiklayabiliriz; Edimsel Sartlanma Teorisi, bagimlilik yapic1 maddenin
kullanim1 esnasinda ve sonrasindaki yasanan duygularin, o6zellikle olumlu duygularin
maddenin kullaniminin sebebi oldugunu belirtir. Sonug itibariyle oyunun olumlu duygulari
insan zihninde olumlu hislerin uyanmasini, olumsuzlarin uzaklasmasini saglar. Her bir oyunun
sagladig1 “yenidiinya olanaklar1”, bireyin en azindan heyecan duygusu gelistirmesi acisindan

yeterli olmaktadir (Terek-Unal ve Bati, 2011, s. 18).

Lemmens vd. (2009), DSM 1V’te yer alan bagimlilik kriterlerini temel alarak oyun

bagimliligini yedi kriter altinda degerlendirmislerdir. Bu kriterler soyledir;

1. Belirginlik (Salience): Oynanan oyun, bireyin hayatindaki en 6nemli odak haline gelir.
Oyun, bireyin diisiince (endise, kaygi), duygu (arzu, istek) ve davramiglarina (asiri
kullanim) yon veren temel gii¢ olmustur.

2. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama siklig1 ve i¢in oyun oynamak i¢in harcanan
zamanin giderek artmaya baglamasidir.

3. Durum Degisimi (Mood Modification): Kisi oyun i¢i eglenceyi bireysel olarak deneyimler
ve birgok duygu durumunu iist diizeyde yasar ve bunun sonucunda sikintilardan
kurtulmak i¢in oyun davranigina yonelir.

4. Geri Cekilme (Withdraval): Oyun sirasinda ani olarak huysuzlanma ve sinirlilik gibi hos
olmayan psikolojik ve fizyolojik durumlarin yasanmasidir.

5. Niiksetme (Relapse): Birey asir1 oyun oynama davranigini kontrol edemez ve tekrar tekrar
oyun oynama davranisina yonelir.

6. Catisma (Conflict): Asirt oyun oynama davranisi sonucunda birey g¢evresindeki diger
bireylerle ¢atigma yasar ve oyun oynama davranigini siirdiirebilmek i¢in ¢evresindekilere
yalan soOyler.

7. Sorunlar (Problems): Birey asir1 oyun oynama davranisi sonucu okul, is ve sosyal hayat

gibi yasam alanlarinda sorunlar yasamaya baglar.
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Young, sorunun kaynaginin bilgisayar degil, bilgisayar kullanan insanlar oldugunu, 6zellikle
ilgilenilmeyen, aile igerisinde saglikli ve gilivenli bir ortam1 bulamayan ¢ocuklarin bilgisayari
bir kagig, atlatma araci olarak kullanma yoluna gidebildigi ve bu c¢ocuklarin bilgisayar
oyunlar1 ve internetin olumsuz etkilerinden en ¢ok zarar gorenler oldugunu séylemektedir.
Oyunda basarili olmak, 6rnegin bir makineyi kontrol edebilmek, bir yarisi kazanabilmek
cocukta Tlstlinlikk duygusu olusturur. Bu durum c¢ocugun hosuna gider. O sirada beyin
mutluluk kimyasallar1 salgilar. Cocuk onunla mutlu olmayir 6grenir, baska mutluluklari
tadamaz. Cocuk ve gen¢ bu doyumu yasamak icin 'Okula gidiyorum' diye evden ¢ikip, internet
kafelerde giinlerini gegirebilir, onemli bir bolimii okul ¢ikisinda ugradigi kafeden gece
yarisina kadar ¢ikamayabilir. Bu konuda 6zellikle; diger sosyal aktivitelere ilgisi azalan ya da
bu aktivitelere vakit bulamayan, gergek hayattaki ve arkadas iligkileri bozulan ya da meslek
veya okul hayatindaki islevselligi diisen, internette gecirdigi zaman hakkinda kendisini
savunmak i¢in yalan sdyleme ihtiyact duymaya baslayan, gece internette gecirilen zaman
nedeniyle az uyku uyuyan ve ertesi giin yorgun gezen, bu yorgunluga ragmen bir sonraki gece
de internette dolasma giicilinii bulabilen, ¢ocuklara dikkat edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir

(Kelleci, 2008, s. 255).

Terek Unal ve Bat1 (2011), dijital oyun bagimliliginin insanlarin giinliik yasanu {izerine olan
yogun etkisini ifade ederken; Facebook iizerinden g¢evrimi¢i oynanan Farm Wille oyununu
ornek olarak gostermektedirler. Oyle ki bu oyunu oynayan bireyler, giinliik yasamim her
aninda yapmakta olduklari isleri erteleyip, oyun iceriginde yer alan sebze sulama, mezar alma,
tavuk besleme, tarla ekme gibi gorevleri gerek is yerinde gerek toplant1 esnasinda hatta gece
yarist uyanarak yerine getirmeye ¢aligsmaktalar. Diinya genelinde yaklasik 100 milyon kisinin
bu oyunu oynadigini ve oyunda avantaj elde etmek i¢in birtakim 6zelliklere para 6dediklerini
de gbz Oniline alacak olursak dijital oyun bagimliligmin insanlar1 ne derece etkiledigini

anlamak daha kolay olacaktir.

Binark ve digerlerine gore (2009), oyunun “6zgiirliik” 6zelligi cergevesinde, istendigi kadar
oynanabilmesi, her an ertelenebilmesi veya iptal edilebilir olmas1 hem geleneksel hem de
dijital oyunlarin ortak 6zelligidir. Ancak geleneksel oyunda oyun oynayan ¢ocuga “vaktin geg
oldugu” nun hatirlatilmast ve oyuncunun oyunun “6zgiirlik” 6zelligine dayanarak oyunu
ertelemesi veya iptal etmesi gibi bir davranig, dijital oyunda c¢ok ta Ozgiirce uygulanamaz.

Bunun birka¢ nedeni vardir; oynayan kisi her zaman ¢ocuk degil, belki de ¢ogu zaman bir
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yetigkindir ve uyaracak bir iist mekanizma olmayabilir. Ya da dijital oyunu yarida birakirsaniz
bir sonraki asamaya gegemeyebilir hatta sonraki sefere oyuna kaldiginiz yerden devam
edemeyip oyun dis1 kalabilirsiniz. Iste dijital oyunlarin bu 6zelligi, oynayan bireylerin her
seferinde daha fazla siire oyun oynamalarina sebep olurken, ilerleyen asamalarda bireylerin

birer oyun bagimlisina doniismelerine neden olabilmektedir.

Oyunlar ger¢eklerden kopmaya neden oldugu kadar, gercegi daha iyi yasamaya da kapi
acabilir. Her gecen giin karmasiklasan kent hayatindan insanin kagmaya, eglenmeye, mola
vermeye ihtiyact vardir. Oyunlar bu kopusu saglayabilir. Bu kopus daha sonrasinda gercege
daha gii¢lii donmeyi sagliyorsa yararlidir diyebiliriz. Ama ger¢ege donmeye engel oluyorsa, o
zaman bir sorundur. Gergek ile sanal arasindaki dengeyi kurmak yeni bir beceri. Bu beceriyi
edinenler bagimli olmuyorlar. Ama bazilar1 hi¢bir zaman bu dengeyi kuracak beceriyi

kazanamuiyor, hatta gergekle yasama becerilerini de kaybediyorlar (Ogel, 2012, s. 48).

Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Bilgisayar oyunlar1 kendi baslarina bagimlilik yaratmaz. Ancak bazi bilgisayar oyunlarinin
bagimlilik yaratma potansiyeli digerlerinden belirgin Olclide fazladir. Bunlarin 6zellikleri

sunlardir: (Topluluk, talih meselesi ve ddiillendirme, hayal edilen kisilik, sonsuzluk).

Topluluk: Baz1 oyunlar sadece ekip, “kabile” icerisinde basariyla tamamlanabilirler. Cocuklar,
dahil olduklar1 oyun ekibi tarafindan dislanma korkusuyla oyunu birakmakta giicliik ¢ekerler.

Bu 6zellikle, internet iizerinden oynanan online oyunlarda s6z konusudur.

Talih Meselesi ve odiillendirme: Oyunlarda oyuncu onceden belli olmayan araliklarla 6zel
odiiller kazanir. Cocuklar ne kadar uzun oynarsa, 6diil ihtimali o kadar artar. Cocuklar her an,
odiil zamam gelecegi umudunu besler ve bu ylizden siirekli oynamaya devam ederler. S6z
konusu oyunlar, uzun siire oynamay1 daha hizli ilerleme imkaniyla ddiillendiriyor: Grnegin
oyundaki karakterin daha gii¢lii olmasini saglayan tecriibe puanlariyla ya da kazanilan para,

alet veya hammaddelerle. Yani, oyuncu ne kadar uzun siire oynarsa o kadar ¢ok “kazaniyor”.

Hayal Edilen Kisilik: Bazi oyunlar ¢ocuklara baska kiliklara biiriinme ve kendilerini olmak
isteyecekleri bir sekilde gosterme imkan1 sunar, 6rn. giiglii, kudret sahibi, sportif. Kendilerini

hayal ettikleri imgeyi goriintiileyebilirler.
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Sonsuzluk: Online oyunlar giiniin 24 saati devam ediyorsa ya da aylik ticret karsiligi

oynantyorsa, ¢cocuklar bir sey kacirma korkusuyla oyunu birakamazlar (Kiran, 2011, s. 18).

Gergek yasamda sahip olunmasi zor olan bazi seylerin sanal ortamda kolayca elde
edilebilmesi, bireyi oyun diinyasina itmektedir. Belli sorumluluklarindan arinan kisinin kagis

niteligi tagiyan eyleminin gerekcesi bu sekilde agiklanabilir (Dogu, 2006, s. 89).

Bilgisayar oyunlar1 ve i¢sel motivasyon iizerine gerceklestirdigi calismada Malone (1980)
stirecte etken olan dort unsurdan séz eder. Fantezi (diissel ortamlar), merak, meydan okuma ve
kontrol gibi unsurlar tanimlar. Hem oyun hem de oyun tiirii tercihini etkileyen bu dgelerden
fantezi ile 6grenilenler benzer durumlara doniistiiriiliir. Merak; dnceki durumla simdiki durum
arasinda fark varsa bilissel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan duygudur. Meydan okuma; oyunun
amaglarina ulasmada izlenen yolda karsilasilan belirsizliklerdir ve biligsel ve duyussal olarak
ayrilabilir. Kontrol ise oyuncuya hakim olma duygusu verir. Dolayisiyla kendi diissel diinyas1
icinde biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan duygular, kendi kendine ve digerleriyle rekabet
etme, kendine ve digerlerine meydan okuma ve biitiin bunlar1 yaparken tek hakimin bireyin
kendisi olmas1 gibi 6zellikleri biinyesinde barindiran dijital oyunlar, bireyler icin c¢ekici

olabilmektedir (Pala ve Erdem, 2011, s. 62).

Bilgisayar oyunlari ile ilgili aragtirmalarin ¢gogunda oyun oynama nedenleri baglica sdyle ifade

edilmektedir;

Eglence, meydan okuma, yapacak baska bir sey olmadigindan

Rekabet, sosyal iletisim, ¢esitlilik, canlandirici etki, diissel ortamlar saglama

e Zaman gecirme, rahatlamak ya da stresten kagma

e Bir¢ok defalar tekrar doniilebilme, uzun siireler boyunca odaklanilabilecek bir ortam
saglama

e Dinlenme, bos zaman ge¢irme, i¢inde bulunulan zamandan uzaklasma, gercek hayattan

kagma ve serbest olma gibi nedenler de yine bireyleri oyun oynamaya yonelten nedenler

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Horzum vd. 2008, s. 8).

Knee vd. (2014), bireyleri problemli oyun oynama davranisina iten risk faktorlerini ele
aldiklar1 bir calismada; cinsiyet ve yas degiskenlerinin 6nemli birer degisken oldugunu ve
erkek ergenlerin kizlara gore daha kolay etkilenebilecegini ifade etmektedirler. Bununla

birlikte, erkek cocuklarin dijital oyun oynamaya daha c¢ok egilim gosterdikleri ve ergenlerin

70



yetigkinlere oranla bireysel ve sosyal gorevlerini daha ¢ok aksatarak oyun oynama davranisina
yoneldiklerini ayrica zayif aile iligkileri ile problemli oyun oynama davranisi arasinda pozitif
iliski oldugunu ifade etmektedirler. Dikkat ceken bir diger Onemli nokta ise Kkisisel
faktorlerdir; diistik 6z-saygi, yiiksek diizeyde yalnmizlik ve utangaclik gibi durumlar problemli

oyun oynama davranisi ile pozitif yonde iliski gdstermektedir.

Alan yazinda dijital oyun oynamanin yararlar iizerinde de durulmaktadir. Dijital oyunlarin
cocuklarin farkli gelisim alanlarina yonelik etkilerini sadece olumsuz bakis agisi ile ele almak
dogru bir yaklasim olmayacaktir. Nitekim alan yazinda dijital oyunlarin yararlar1 iizerine
yapilmis bir¢ok caligma var olmakla birlikte, dijital oyunlarin kontrolli ve bilingli bir

sekildeki kullanim1 ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarina 6nemli 6l¢iide katki saglayacaktir.

Ornegin bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin bilgisayar okur-yazarli1 becerilerini edinmesi igin
oldukca ideal bir yol olarak goriilmektedir. Bunun yaninda bilgisayar oyunlarinin el-goz
koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal etme, sekillerin nedenleri, geometri ile
matematiksel yiiksek diisiinme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri gdz oniinde canlandirabilme,
uzaydaki sekillerin biitlinlesmesini saglamak gibi faydalar1 belirtmektedir. Oyunlar, insanlari
bir araya getirme Ozelligi olan aktivitelerdir. Ancak oyunlar 6zellikle ¢ocuk ve ergenlerde

olumlu oldugu kadar olumsuz etkilere de sahiptir (Horzum vd. 2008, s. 9).

Oyun tabanli 6grenme ortamlarmin Ogrencilerin bireysel olarak 6grenmelerine yardimci
oldugu, ogrencilerin kaygi ve endise diizeylerini azalttigl, 6grenmeyi ¢ocuklar i¢in daha
eglenceli hale getirdigi, 0grenciye hos vakit gecgirten ama gerceklesen etkinlik icerisinde
bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri pekistiren, ders konularinin 6grenilmesini saglayan,
problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olan egitsel bilgisayar oyunlarinin fen,
matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme, problem ¢ozme ve stratejik diislinme becerisini
gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanilmaktadir. Ayrica oyunlarin is birligini destekleyen
ortamlar sundugu &grencilerin giidiilenmislik diizeyini arttirirken igerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iliskin 6z giivenini ve etkinligi siirdiirmesini sagladigi, 6grencide rahatlama
ve motivasyon yarattigi ve boylece 6grencilerin o dersteki basarisin1 ve 6z-yeterlilik algisinm

arttirdig1 yapilan arastirmalarla ortaya konulmustur (http://ailetoplum.aile.gov.tr).

Bilgisayar oyunlarinin etkileriyle ilgili bilimsel caligmalar neticesinde, NASA’ da gorevli

bilim adamlari, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk, gen¢ ve erigkinlerde dikkat ve konsantrasyonu
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artirabilecegini  belirlemiglerdir. Bilgisayar oyunlari, hiperaktif cocuklarin ve stresli
eriskinlerin sakinlesmesini saglayabilir. En Onemlisi de stresli etkinlik iceren bilgisayar
oyunlariyla “gergin anlarda soguk kanli kalma becerisi” kazanilir. Bu beceriyi kazanmak ve
giiclendirmek, sabirsiz olan hiperaktiflerde tedavi edici degere sahiptir (Tarhan ve Nurmedov,

2011, s. 59).

Gelisimin en hizli ve en kritik yillart olan 0-6 yas arasinda bilgisayar, ozellikle el-goz
koordinasyonuna, dikkati yogunlastirma, problem ¢6zme becerisine biiyiik katki saglayabilir.
Cocuk giinlik yasaminda ve egitimi sirasinda Ogrendigi pek cok kavrami bilgisayar

oyunlartyla pekistirebilir (Akcay ve Ozcebe, 2012, s .68).

Bilgisayar oyunlarinin algi, dikkat, 6grenme, problem ¢6zme gibi bilissel islevleri gelistirdigi
yoniindeki kanitlar goz ardi edilemeyecek kadar ¢oktur. Konuyla ilgili bir meta-analitik
gbdzden gecirmenin sonuglari, bu oyunlarin gorsel-uzaysal algiy1 gelistirdigini gostermektedir.
Cocuklara, gercek diinya deneyimleri ile Ogrenmenin beraberinde gelebilecek risk ve
tehlikeler olmaksizin 6grenme olanagi vermesi ve bazi oyunlarda problemin ¢oziilebilmesi
icin oyuncuyu arastirmaya, is birligine tesvik etmesi ve deneme-yanilma olanagi saglamasi

gibi 6zellikleri de bu oyunlarin olumlu yanlar1 olarak bildirilmektedir (Kars, 2010, s. 4).

Akcay’a gore (2013), yapilan arastirmalarin cogu dijital oyunlarin o6zellikle cocuklar
iizerindeki olumsuz etkilerinden bahsetmesine ragmen, dijital oyunlarin yonetim basarisi,
bilissel beceri gelisimi, gorsel-uzamsal islev gelisimi ve hizli islem yapma gibi bir¢cok yonden

cocuklarin gelisimine olumlu katki sagladig ortaya konulmustur.

Bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme, problem ¢dzme ve
stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullamildigi goriilmektedir.
Genel goriis, bilgisayar oyunlarmin eglenceli ortamlar sundugudur. Ogrenciler oyunlari
derslerinde kullanmak istemekte ve oyun oynama siirecinde arastirip problem ¢ézmeye
caligmaktadirlar. Ayrica oyunlarin isbirligini destekleyen ortamlar sundugu da genel bulgular
arasindadir. Oyunlar 6grencinin giidiilenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iliskin 6zgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglar; 6grencide rahatlama ve
motivasyon yaratir. Boylece 6grencinin o dersteki basarist ve 6z-yeterlik algisi artar (Tiiziin,

2002, s. 46-50).
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Oyun tabanli 6grenme ortaminin, bireysel 6grenmeye yardimer oldugu 6grencilerin kaygi ve
endise diizeyini azalttig1, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirdigi, 6nceki bilgileri pekistirdigi
yoniinde yaklasimlar bulunmaktadir (Isibasi, 2011,s. 122-130). Ciddi utanmasi olan veya
Asperger sendromlu ¢ocukta sosyal anxiete veya yetersizlik vardir. Bu ¢ocuklar komputer
oyunlarda yiiz yiize interaksiyon olmadigi i¢in anxiete olmadan rahat oynarlar (Bremer ve

Rauch’tan akt. Tiiziin, 2002, s. 48).

Oyunlarin  smif ortaminda kullanimlarimin temel gerekgelerinden birisi, 6grencilerin
dikkatlerini ¢ekerek, ders siiresince motivasyon ve ilgilerinin yliksek seviyelerde tutulmasini
saglamak olarak sOylenebilir. Bunu yaninda, oyunlar sahip olduklar1 zengin gorsel igerik ile
Ogrencilerin 0grenme siireclerini kisaltan, anlamli 6grenme kazanimlart gergeklestirebilen
ozelliklere de sahiptir diyebiliriz. Bu ve benzer sebepler 1s1ginda bilgisayar oyunlar1 hem
egitimciler hem de Ogrenciler arasinda egitim siirecinde kullanim bakimindan G6nem

kazanmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2015).

Grennfield (1996), dijital bilgisayar oyunlarinin sosyallesme ve bilimsel gelisime olan etkisini
inceledigi calismasinda, dijital bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynayan c¢ocuklarin,-
yetiskinlerin uzun zamanda elde ettikleri gelismeyi,- oyunlarda var olan diistinme ve karar
verme becerilerini gostererek daha kisa siirede gosterdiklerini tespit etmistir. Gergek hayatta,
kuramlarin ve kavramlarin kesfedilmesi ve anlagilmasi her zaman zor olmustur. Bunun sebebi
kurallarin zihinsel siiregten gecirildikten ve igsellestirildikten sonra tam anlamiyla kullanima
hazir oldugu gercegidir. Ancak dijital bilgisayar oyunlar1 bireye izleme, deneme-yanilma,
hipotez gelistirme vb. secenekler yardimiyla kural kesfetme becerilerini daha hizli ve saglikli

sekilde saglamaktadir (Ocak, 2013, s. 62).

Siirec-Davranis Bagimlilig1 Tedavi-Terapi Yontemleri

King ve Delfabbro (2014), dijital oyun bagimliliginin DSM-5’te patolojik bir zihin hastalig
olarak degerlendirilmedigini ancak bu konuda aragtirmalarin yapilmas: icin tavsiye karari
aldigin1  belirtmektedir. Bununla birlikte, dijital oyun bagimliligmin patolojik kumar
bagimlilig1 ile benzer 6zellikler tasidigini ve yapilan arastirmalarin bu temelde sekillendigini
ifade etmektedirler. King ve Delfabbro, dijital oyun bagimliliginin tedavisi ile ilgili bilim
insanlarinin heniiz standart bir tedavi yontemi gelistiremediklerini ancak bu alanda bir¢ok

calismanin yapildigini ifade etmektedirler. Lee (2011), oyun bagimliliginin diger bagimlilik
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tirlerinde oldugu gibi bircok olumsuz etkiye sahip oldugunu ifade ederken bu olumsuz
etkilerin kisiler arasi iligkilerin kaybolmasi, sorumluluklarin aksatilmasi, diger yasam
alanlarindan kopmak ve sagliksiz yasam gibi etkiler oldugunu belirtmektedir. Oyun
bagimhiligina siiriikleyen nedenleri ise diisik Ozgiiven, depresyon, yalmzlik, stres,

diisiincesizlik ve diislik 6z-kontrol gibi nedenler olarak siralamaktadir.

Griffiths ve Meredith (2009), dijital oyun bagimlilig1 tedavi yontemlerini degerlendirirken,
one ¢ikan bazi tedavi yontemlerini degerlendirmisler (Cevrimigi destek gruplari, Motivasyonel
Goriismeler, Klinik Tedavi, Bilissel-Davranigsal Terapi, Deneysel Calismalar) ve bu
yontemlerin uygulanmasini tavsiye etmekle birlikte, bu yontemlerin tek bagina yetersiz
kalacagini ve problemin diizeyine gore bazi yontemlerin birlikte kullanilmasinin daha olumlu

sonuclar verecegini ifade etmektedirler.

Bilim diinyasinda her gecen giin daha fazla tartisilmaya baslanan siire¢-davranis bagimliliginin
tedavisi ve tedavi sonrasi siirecte yapilmast gerekenlerle ilgili bir¢ok arastirma yapilmaktadir.
Bu aragtirma sonuglarina gore heniiz standart bir tedavi yontemi iizerinde goriis birligine
varilmamis olmakla birlikte bu ¢alismalar birbirini destekler nitelikte ilerlemektedir. Asagida,

alan yazinda 6ne ¢ikan bazi terapi yontemleri ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Biligsel-Davramissal Terapi: Biligsel-davranigsal terapi, diislinceleri degistirme yoluyla
davraniglart degistirmeyi hedefleyen bir terapi yontemidir. Bireylerin duygu, diisiince,
davranis ve diger durumlarini kendi kendilerine analiz etmeleri prensibine dayanir (Lee, 2011,
s. 208). Davis tarafindan 2001 yilinda gelistirilen patolojik internet kullanimi i¢in biligsel-
davranigsal terapi” yonteminin 11 adimi vardir. Davis’in onerdigi biligsel-davranis¢t tedavide
atilmasi gereken bu adimlar:

1. Kisinin internetten uzak kalip kalamadiginin tespiti

Bilgisayarin yerinin degistirilmesi ve diger insanlarin bulundugu yere nakli

Diger insanlar ile beraber internete baglanmasi

Internete baglanma zamanini degistirmesi

Internet defteri olusturmasi

Kisisel kullanimina son vermesi

Arkadaslarindan ve yakinlarindan internet ile ilgili problemleri oldugunu saklamamasi

® N kW

Spor aktivitelerine katilmasi
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9. Internet tatillerinin verilmesi

10. Otomatik diisiincelerin ele alinmasi

11. Gevseme egzersizleri

12. Internete baglanma sirasinda hissedilenlerin not edilmesi

13. Yeni sosyal becerilerin kazandirilmasi (Arisoy, 2009, s. 61).

Davis tarafindan 2001 yilinda gelistirilen “patolojik internet kullanimi i¢in biligsel-davranigsal
terapi” yontemini, “cevrimici oyun bagimlilig1 terapisi” i¢in uyarlayan Kim (2012), ¢evrimigi
oyun bagimlilig1 tedavisi i¢in sekiz agamadan olusan bir terapi yontemini gelistirmistir. Bu
terapi yonteminin asamalar1 sOyledir;

1. Asir1 ¢evrimici oyun oynamanin diizenli yasam, okul ve is agisindan sonuglarinin ortaya
konulmasi ve yorumlanmasi

Asir1 ¢evrimigi oyun oynamaya motive eden nedenler

Stres yonetimi (oyun sirasinda-oyun sonrasinda)

Benlik ve sorumluluklar (bireyin kendisine ve ¢gevresine karsi olan sorumluluklar)

Degisim (oyun oynama davranisinda azalma ve diizenli yasam aliskanlig1)

Problemin ¢6ziimii ve kararlilik (problemin ¢6ziimiine yonelik ¢aba ve kararlilik)

Aile iligkilerinde 1yilesme (ebeveyn ve diger aile iiyeleri ile 1yi iletisim kurma)

© N L R W N

Gelecek plani (gelecege doniik saglikli yasam planlamasi)

12 Adim Programi: Lee (2011), tarafindan gelistirilmis olan ve temelleri madde bagimlilig
terapi yontemlerine dayandirilmis bir program olup, biligsel-davranigsal terapi yontemi ile
birlikte uygulanan bir terapi yontemidir. Programda bagimli olan birey, bireyin ebeveynleri ve
danigman-psikolog birlikte hareket ederler. Programin temel yaklasimi davranisgr yaklasim
olup, amaglanan davranis degisikligini gerceklestirmede odiill ve ceza ydnteminden
yararlanilmaktadir. Burada amag¢ bireyin oyun oynama davranmisini azaltarak diger faydali
davraniglara yoneltmektir (spor, sosyal aktiviteler vb). Bagimli olan birey, bireyin
ebeveynlerinden birisi ve danisan-psikolog arasinda bir sozlesme imzalanarak taraflarin bu
kontratin gerekliliklerini yerine getirmesi istenmektedir. Bu kontratta taraflar birtakim ifadeler
iizerinden biri birlerine s6z vererek bu soziin gerekliliklerini yerine getirmekle yiikiimliidiirler.
Ornegin; Bagimli birey: Giinliik ... saat oyun oynayacagima soz veriyorum. Anne: Eger

cocugum verdigi sozii tutarsa ona ... hediye alacagim. Bu siiregte bagimli birey ve danisan
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arasinda haftada bir giin ve 30-60 dk arasinda siiren goriismeler yapilir ve bu goriigmelerde
bagimlilik ile ilgili farkindalik yaratmak ve psikolojik yardim vererek bagimli bireylerin bu

durumdan kurtulmasini saglamak amaglanmaktadir.

Sanal-ger¢eklik terapisi-: Park ve arkadaglar1 tarafindan gelistirilmis olan bir terapi yontemidir
(2016). Sanal-gerceklik terapisinde; katilimcilar i¢in 6zel oyun-terapi odalari tasarlanarak
cesitli video gorselleri ve sesleri kullanilir. Terapi asamasi {i¢ asamadan olusturulmustur.
Birinci Asama: On-Goriisme (Pre-Interview); katilimcinin sesi ve yiiz resmi kayit altina
almarak demografik bilgiler dahil olmak iizere ¢esitli sorular sorularak katilimciya ait birtakim
bilgiler alinir. Tkinci Asama: Rahatlama (Relaxation); katilimciya gesitli rahatlatict videolar
izlettirilir ve eger katilime isterse bu videolar {izerinde oynamalar (birlestirme gibi) yapabilir.
Uciincii Asama: Yiiksek-Risk Durumu (High-risk Situation); bu asamada katilimc1 10 dakika
stire ile oyun oynamaktadir ve oyun esnasinda uyarici birtakim sesler verilir (ikaz sesi, ekran
kirilma sesi, vurma sesi vb.). Dordiincii Asama: Ses destekli yeniden bilissel kurulum (Sound-
assisted cognitive reconstruction); bu asamada katilimcilar oyunun en heyecanli noktasinda
iken onlar kizdiracak ve sinirlenmelerine yol acacak birtakim sesler verilerek katilimcilarin
oyundan nefret etmeleri ve onlar1 oyundan uzaklastiracak duygulara sahip olmalar1 amaglanir.
Biitiin bu uygulamalar siiresince katilimcilarin bilissel aktiviteleri manyetik rezonans
gorlintiilleme (fMRI) yontemi ile kayit altina alinarak biligsel aktivitelerdeki degisiklikler

kaydedilir. Meydana gelen degisiklikler dogrultusunda tedavi siireci devam eder.

Konusma-Yazma Terapisi: Kim ve arkadaslar tarafindan 2013 yilinda gelistirilen “Konusma-
yazma” terapi yOnteminde; bagimli bireylere bir dijital oyun izlettirildikten sonra oyun
kurgusu hikayelestirilir ve katilimcilara bu oyunda-hikayede birtakim goérevler verilir.
Sonrasinda katilimcilarin oyun kurgusu, gorevleri ve sonuglart ile ilgili birbirleriyle yiiz yiize
tartigmalari-konugmalari istenir. Bir sonraki adimda ise katilimcilarin oyun kurgusu, gorevleri
ve sonugclart ile ilgili duygu ve diisiincelerini ifade edecek cilimleler yazmalari istenir. Bu
strecte katilimcilarin ses tonlari, yiiz ifadeleri ve kullanilan ciimleler gozlemlenerek kayit
altina alinir. Kim ve arkadaslari bu terapi yonteminin uzun vadede bireylerde farkindalik
yarattigin, bireylerin kendilerini daha rahat ifade edebildiklerini ve bagimlilik tedavisinde

onemli bir terapi yontemi oldugunu ifade etmektedirler.
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Landale ve Roderick (2014), sporun insan {iizerindeki psikolojik ve fiziksel faydalarinin
biliniyor olmasina ragmen, bagimlilik ile miicadele programlarinda spora yeterince yer
verilmedigini ve sporun ilag tedavisi ve diger terapi yontemlerinin gerisinde kaldigini ifade
etmektedir. Arastirmaci, sporun alkol ve madde bagimliligini tedavi etmedeki roliinii aragtiran
caligmalarin ise sinirli oldugunu belirtirken yasam kalitesinin arttirilmasinda sporun roliiniin
biiyiik oldugunu ifade etmektedir. Bununla birlikte 6zellikle suglularin hapishanelerde topluma
tekrar kazandirilmasi yoniindeki ¢alismalarda sporun roliiniin oldukga yliksek oldugunu ifade
etmektedir. Landale ve Roderick, “Bagimlilik tedavisinde sporun potansiyel rolii” konulu
calismalarinda; Ingiltere’ de alkol ve madde bagimlilig1 gergevesinde yiiriitiilmekte olan
“Ikinci Sans” isimli bir yasam-kursuna katilan bireylerle goriismeler yaparak bu kursun,
bireylerin bagimlilikla miicadeledeki katkisimi arastirmislardir. Ikinci-sans yasam-kursunun
amaci, diizenli spor aktiviteleri ile (12 ay) bagimli bireylerin psikolojik, fiziksel ve sosyal
yonden sagliklarina kavusturmaktir. Yapilan goriismelerde katilimcilar sporun sosyallestirici
yoniine vurgu yaparak aile i¢i iligkilerinin diizeldigini, arkadas edindiklerini, can sikintisindan
kurtulduklarini ve alternatif aktivitelere yoneldiklerini ve boylece alkol ve madde kullanma
diisiince ve davranisinin yasamlarindan gittikce uzaklasmaya basladigini ifade etmislerdir.
Ayrica spor sayesinde kendilerini zihinsel ve fiziksel olarak daha iyi hissettiklerini ve 6z-

yeterlilik duygularinin arttigini vurgulamislardir.

Sporun bagimlilik tedavisinde kullanilmasinda ornek sayilabilecek calismalardan birini de
Yeltepe Ercan (2013) yapmustir. “Diizenli egzersize katilimin bagimlilik tedavisi goren
hastalarin depresyon, kaygi ve yasam kalitelerine etkisinin arastirilmast” konulu ¢aligmaya,
ayakta bagimlilik tedavisi gormekte olan 17 kontrol, 17 deney grubu olmak {iizere toplam 34
kisi katilmistir. Arastirmanin baslangicinda katilimcilardan kaygi, depresyon ve yasam kalitesi
Olgekleri doldurmalar1 istenmistir. Arastirmada 4 haftalik bir egzersiz programi uygulanarak
deney grubunda yer alan katilimcilara Amerikan Spor Hekimligi Koleji Egzersiz Rehberi’nde
temel alinarak, haftada 3 giin, 20-60 dk arasinda degisen egzersizler yaptirilmistir. Kontrol
grubu ise rutin yasamina devam etmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunda yer alan
bireylerin kaygi diizeylerinde diislis ve yasam kalitesi diizeylerinde artis oldugu gézlenmis ve
deney grubunun depresyon puaninin kontrol grubundan daha diisiik oldugu goriilmistiir.
Ancak kontrol grubunun puanlarinda herhangi bir degisiklik olmadigi goriilmiistiir. Bu
sonuglar egzersizin-sporun bagimlilik ile miicadelede etkili bir yontem olabilecegini ortaya

koymustur.
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BOLUM IV

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, 6lgme aracinin gelistirilmesi, evren-Orneklem, verilerin

toplanmasi ve verilerin analiz edilmesine yonelik bilgilere yer verilmistir.

4.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma modeli, arastirma amacina uygun ve ekonomik olarak, verilerin toplanmasi ve
coziimlenebilmesi i¢in gerekli kosullarin diizenlenmesidir (Karasar, 2000, s. 76). Arastirmalar,
temel aldiklar felsefeye, bakis agisina gore (quantitative) nitel ve (qualitative) nicel arastirma
olarak ikiye ayrilir. Gergekligi arastirmacidan bagimsiz goren, kendi disinda olan gergekligin
de nesnel olarak gozlenip, Ol¢iiliip analiz edilebilecegini kabul eden pozitivist goriis nicel
arastirmalar1 tanimlamaktadir. Nicel aragtirmalarda, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve
degiskenler arasindaki iligki kanitlanmaya caligilarak; genelleme yapmak, tahminlerde

bulunmak ve nedensellik iliskisi aciklanmaya ¢aligilir (Biiytlikoztiirk, 2008, s. 12).

Nitel aragtirma, sosyal ya da beseri bir probleme bireylerin veya guruplarin atfettigi anlamlari
kesfetme ve anlamaya yoOnelik bir yaklasimdir. Arastirma siireci; sorularin ve islem
basamaklarimin gelistirilmesi, genellikle katilimcilarin kendi ortamlarinda veri toplanmasi,
0zel durumlardan genel temalara ulagilarak tiimevarimsal veri analizi yapilmasi ve
aragtirmacinin verilerin anlamin1 yorumlama asamalarini kapsamaktadir (Creswell, 2014, s. 4).
Nitel aragtirma, goriisme, gbzlem ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin
kullanildig, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercek¢i ve biitiinciil bir bigimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak tanimlanabilir (Yildirim ve
Simsek, 2013, s. 45).

Nicel caligmalarda arastirma diizenekleri, ulasmay1 amagladiklar1 hedefler agisindan “iliski
aramayan” ve “iliski arayan” seklinde ikiye ayrilabilir. iliski aramayan calismalar “betimsel

calismalar” olarak adlandirilir. Iliski arayan calismalar ise kendi iginde iki ana guruba
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ayrilabilir. “Iliskisel” ve “Deneysel” ¢alismalar. Deneysel arastirmalar, neden sonug iliskisi

kurmaya en elverisli arastirmalar olduklarindan bilimin tiim amaclarina hizmet ederler.

Degisimleme ve denetim deneysel ¢alismalarin en 6nemli ayirt edici 6zellikleridir. ki tiir

deneysel arastirmadan s6z edilebilir. 1) Deneyevi (Laboratuvar), 2) Alan deneyi:

e Deneyevi (Laboratuvar) Deneyi: Tamamen yapilandirilmis yapay bir ortamda ve hemen her
seyin deneycinin denetimi altinda oldugu, gorece daha az denekle gerceklestirilen, neden-
sonug iliskisi kurmaya en elverigli ve daha ¢ok birincil-otomistik konularin ele alindigi,
ancak sonuglarinin gergek yasama en az genellenebilir oldugu arastirma tiirtidiir.

e Alan Deneyi: Dogal veya yar1 yapilandirilmis bir ortamda, sadece degisimlemenin
aragtirmacinin denetiminde oldugu, gorece daha ¢ok denekle gerceklestirilen; laboratuvar
deneyine goére neden sonug¢ iliskisini kurmaya daha az elverisli ve sonuglarin

genellenebilirliginin daha fazla oldugu bir arastirma tiirtidiir (Erkus, 2013, s. 94-95).

Bu aragtirma; nicel arastirma modeline gore tasarlanmis olup, deneysel arastirma
desenlerinden “klasik deney diizenegi” kullanilmistir. Klasik deney diizenegi, birbiriyle tiim
ozellikleri acisindan eslestirdigimiz ve denekleri guruplara seckisiz olarak atadigimiz bir
deney ve bir kontrol grubundan olusur. Her iki gurup ta dn-test ve son-test alir. On-test veya
son-test Ol¢climlerinin ne oldugu ve nasil alinacagi arastirmanin bagimli degiskeninin nasil
olciildiigline baghidir (6l¢ek puanlar1 da gdzlem sonuglart da olabilir). Ancak deney grubunda
degisimleme yapilirken kontrol grubunda yapilmaz. Eger kontrol grubunun 6n-test ve son-test
puanlar1 arasinda fark ¢ikmaz (04-O3=0), deney grubunda cikarsa (02-O1#0), bu fark
aragtirmacinin yaptigr bagimsiz degisken degisimlemesine yiiklenir. Bu sonuca varmadan
once, deney ve kontrol grubunun 6n-test sonuclarmin da birbirine esit oldugu (03-0O1=0)
gosterilmek durumundadir. (Erkus, 2013, s. 95-96).

Fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligina etkisinin incelendigi bu arastirmada, kontrol gruplu on-test son-test deneysel
arastirma deseni kullanilmistir. Her iki grupta da deneysel islem Oncesi ve sonrasi Ol¢limler

yapilmistir.

Tablo 1.
Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Desen

Guruplar Ontest Degisimleme Sontest
S- Deney Grubu O, X 0O,
S- Kontrol Grubu ~ O; - o
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4.2. Olgme Aracinin Gelistirilmesi

Veri toplama aracinin maddeleri olusturulmadan o6nce bagimlilik ve bagimliligin alt
boyutlarma iligkin literatiir taramasi yapilarak bagimliliga iliskin kuramsal yap1 (davranis ve
siireg bagimliligl) ve bu yapmnin Ozellikleri dikkate alinarak maddeler olusturulmaya
calisgtlmistir. Veri toplama aracinin olusturulmasinda uzmanlar esliginde hazirlanan 5
maddelik bir yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmis, giinliik ortalama 30-60 dk ve
iizeri oyun oynayan ve yaslar1 10-14 arasinda degisen 10 ¢ocukla yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigine gore goriismeler yapilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme yonteminde; goriisme
kilavuzu yar1 yapilandirilmis goriisme sorularini igerir. Sorular esnektir ve genellikle her
katilimcidan spesifik veriler toplanir. Gorlismenin biiylik bir kismi agikliga kavusturulmasi
istenen sorular veya sorulardan olusur. Onceden belirlenmis ifade ve soru yanitlar1 yoktur
(Sharan B. Merriam, 2015). Gorlismelerden elde edilen veriler icerik analizine tabi tutularak
madde havuzunun olusturulmasinda yararlanilmigtir. Bununla birlikte literatlir taramasi
yapilmis ve literatiirde yer alan diger Olgek ve kaynaklardan yararlanilarak toplam 72
maddelik bir form olusturulmustur. Olusturulan maddeler ikisi alan uzmani, bir 6lgme-
degerlendirme ve bir dil uzmani olmak iizere toplam dort uzman tarafindan degerlendirilmis
ve denemelik 0Ol¢egin 31 maddeden olusturulmasina karar verilerek deneme formu

olusturulmustur.

Calisma Gurubu

Gelistirilen 6l¢egin denemelik olan hali, 31 maddelik olarak gelistirilmis ve gelistirilen bu
deneme formu, amacl 6rnekleme yontemine gore secilen katilimcilara uygulanmistir. Amagl
ornekleme, belirli, siirlayic1 ve ulasilmasi gii¢ bireysel ozelliklere sahip bireyler iizerinde
yapilmasi uygun olan bir &rnekleme teknigidir (Erkus, 2013). Olgek, Ankara ili Kegidren
ilgesinde bulunan Ankara-Keciéren Imam Hatip Ortaokulu’nda 6grenim goren ve 10-14 yas
araliginda bulunan O6grencilerden goniilli olarak katilmayr kabul eden oOgrencilere
uygulanmistir. Yas ortalamasi 12 olan 6rneklem gurubunu 152 si kiz 212’si erkek toplam 364
kisi olusturmaktadir. Dagitilan 400 6l¢ekten dogru olarak dolduruldugu kabul edilen 364 6lgek
degerlendirmeye alinmugtir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi
olgekten yararlanilmistir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4

= Katiliyorum,5 = Tamamen Katiliyorum).
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Verilerin Coziimlenmesi

Gelistirilen bagimlilik 6lgeginin yapr gecerliligini saglamak ve 6l¢ekte yer alan maddelerin
islevsel bir boyutlandirmasinin elde edilebilmesi amaciyla faktér analizi yapilmistir. Faktor
analizi, degiskenler arasindaki karsilikli iliskileri inceleyerek, degiskenlerin daha anlamli ve
0zet bir sekilde sunulmasini saglar (Bayram, 2015). Olusturulan 31 maddelik denemelik 6l¢ek
400 kisiye uygulanmis, 400 ol¢ekten tamamlanmamis ya da gecerlik ve giivenirlige uygun
olmayan 36 oOlcek degerlendirmeye alimmamistir. Elde edilen o6lgeklerden 364’1
degerlendirmeye alinmis, veri c¢oziimlemesinde SPSS 20.0 paket program ve Lisrel 8.80

kullanilarak gegerlik ve giivenirlik calismasi yapilmistir.

Bulgular ve Yorum

Gecerlik

Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett
kiiresellik (sphericitiy) testi ile incelenebilir. KMO katsayisi, veri matrisinin faktor analizi i¢in
uygun olup olmadigini, veri yapisinin faktor ¢ikarmak i¢in uygunlugu hakkinda bilgi verir.
Faktorlesebilirlik (factorability) icin KMO’nun .60’tan yiiksek ¢ikmasi beklenir. Bartlett testi,
degiskenler arasinda iliski olup olmadigin1 kismi korelasyonlar temelinde inceler. Hesaplanan
ki-kare istatistiginin anlamli ¢ikmasi veri matrisinin uygun oldugunun gdstergesidir
(Bliytikoztiirk, 2014). KMO katsayist 1’e yaklastikca verilerin analize uygun oldugu, 1

olmasinda ise miikemmel bir uyum oldugu anlamina gelir.

Tablo 2.

KMO Bartlett’s Kiiresellik Testi Tablosu

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterlilik Olciimii 931
Yaklasik Ki-kare 2904.203
Bartlett’s Kiiresellik Testi Serbestlik derecesi 300
Anlamlilik .000
*p<0.001

Tablo 2’de de goriildiigli gibi yapilan analiz sonucunda KMO degeri .931 ve Bartlett
Kiiresellik testi sonucunda anlamlilik degeri p <.001 ¢ikmistir. Bu sonuglar veri setinin faktor

analizi yapmaya uygun oldugunu gostermektedir.

Faktor analizi, ayn1 yapiy1 ya da niteligi 6l¢en degiskenleri bir araya toplayarak Slgmeyi az

saylda faktor ile agiklamay1 amaclayan bir istatistiksel tekniktir (Biiytikoztiirk, s. 133).
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Tablo 3.

Faktor Yiikleri, Ortak Varyans Degerleri ve Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

FAKTOR YUKLERI
Test Maddeleri 1 2 3 4 Ortak _
Varyans X Ss
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1
Odaklanma ve Catisma
7. Annem ve babam dijital oyun oynamami
engellerse onlara dijital oyun oynamak 497 448 2.14 1.27
Jigin 1srar ederim
10. Istedigim zaman dijital oyun
oynayamazsam sinirlenirim/dfkelenirim S17 467 1.81 113
12. Sinifta ders esnasinda dijital oyun 498 450 1.63 1.07
oynamay1 hayal ederim
15. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi
teknolojik araglar1 gordiigiimde aklima .544 431 2.75 1.36
gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur
19. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde
dijital oyun oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) 623 480 2.19 1.35
var mi diye etrafa bakinirirm
20. Baskalari ile yiiz yiize sohbet etmek
yerine dijital oyun oynamayi tercih .590 522 1.90 1.90
ederim
30. Baskalarina (aile, arkadaslar,
ogretmenler vb.) dijital oyun oynadigim .604 528 1.53 .99
stireyle ilgili yalan sdyledigim olur
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun
oynamak beni rahatlatir 654 487 2.81 1.40
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun 453 462 257 1.26
oynamak isterim ’ ’ ’ ’
16. Giin icerisinde bi_rden_lg_ire/aniden dijital 484 364 2.90 135
oyun oynamay1 istedigim zamanlar olur
22. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi
dijital oyun araglarindan uzak kalmay1 51 579 2.78 1.34
istemem
24. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz
bir pargasidir (benim i¢im ¢ok 575 .616 2.17 1.28
onemlidir)
28. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana
sikict gelir .688 .608 2.47 1.36
31. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana 576 531 2.09 132
anlamsiz gelir ' ' ) ’
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi
17. Dijital oyun oynadigim i¢in
arkadaslarimla bagka oyunlar oynamaya .655 Sl 1.90 1.16
zamanim kalmaz
21. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey 488 497 1.80 1.20
dijital oyun oynamak olur ’ ’ ’ ’
23. Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii
eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi) .659 497 1.79 1.16
zamanim kalmaz
25. Dijital oyun oynamak i¢in ev 6devlerimi
aksattigim zamanlar olur 630 543 171 1.05
27. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi 549 445 1.89 121
erteledigim zamanlar olur ’ : : ’
29. Okula gitmek yerine dijital oyun 495 448 1.77 1.19
oynamay1 tercih ederim ) ) ) )
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina 553 425 249 137
varmam
4. Dijital oyun oynamadigim zaman
kendimi huzursuz hissederim 647 440 2.11 1.10
13. Dijital oyun oynamadigim zaman
istahim kagar AT72 376 1.84 1.11
14. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital 456 469 202 115
oyun oynayarak geciririm ) ) . )
Oz Degerler 8.081 1.603 1.203 1.101
Varyans %’si 32.235 6.413 4.812 4.402
Birikimli Varyans % 47.953
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Tablo 3 incelendiginde, uygulanan faktor analizi sonucunda, 31 maddeden olusan Slgekten,
Ol¢egin yapisina uymayan ya da birden fazla faktore yiik veren 7 madde (5.,6.,8.,9.,11.,18.,26.)
Olcekten c¢ikarilmistir. Geriye kalan 24 madde 6z degeri 1’in iizerinde olan 4 alt faktorli bir
yapt olusturmustur ve maddeler toplam varyansin % 47.953” iinii aciklamaktadir. Oz deger,
hem faktdrce aciklanan varyansi hesaplamada, hem de 6nemli faktor sayisina karar vermede
dikkate alinan bir katsayidir. Faktor analizinde, baslangigta genel olarak 6z degeri 1 ya da
1’den daha biiyiik olan faktorler 6nemli faktorler olarak ele alinir (Biiyiikoztiirk, s. 135).
Analiz sonunda elde edilen varyans oranlari ne kadar yiiksek ise Ol¢egin faktér yapisi da o
kadar giiclii olmaktadir. Sosyal bilimlerde yapilan analizlerde %40 ila %60 arasinda degisen
Varyans oranlart yeterli kabul edilmektedir (Tavsancil, 2014). Birinci alt faktor
7.,10.,12.,15.,19.,20.,30., ikinci alt faktor 1.,3.,16.,22.,24..28.,31., lg¢iincii alt faktor
17.,21.,23.,25.,27.,29., dordiincii alt faktor 2.,4.,13.,14., maddelerden olusmustur. Maddelerin

faktor yiik degerleri, aritmetik ortalamalar1 ve standart sapmalari tabloda 2’de goriilmektedir.
Madde Analizi

Maddelerin 6lgiilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayirt edebilme
giicii, toplam 6l¢ek puanina gore belirlenen alt% 27 (Slgiilen 6zellige yiiksek diizeyde sahip
olan bireyler) ve iist % 27 (Olgiilen 6zellige diisiik diizeyde sahip olan bireyler) gruplarinin

ortalama puanlarinin bagimsiz t-testi yapilarak incelenmistir.
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Tablo 4.

Madde Analizi Sonuglari

Diizeltilmis % 27 Ust Grup % 27 Alt Grup
Faktorler Maddeler Tog’ll:l(rlld;est Karsilastirmasi Karsilastirmasi
Korelasyonu ® X Ss X Ss
m7 734 16,930 4,32 135 1,42 ,104
m10 808 22,153 4,30 132 1,14 ,053
’g m12 797 16,583 3,92 ,166 1,07 ,043
= m15 621 12,259™ 428 143 1,80 142
= m19 776 18,668 4,41 134 1,35 ,093
m20 816 16,403 4,12 ,161 1,25 ,068
m30 ,802 14,554"" 3,94 ,196 1,05 ,030
m1 586 12,272 4,26 136 1,87 ,139
m3 712 15,810 4,37 121 1,64 123
’_lf m16 627 17,1237 4,39 ,097 1,62 128
= m22 609 11,602 4,19 A71 1,67 132
o m24 811 20,958 4,41 134 1,25 ,068
m28 748 17,939 4,48 127 1,39 115
m31 740 21,2137 4,35 133 1,23 ,062
m17 776 15,947 4,01 153 1,28 ,075
5 m21 783 20,0647 4,37 115 1,32 099
= m23 815 15,814™ 4,08 167 1,23 067
L“_ m25 784 15,395 4,07 162 1,30 076
@ m27 717 12,348™" 3,89 ,188 1,32 ,088
m29 802 17,025 4,28 162 1,25 ,073
5 m2 660 11,9107 4,17 157 1,76 127
= m4 677 10,111 394 179 1,66 137
L“_ m13 754 12,0327 382 ,180 1,37 ,093
~ m14 769 15,685 4,19 135 1,44 110
*p<0.001

Genel olarak madde-toplam test korelasyonu .30 ve daha yiiksek olan maddelerin iyi derecede
ayirt ettigi kabul edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2014, s.83). Analiz sonuclar1 incelendiginde
madde-toplam test korelasyonlarinin .58 ile .81 arasinda degistigi goriilmektedir, bu sonuglar
ise maddelerin bireyleri iyi derecede ayirt etme giiciine kanit gosterilebilir. Madde analizi
kapsaminda basvurulan testin toplam puanlarina gore olusturulan alt % 27 ve {ist % 27’ lik

gruplarin madde ortalama puanlar arasindaki fark bireyleri dlgiilen davranis bakimindan ne
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derece ayirt ettigini gosterir. Biiyiikk gruplarda kii¢iik farklarin anlamli ¢ikma olasiliginin
yiikksek olmasi nedeniyle, anlamlilik diizeyi i¢in 0=,001 secilmesi Onerilir. Cok boyutlu yap1
gosteren Olgeklerde, alt-iist gruplarin her bir boyut i¢in tanimlanmasi ve o boyutta yer alan
madde puanlarinin karsilastirilmasi gerekir ( Biiyiikoztiirk, 2014,s.184). Yapilan analizlerde t
degerinin 10.11(sd: 179, p<0.001) ile 22.15 (sd: 132, p<0.001) arasinda degistigi
goriilmektedir. Alt ve iist grup arasindaki farklara iliskin t degerlerinin anlamli olmast
maddenin ayirt ediciligi i¢in bir kanit olarak degerlendirilmektedir (Erkus, 2014).Bu sonuglara
gore Olcekte yer alan maddelerin alt-list gruplarin ayirt edilmesinde oldukga giivenilir sonuglar

verdigi sdylenebilir.

Dogrulayici Faktor Analizi

Acimlayici faktor analizi sonucunda elde edilen faktor yapilarinin gecerliligini test etmek icin
dogrulayici faktdr analizinden yararlanilmistir. Dogrulayici faktor analizi, agimlayic1 faktor
analizinden elde edilen faktdr yapilarini denetlemek amaciyla yararlanilan bir denetleme ve
test yontemidir (Ozdamar, 2016, s. 231). DFA’da analiz siireci, AFA gibi gbzlenen
degiskenlerin bir setiyle baslar ve faktorler altinda daha kiiciik bir sayr kullanilarak
degiskenler arasindaki iliski agiklanmaya calisilir (Celik ve Yilmaz, 2013, s. 44).

Dogrulayict faktor analizinde bircok uyum indeksi degeri kullanilmaktadir. Alanyazinda,
dogrulayic1 faktor analizleri i¢in kullanilan farkli uyum indekslerinin oldugu goriilmekle
birlikte bu konuda tam bir standart saglanabilmis degildir. Bununla birlikte yapilan
aragtirmalarda en sik kullanilan uyum indeksleri ise; Ki-Kare Uyum Testi (Chi- Square
Goodness), tahmin hatalarmin ortalamasinin  karekokii (Root Mean Square Error of
Approximation, RMSEA), siki 1yilik uyum indeksi (Parsimony Goodness of Fit Index, PGFI),
sik1 normlastirilmis uyum indeksi (Parsimony Normed Fit Index, PNFI), iyilik uyum indeksi
(Goodness of Fit Index, GFI), diizeltilmis iyilik uyum indeksi (Adjustment Goodness of Fit
Index, AGFI), fazlalik uyum indeksi (Incremental Fit Index, IFI ), normlastirilmis uyum
indeksi NFI), karsilastirmali uyum indeksi (Comparative Fit Index, CFI), olarak 6ne
cikmaktadir. Dogrulayic1 faktor analizi i¢in bu ¢alismada Lisrel 8.80 kullanilmistir.
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Tablo 5.
Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglar

Model Uyum Iyi Varsayilan Aralik Kabul Edilebilir CIDOBO i¢in Uyum
indeksleri Arahk Degerleri
X?/sd 0< X2 /sd<2 2< X%/ sd<3 1.48
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 0.05<RMSA<0.10 0.05
PGFI 0.95<PGFI<1.00 0.50<PGFI<0.95 0.68
PNFI 0.95<PNFI<1.00 0.50<PNFI<0.95 0.77

GFI 0.85<GFI<1.00 0.90<GFI<0.95 0.85
AGFI 0.90<AGFI<1.00 0.85<AGFI<0.90 0.87

IFI 0.95<IFI<1.00 0.90<IF1<0.95 0.95

NFI 0.95<NFI<1.00 0.90<NFI<0.95 0.91

CF1 0.95<CFI<1.00 0.90<CFI<0.95 0.95

(Hair et al,1998; Joreskog ve Sorbom, 1996; Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, 2003; Raykov and
Marcoulides,2006; akt: Celik ve Yilmaz, 2013).

Tablo 5’te dogrulayict faktdr analizi sonuglari gorilmektedir. Bu sonuglara gore;
CIDOBO’niin uyum indekse degerleri sirasiyla; X*/sd: 1.48, RMSEA: 0.05, PGFIL: 0.68,
PNFI: 0.77, GFI=0.85, AGFI=0.87, IFI: 0.95, NFI: 0.91, CFI=0.95 olarak bulunmustur. Elde
edilen sonuglarin iyi varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri arasinda oldugu

goriilmektedir. Bu sonuglar, CIDOBO niin faktor yapisin1 dogrulamaktadir.
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Sekil 5. Dogrulayici faktor analizi sonuglar

Giivenirlik

Tablo 5 incelendiginde alt faktorlerin Cronbach Alpha degerleri ve diger faktorlerle olan

korelasyon degerleri goriilmektedir. Korelasyon katsayisinin 1.00 olmasi, milkemmel pozitif
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bir iliskiyi; -1.00 olmasi, miikkemmel negatif bir iliskiyi; 0.00 olmasi, iliskinin olmadigini
gosterir. Korelasyon katsayisinin biiyiikliik bakimindan yorumlanmasinda iizerinde tam olarak
ortaklagilan araliklar bulunmamakla birlikte, korelasyonu yorumlamada su smirlarin siklikla
kullanilabilecegi not edilmektedir. Korelasyon katsayisinin, mutlak deger olarak, 0.70-1.00
arasinda olmasi yiiksek; 0.70-0.30 arasinda olmasi, orta; 0.30-0.00 arasinda olmas: ise, diisiik
diizeyde bir iliski olarak tanimlanabilir (Bliylikoztiirk, 2014). Analiz sonuglarinda faktorlerin
korelasyon degerlerinin 0.51 ile 0.87 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu sonuclara gore
faktorlerin birbirleri ile orta ve yiliksek diizeyde iliskili oldugu soylenebilir. Faktorlerin
Cronbach Alpha katsayilar birinci alt faktor icin .78, ikinci alt faktor igin .81, iiciincii alt

faktor i¢in .76, dordiincii alt faktor icin .67, toplam Olgek i¢in ise .90 bulunmustur.

Tablo 6.

Faktorlerin korelasyon (r) ve giivenirlik (o) degerleri

Faktorler 1.Alt faktor  2.Alt faktor  3.Alt faktor  4.Alt faktor  Tutum toplam puan

1.Alt faktor 1 64" .64 547 877
2.Alt faktor 64" 1 .54 517 .86
3.Alt faktor 64 .54 1 53" 817
4.Alt faktor 54" 517 537 1 727
Cro 78 .81 .76 .67

Toplam Cra .90

Tablo 6’da goriildiigii gibi dlgek alt faktorleri birbirleri ile pozitif yonde iliskiye sahiptir. Bu
sonuca gore Olcek alt faktorlerinin birbiri ile iligkili oldugu ve dlgek toplam puaninin yiiksek

olmasinin bagimlilik diizeyinin yiiksek olmasi anlamina geldigi sOylenebilir.

Devamli o6zellikler ile ilgili 6lgmelerde aranan giivenirligin tahmininde ayni dlgme araci,
aradan belli bir siire gectikten sonra ayni1 gruba uygulanir ve iki uygulamadan elde edilen
Ol¢iimler arasindaki iliski bulunur. Bir 6l¢egin zamana kars1 degismez oldugunu (kararlilik
gosterdigini) saptamak tizere hesaplanan korelasyon katsayisinin pozitif ve yiiksek olmasi

istenir ve bu smir 6lgekler igin en az 0.70°dir (Tavsancil, s. 25).
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Tablo 7.

Olgegin Cronbach Alpha I¢ Tutarlik ve Test-Tekrar Test Korelasyon Katsayilari

Faktorler Cronbach Alpha Test-Tekrar Test Korelasyonu
1.Alt faktor 78 .82
2.Alt faktor 81 .88
3.Alt faktor .76 73
4.Alt faktor .67 .70
Toplam Cra .90 .81

Tablo 7’de 6lgme aracinin gilivenirligi i¢in i¢ tutarlik (Cronbach Alpha) ve Test-Tekrar Test
korelasyon katsayilar1 verilmistir. Test-Tekrar Test korelasyon katsayisi toplam 6lgek igin .81,
birinci alt faktor i¢in .82, ikinci alt faktor i¢in .88 f{iclincii alt faktor i¢in .73 ve dordiinci alt
faktor i¢in .70’tir. Giivenirlik analizi sonuclar1 dikkate alindiginda, 6l¢egin giivenilir bir 6lgme

araci oldugu ifade edilebilir.

Olgekten alabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olgek puanlamasimin
derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96
Bagimli grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir.

Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu olusturulurken dijital oyun bagimlilig: ile iligkili olabilecegi diistiniilen
bagimsiz degigkenlerin neler olduguna yonelik literatiir taramas1 yapilmis ve iligkili olabilecek

degiskenlere yonelik kisisel bilgi formu olusturulmustur.

Tablo 8.

Kigsisel Bilgi Formu

Yas

Cinsiyet Kiz Erkek

Kardes sayist 1 2 3 4+

Anne Egitim Diizeyi Ilkokul ~ Ortaokul Lise Universite
Baba Egitim Diizeyi Ilkokul ~ Ortaokul Lise Universite
Giinliik Ortalama Dijital Oyun Oynama Siiresi 30-60dk  61-90dk 91-120 dk 120 ve iizeri

Her bir degisken ile dl¢ekten alinan toplam puan ve alt faktorlere yonelik bagimlilik puanlari

arasindaki iliski calismada ele alinmustir.
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4.3. Evren

Arastirmanin amacina bagli olarak, {izerinde arastirma yapilabilecek veya genelleme yapilacak
tim bireylerin (birimlerin) olusturdugu gruba evren denir. Amacli Ornekleme, belirli,
siirlayici ve ulagilmasi gii¢ bireysel 6zelliklere sahip bireyler iizerinde yapilmasi uygun olan
bir 6rnekleme teknigidir. Burada amag, ilgili 6zelliklere sahip bireylere ulasabilmektir (Erkus,

2013, s. 118).

Bu kapsamda arastirmanin evrenini, 11-14 yas grubu dijital oyun bagimlis1 olan ortaokul

ogrencileri olusturmaktadir.

4.4. Orneklem

Omeklem (sample), dzellikleri hakkinda bilgi toplamak icin calisilan evrenden segilen onun
siirli bir pargasi; drnekleme (sampling) ise evrenin Ozelliklerini belirlemek, tahmin etmek
amaciyla onu temsil edecek uygun 6rnekleri segme siireci ve bu siirecte gerceklestirilen tiim

islemleri tanimlar (Biiyiikoztirk vd. 2016, s. 81).

Bu arastirmada Orneklem sec¢imi olarak ‘“amagli Ornekleme” ve “Ol¢lit Ornekleme”
yontemlerinden yararlanilmistir. Amach Ornekleme ydntemlerinden “benzesik Ornekleme”
yonteminden yararlanma yoluna gidilmistir. Benzesik Ornekleme yoOntemi; evrenden
arastirmanin problemi ile 1ilgili olarak benzesik bir alt grubun, durumun se¢ilerek ¢alismanin
burada yapilmasmi tammlar (Biiyiikoztiirk vd., 2016, s. 91). Olgiit érnekleme ydntemindeki
temel anlayis dnceden belirlenmis bir dizi 6lgiitii karsilayan biitiin durumlarin ¢alisilmasidir.
Burada sozii edilen oOlgiit veya Olgiitler arastirmaci tarafindan olusturulabilir ya da daha

onceden hazirlanmis bir 6lgiit listesi kullanilabilir (Yildirnm ve Simsek, 2013, s. 140).

Bu kapsamda arastirmanin &rneklemini; Ankara ili Kizilcahamam Ilgesinde bulunan
Kizilcahamam Imam Hatip Ortaokulu’nda 2015-2016 egitim 6gretim ddéneminde &grenim
goren 147 kiz, 144 erkek olmak iizere toplam 291 (5.6.7.8. sinif) 6grenciden, 6l¢iit 6rnekleme
yontemine gore bagimlilik diizeyi yiiksek olan 29 kiz, 51 erkek olmak iizere 80 (5.6.7.8. sinif)
ogrenci olusturmaktadir. Kontrol ve deney gruplarinin belirlenmesinde, aragtirmaci tarafindan
gelistirilen “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” kullanilmis ve olgek, toplam 291 ogrenciye
uygulanarak elde edilen veriler SPSS 20. Paket programinda analiz edilmis ve bagimlilik

diizeyi yiiksek ¢ikan 80 Ogrenci (Olgek toplam puani 49 ve iizeri olan) arastirmaya dahil
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edilmistir. Secilen 6rneklem grubu, yansiz atama yontemine gore, olgekten almis olduklari
puanlar, yas, cinsiyet ve sinif diizeyi gibi degiskenler dikkate alinarak iki guruba ayrilmistir.
Arastirma Ornekleminin Kizilcahamam Imam Hatip Ortaokulu’ndan secilmesinde, okulun
mevcut fiziki sartlar1 (Spor salonunun var olmasi, yeterli oyun materyallerinin olmasi vb.),
ders saatleri (Ogrencilerin okula gelis gidis saatleri) ve arastirmaci acisindan kolay ulasilabilir
olmasi gibi faktorler géz oniine alinmigtir. Bu kapsamda; gerekli resmi izinler alinmadan 6nce
okul yoneticileri ile goriismeler yapilmis ve goriismeler neticesinde resmi izinlerin alinmasi
asamasina gecilmistir. Ankara il Milli Egitim Miidiirliigiine 04.01.2016 tarihinde resmi izin
icin gerekli bagvurular yapilmis ve 06.01.2016 tarihinde resmi izin alinarak gerekli ¢aligmalara

baslanmistir.

Deney grubunda yer alan 6grenci velilerine davet mektubu gonderilerek yapilacak ¢alisma
hakkinda bilgi verilmesi amaciyla 27.02.2016 tarihinde Kizilcahamam imam Hatip Ortaokulu’
nda bir toplant1 yapilarak, 6grenci velilerine bilgi verilmis ve velilerden gerekli izinler

alimmustir.

Deneysel siirecte; kontrol grubunda yer alan ogrenciler icin herhangi bir degisimleme
yapilmamistir. Deney grubunda yer alan Ogrenciler i¢in ise 12 haftalik bir “Fiziksel
hareketlilik i¢ceren oyun programi” hazirlanmis, bu program pazartesi ve carsamba giinleri
(her uygulama en az 120 dk.) olmak flizere haftanin iki giinii son ders saatinden sonra
ogrencilere uygulanmistir. Egzersize katilim ve zihinsel saglik arasindaki iligkinin tespiti ile
ilgili aragtirmalarda egzersiz uygulama siiresi 3 ila 12 hafta arasinda degigmekle birlikte
veriler, 3-4 haftalik bir egzersiz uygulamasmin da benzer sonuglart verdigini goriilmiistiir
(Donaghy’ den akt. Yeltepe Ercan, 2013,s. 104). Uygulanan programin igeriginin
hazirlanmasinda; yerli ve yabanci alan yazin incelenmis ve alan uzmanindan gortisler alinarak,
secilen oyunlarin 6grencilerin yas 6zellikleri, cinsiyetleri, katilime1 sayisi, salonun biiytikligi,
gerekli arag-gere¢ ve malzeme durumu da gbz Oniinde bulundurularak, oyunlarin bireysel ve
grup oyunlar1 olmasi, kuvvet, siirat, dayaniklilik, hareketlilik ve beceri olmak {iizere farkl

motorik 6zellikleri icermesine 6zen gosterilmistir.

Fiziksel hareketlilik iceren oyun programinin igeriginde yer alan oyunlar; Roger Colliois’in
oyun siniflamasi kategorilerinden, agirlikli  olarak  “Miicadele-Yarisma Oyunlar1”

simniflamasinda yer almaktadir. Secilen oyunlarin yiiksek diizeyde fiziksel hareketlilik
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gerektirmesi ve miicadeleye-yarismaya doniik olmasi bunun temel nedenidir. Ozellikle
calisma programinda yer alan parkur oyunlari, temel motorik 6zelliklerin 6n planda oldugu
yikksek yogunluklu hareketlilik oyunlaridir. Benzer sekilde diger oyunlar da fiziksel
hareketliligin 6n planda oldugu miicadele-yarisma tiirtinden oyunlardir (Uygulama 6rnekleri

aragtirmanin Ek-6 boliimiinde verilmistir).

Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi siirecinde; 6grencilere uygulanan 6n-test ayni zamanda 6lgiit 6rnekleme
olarak kabul edilerek bagimlilik diizeyi yiiksek olan (Olgek toplam puani 49 puan ve iizeri)
ogrenciler tespit edilerek yansiz atama yontemi ile kontrol ve deney gruplari olusturulmustur.
Yapilan 12 haftalik egitim siireci sonrasinda, kontrol ve deney guruplarindan son-test verileri

toplanarak elde edilen veriler SPSS 20. Paket programinda degerlendirilmistir.

Verilerin Analizi

Genel amag neticesinde olusturulan alt problemlere yonelik elde edilen veriler, SPSS 20 paket

programinda istatistiksel analizlere tabi tutulmustur. Elde edilen puanlarin normal dagilim

gosterip gostermedigi Shapiro - Wilk testi ile test edilmistir. Buna yonelik olarak gerekli
istatistiki islemler yapilmustir. Kisisel Bilgi Formu ve Dijital Oyun Bagimlig1 Olgegi’nden elde
edilen veriler soyle analiz edilmistir;

e Oncelikli olarak degiskenlere iliskin dagilimlarin normalligi test edilmistir. Normal dagilim
gosteren degiskenlerin evren varyanslarinin homojenligi test edilerek normal dagilim
gosteren degiskenler parametrik test yontemleri ile analiz edilmistir. Normal dagilim
gostermeyen degiskenler, parametrik hipotez testlerine iligkin temel varsayimlardan
normallik varsayimmni saglayamadiklar1 ig¢in evren varyanslarmin homojenligi test
edilmemistir.

e Dagilimlarin normal dagilip dagilmadigini test etmek amaciyla kullanilan iki yaygin test
yontemi; Shapiro - Wilk yontemi ve Kolmogorov Smirnov (K-S) yontemidir. Shapiro-
Wilk yontemi genellikle gozlem sayisinin 50°nin altinda oldugu durumlarda kullanilir
(Alpar, 2012). Gozlem sayisinin 50°nin iistiinde oldugu durumlarda Kolmogorov Smirnov
(K-S) yontemi kullanilir. Bulunan p degeri o = 0,05’ten biiylik oldugu durumda dagilimin

normal dagilim gosterdigi sdylenir. Degigkenlere iligkin tiim kategorilerde dagilim normal
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oldugu zaman degiskene ait dagilimin normal oldugu, kategorilerden en az bir tanesinde
dagilim normal olmadig1 zaman dagilimin normal olmadigi kabul edilmistir.

Genel oOlcekte ve oOlgek alt faktorlerinde dagilimin normallik varsayimini karsiladigi
durumlarda verilerin analizinde parametrik (t- Testi, One-Way ANOVA Testi) testlerden
yararlanilmigtir. Dagilimin normallik varsayimini karsilamadigi durumlarda ise verilerin
analizinde nonparametrik (Mann-Whitney U Testi, Wilcoxon Isaretli-Siralar Testi, Kruskal

Wallis Testi) testlerden yararlanilmigtir.
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BOLUM V

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde kontrol ve deney guruplarina ait tanimlayici istatistik bilgileri ve

degiskenlere ait fark analizlerinin yer aldig1 bilgilere yer verilmistir.

Tablo 9.

Kontrol ve Deney Guruplarinin Yas Degiskenine Ait Tamimlayici Istatistik Verileri

Kontrol Grubu Deney Grubu

Yas Frekans Yiizde Yas Frekans Yiizde

(%) ()

11 15 37,5 11 6 15,0

12 6 15,0 12 15 37,5

13 8 20,0 13 10 25,0

14 11 27,5 14 9 22,5
Toplam 40 100,0 Toplam 40 100,0

Arastirmanin kontrol grubunda yer alan 6grencilerin yas dagilimina bakildiginda %37,5’1 11
yasinda (n=15), %15°1, 12 yasinda (n=6), %20’si 13 yasinda (n=8) ve %27,5’1 14 yasinda
(n=11) olmak tizere toplam 40 6grenciden olugmaktadir.

Arastirmanin deney grubunda yer alan 6grencilerin yas dagilimlarina bakildiginda, %15°1 11
yasinda (n=6), 37,5’1 12 yasinda (n=15), %25’1 13 yasinda (n=10) ve %22,5’1 14 (n=9)

yasinda olmak iizere toplam 40 6grenciden olugmaktadir.

Tablo 10.

Kontrol ve Deney Guruplarimin Cinsiyet Degiskenine Ait Tamimlayici Istatistik Verileri

Kontrol Grubu Deney Grubu
Cinsiyet Frekans  Yiizde (%) Cinsiyet Frekans Yiizde
Kiz 16 40,0 (%)
Erkek 24 60,0 Kiz 13 32,5
Toplam 40 100,0 Erkek 27 67,5
Toplam 40 100,0

95



Arastirmanin kontrol grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyete gére dagilimlarina bakildiginda,
%40°1 kiz 6grenci (n=16) ve %601 erkek 6grenci (n=24) olmak iizere toplam 40 6grenciden

olustugu goriilmektedir.

Arastirmanin deney grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyete gore dagilimlarina bakildiginda,
%32,5’1 kiz 6grenci (n=13) ve %67,5’1 erkek ogrenci (n=27) olmak iizere toplam 40

ogrenciden olustugu goriilmektedir.

Tablo 11.

Kontrol ve Deney Guruplarinin Anne Egitim Degiskenine Ait Tamimlayici Istatistik Verileri

Kontrol Grubu Deney Grubu
Ogrenim D.  Frekans  Yiizde Ogrenim D.  Frekans  Yiizde
(%) (%)
Tlkokul 4 10,0 Tlkokul 16 40,0
Ortaokul 9 22,5 Ortaokul 10 25,0
Lise 27 67,5 Lise 14 35,0
Toplam 40 100,0 Toplam 40 100,0

Arastirmanin kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin anne egitim diizeyine bakildiginda,
ilkokul mezunu %10 (n=4), ortaokul mezunu %?22,5 (n=9) ve lise mezunu %67,5 (n=27)

oldugu goriilmektedir.

Arastirmanin deney grubunda yer alan Ogrencilerin anne egitim diizeylerine bakildiginda,
ilkokul mezunun %40 (n=16), ortaokul mezunun %25 (n=10) ve lise mezunu %35 (n=14)
oldugu goriilmektedir.

Tablo 12.

Kontrol ve Deney Guruplarimin Baba Egitim Degiskenine Ait Tammlayict Istatistik Verileri

Kontrol Grubu Deney Grubu
Ogrenim D.  Frekans  Yiizde Ogrenim D.  Frekans  Yiizde
(%) (%)
Tlkokul 6 15,0 Tlkokul 7 17,5
Ortaokul 9 22,5 Ortaokul 8 20,0
Lise 17 42,5 Lise 16 40,0
Universite 8 20,0 Universite 9 22,5
Toplam 40 100,0 Toplam 40 100,0

Aragtirmanin kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin baba egitim diizeylerine bakildiginda,
ilkokul mezunun %15 (n=6), ortaokul mezunu %22,5 (n=9), lise mezunu %42,5 (n=17) ve

tiniversite mezunu %20 (n= 8)‘dir.
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Aragtirmanin deney grubunda yer alan &grencilerin baba egitim diizeylerine bakildiginda,
ilkokul mezununu %17,5 (n=7), ortaokul mezunu %20 (n=8), lise mezunu %40 (n=16) ve
iiniversite mezunu %22,5 (n=9)’ dur.

Tablo 13.

Kontrol ve Deney Guruplarinin Kardes Sayisi DeSiskenine Ait Tamimlayici Istatistik Verileri

Kontrol Grubu Deney Grubu
Frekans Yiizde Frekans Yiizde
(%) (%)
Kardesi yok* 2 5,0 Bir 5 12,5
Bir 3 7,5 Tki 14 35,0
Iki 13 32,5 Ug 21 52,5
Uc 14 35,0 Toplam 40 100,0
Dort ve tizeri 8 20,0
Toplam 40 100,0

Arastirmanin kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kardes sayisi dagilimlarina bakildiginda,
kardesi olmayan cocuk (tek cocuk) %5 (n=2), bir kardesi olan %7,5 (n=3), iki kardesi olan
%32,5 (n=13), li¢ kardesi olan %35 (n=14) ve dort ve iizeri sayida kardesi olan %20 (n=8)

oldugu goriilmektedir.

Arastirmanin deney grubunda yer alan 6grencilerin kardes sayis1 dagilimlarina bakildiginda,
bir kardesi olan ¢ocuk %12,5 (n=5), iki kardesi olan %35 (n=14) ve {i¢ kardesi olan %52,5

(n=21) 6grenci oldugu goriilmektedir.

Kontrol ve deney gruplarina ait on-test puan farklarina iliskin elde edilen veriler Tablo 14 ve
15’ de verilmistir. Kontrol ve deney gruplarinin on-test puanlarina gore, Toplam puan ve 6lgek
alt faktorlerinde (Birinci Alt Faktor, Uglincii Alt Faktdr, Dordiincii Alt Faktor) dagilimimn
normallik varsayiminin yerine getirilmedigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu
degiskenlerin analizinde Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Ikinci Alt Faktor toplam puani

normallik varsayimini saglandigi i¢in Independent Samples t-Test kullanilmistir.
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Tablo 14.

Kontrol ve Deney Gruplarinin On-Test Puanlarinin Toplam Puan, Birinci Alt Faktor, Ugiincii
Alt Faktér ve Dordiincii Alt Faktor Puanlart Farklarina lIligkin Mann-Whitney U Testi
Sonuclari

Olgiim Grup N Sira Siralar U p

Ortalamasi Toplami

O Test l;fﬂi"l 40 4211 1684,50 735,500 0,53

Toplam gDrfl‘;euy 40 38.89 1555.50

On Test Kr‘l’lr;tj‘)l 40 41,06 1642.50 777,500 0.82

Birinci Alt %

Faktor gri‘]iy 40 39,94 1597.,50

On Test Kr?:l;t;d 40 41,59 1663.50 756,500 0,67

Ucgiincii ]gS

Alt Faktor gri‘]iy 40 39,41 1576,50

On Test Ii‘:l%tli‘)l 40 45,10 1804.,00 616,000 0,07

Dordincu gDene

Alt Faktor grubuy 40 35,90 1436,00

Yapilan analizler sonucunda; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test Toplam puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (U = 735,500; p=0,53>0,05).
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test puanlar1 Birinci Alt Faktor i¢in incelendiginde
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (U = 777,500; p=0,82>0,05). Deney ve
kontrol grubu &grencilerinin  on-test puanlart Ugiincii Alt Faktdr igin incelendiginde
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (U = 756,500; p=0,67>0,05). Deney ve
kontrol grubu Ogrencilerinin On-test puanlart Dordiincti Alt Faktdr igin incelendiginde

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (U = 616,000; p=0,07>0,05).

Tablo 15.

Kontrol ve Deney Guruplarinin Ikinci Alt Faktor I¢in On-Test Puan Farklarina Iliskin T-Testi
Sonuglari

Olgiim Grup N Ortalama Standart Serbestlik t p
Sapma Derecesi

On T.est Kontrol 40 23.9000 371966 78 -0,801 0,42

Ikinci grubu

Alt Deney 40 24,6500  4,61075

Faktor grubu
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Yapilan analiz sonuglaria gore; deney ve kontrol grubu dgrencilerinin n-test puanlari ikinci
Alt Faktor i¢in incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. (t (78) = -
0,801; p=0,42> 0,05). Bu sonuglara gore kontrol ve deney gruplarinin dn-test puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik yoktur ve dolayis1 ile kontrol ve deney guruplari benzer o6zelliklere

sahiptirler.

Arastirmanin birinci alt problemi olan; Deney grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyi 6n-
test/son-test puanlar1 farklilik gostermekte midir? Sorusuna yonelik elde edilen bulgular Tablo
16 ve 17° de verilmistir. Deney grubuna ait 6n-test/ son-test puanlarina gore, Toplam puan ve
olgek alt faktdrlerinde (Birinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktor, Dérdiincii Alt Faktor) dagilimim
normallik varsayimini yerine getirilmedigi sonucuna ulagilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin
analizinde Wilcoxon Isaretli Sirali Testi kullanilmistir. Ikinci Alt Faktdr icin normallik

varsayimi saglandig igin Iliskili Orneklemler t-Test kullanilmigtir.

Tablo 16.

Deney Grubuna Ait On-Test/Son-Test Toplam Puan, Birinci Alt Faktor, Uciincii Alt F. aktor ve
Dordiincii Alt Faktor Puan Farklarimi Tespit Etmek Amaciyla Yapilan Wilcoxon Isaretli-
Swralar Testi Sonuclart

Grup Olgiim Son Test — N Sira Sira z p
On Test Ortalamasi Toplami
; _ %
Deney Toplam Negatif 33 21,76 718,00 4,578 0,00
Grubu Puan Sira
Pozitif Sira 6 10,33 62,00
Esit 1 - -
Deney Birinci Alt Negatif -3,499* 0,00
Grubu Faktor Sira 27 20,57 353,50
Pozitif Sira 9 12,28 110,50
Esit 4 - -
Deney Ucgiincii Negatif -2,101* 0,03
Grubu Alt Faktor Sira 25 20,60 213,00
Pozitif Sira 13 17,38 226,00
Esit 2 - -
Deney Dordiincii Negatif -1,910%* 0,05
Grubu Alt Faktor Sira 27 17,69 477,50
Pozitif Sira 10 22,55 225,50
Esit 3 - -

Yapilan analiz sonuglarina gore; deney grubu 6grencilerin on-test — son-test Toplam puanlari
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (z= -4,578; p=0,00< 0,05).

Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda, g6zlenen bu farkin 6n-test
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puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gére uygulanan program sonrasinda deney

grubu 6grencilerinin almig olduklari toplam puanlarin sira ortalamalar1 azalmistir.

Deney grubu oOgrencilerin On-test — son-test toplam puanlar1t Birinci Alt Faktor igin
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (z= -3,499; p=0,00< 0,05).
Fark puanlariin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda, gézlenen bu farkin on-test
puan1 lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore uygulanan program sonrasinda deney
grubu 6grencilerinin almis olduklar1 toplam puanlarin sira ortalamalar1 Birinci Alt Faktor i¢in

azalmastir.

Deney grubu Ogrencilerin on-test — son-test toplam puanlart Ugiincii Alt Faktdr igin
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (z= -2,101; p=0,03< 0,05).
Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda, gézlenen bu farkin 6n-test
puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gére uygulanan program sonrasinda deney
grubu dgrencilerinin almis olduklar1 toplam puanlarin sira ortalamalar1 Ugiincii Alt Faktor igin

azalmistir.

Deney grubu ogrencilerin On-test — son-test toplam puanlari Dordiincii Alt Faktor icin
incelendiginde istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunmamistir (z= -1,910; p=0,05> 0,05).

Bu sonuglar; Farklilik bulunan analizlerde bagimliligin azaldigini géstermektedir.

Tablo 17.

Deney Grubuna Ait Ikinci Alt Faktér On-Test / Son-Test Puan Farklarini Tespit Etmek
Amaciyla Yapilan T-Testi Sonuglart

Grup Olgiim N  Ortalama Standart Serbestlik t p
(X) Sapma Derecesi

Deney Ikinci Alt On Test 40 24,6500 4,61075 39 7,047 0,00

Grubu Faktor Son Test 40 17,5500 5,66116

Yapilan analizler sonucunda; deney grubu Ogrencilerinin On-test — son-test sonuglarinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t 9y = 7,047; p=0,00< 0.05). Ortalamalar
incelendiginde son-test ortalamasinin  (17,5500+5,66116) On-test ortalamasindan
(24,6500+4,61075) daha diistik oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gére uygulanan program
sonrasinda deney grubu dgrencilerinin almis olduklar1 toplam puanlarin ortalamalari ikinci Alt
Faktor icin azalmistir. Bu sonuglar; Farklilik bulunan analizlerde bagimhiligin azaldigini

gostermektedir.

100



Arastirmanin ikinci ait problemi olan; Kontrol grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyi 6n-
test/son-test puanlar1 farklilik géstermekte midir? Sorusuna yonelik elde edilen bulgular tablo
18 ve 19’ da verilmistir. Kontrol grubuna ait on-test/ son-test puanlarina gére, Toplam puan
ve Olcek alt faktorelerinden Ugiincii Alt Faktdr’ iin, dagilimin normallik varsayimini yerine
getirilmedigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin analizinde Wilcoxon Isaretli
Siral1 Testi kullanilmustir. Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor ve Dérdiincii Alt Faktor igin

normallik varsayimi saglandigs igin iliskili Orneklemler T-Test kullanilmistir.

Tablo 18.

Kontrol Grubuna Ait Toplam Puan ve Ugiincii Alt Faktor Icin On-Test /Son-Test Puan
Farklarint Tespit Etmek Amaciyla Yapilan Wilcoxon Igaretli — Siralar Testi Sonuglar

Grup Olgiim Son Test — N Sira Sira z p
On Test Ortalamasi Toplami
Kontrol  Toplam Negatif 9 8.7 78.50 -4,236 0,00
grubu Puan Sira
Pozitif Sira 29 22,84 662,50
Esit 2 - -
Kontrol  Ugiincii Negatif -4,078* 0,00
grubu Alt Faktor Sira 6 16,33 98,00
Pozitif Sira 33 20,67 682,00
Esit 1 - -

Yapilan analizler sonucunda; kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test — son-test Toplam puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (z= -4,236; p=0,00< 0,05). Fark
puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate alindiginda, gozlenen bu farkin son-test puani
lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore kontrol grubu dgrencilerinin almis olduklar

toplam puanlarin sira ortalamalari artmistir.

Kontrol grubu égrencilerin dn-test — son-test puanlar1 Ugiincii Alt Faktor icin incelendiginde
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (z= -4,078; p=0,00< 0,05). Fark puanlarinin
sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda, gozlenen bu farkin son test puani lehine
oldugu goriilmektedir. Bu sonuclara gore kontrol grubu 6grencilerinin almis olduklar1 toplam
puanlarin sira ortalamalar1 artmistir. Bu sonuglara gore; farklilik bulunan analizlerde

bagimliligin arttig1 goriilmektedir.
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Tablo 19.

Kontrol Grubuna Ait Birinci Alt Faktér, Ikinci Alt Faktor ve Dordiincii Alt Faktor Icin On-
Test / Son-Test Puan Farklarin Tespit Etmek Amactyla Yapilan T-Testi Sonuglar

Grup Olgiim N Ortalama  Standart  Serbestlik t p
X) Sapma Derecesi
Kontrol Grubu Birinci On Test 40 19,0750 3,66821 39 -4,769 0,00
Alt - SonTest 45 53250 412924
Faktor
Kontrol Grubu  Ikinci Alt  On Test 40 23,9000 3,71966 39 -1,260 0,21
Faktor Son Test 40 24,8250 4,22985
Kontrol Grubu  Dérdiincii  On Test 40 10,8250 2,97759 39 -2,028 0,04
Alt Son Test

Faktor 40 12,2250 3,00843

Yapilan analizler sonucunda; kontrol grubu 6grencilerinin on-test — son-test puan sonuglari
Birinci Alt Faktor icin incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t 39) = -
4,769; p=0,00< 0.05). Ortalamalar incelendiginde son-test ortalamasinin (23,2250+4,12924)
On-test ortalamasindan (19,075043,66821) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara
gore kontrol grubu 6grencilerinin almis olduklar1 toplam puanlarin ortalamalar1 Birinci Alt

Faktor i¢in artmistir.

Kontrol grubu dgrencilerin 6n-test — son-test sonuglar1 Ikinci Alt Faktdr icin incelendiginde,
rakamsal olarak artis olmasina ragmen bu artisin istatistiksel olarak anlamli olmadig

gorilmektedir (t 39) = -1,260; p=0,21> 0.05).

Kontrol grubu 0&grencilerin  On-test — son-test sonuglart Dordiincii  Alt Faktor i¢in
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t 39) = -2,028; p=0,04< 0.05).
Ortalamalar incelendiginde son-test ortalamasinin (12,2250+3,00843) On-test ortalamasindan
(10,8250+2,97759) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore kontrol grubu
ogrencilerinin almis olduklar1 toplam puanlarin ortalamalar1 Doérdiincii Alt Faktor i¢in

artmistir. Bu sonuglara gore; farklilik bulunan analizlerde bagimliligin arttig1 goriilmektedir.

Arasgtirmanin ti¢lincii alt problemi olan; kontrol ve deney gruplarmin dijital oyun bagimlilik
diizeyi son-test puanlar1 farklilik gostermekte midir? Sorusuna yonelik elde edilen bulgular
Tablo 20 ve 21’ de verilmistir. Kontrol ve deney gruplarinin son-test puanlarina gore, Toplam
puan ve dlgek alt faktdrlerinde (Ikinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktor, Dérdiincii Alt Faktor)

dagilimm normallik varsayiminin yerine getirilmedigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu
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degiskenlerin analizinde Mann Whitney U Testi kullanilmistir. Birinci Alt Faktor igin

normallik varsayrmi saglandigi igin Iliskisiz Orneklemler t-Test kullanilmistir.

Tablo 20.

Kontrol ve Deney Guruplarinin Son-Test Toplam Puan, Tkinci Alt Faktor, Uciincii Alt Faktor,
Dordiincii Alt Faktér Puan Farklarimi Tespit Etmek Amaciyla Yapilan Mann-Whitney U Testi
Sonuclari

o Sira Siralar
Olgiim Grup N Ortalamasi Toplami U P
Son Test girf,téd 40 57.02 2281,00 139,000 0,00
Toplam gDrfl‘t‘iy 40 23,98 959,00

Son Test Ii‘l’l‘;ti"l 40 5431 2172.50 247,500 0,00
ikinci Alt gD .

Faktor gribiy 40 26,69 1067,50

Son Test Ii‘l’l‘;ti"l 40 54.41 2176.50 243,500 0,00
Ugiincii gDene

Alt Faktor grubuy 40 26,59 1063,50

Son Test Ii‘l’l‘;ti"l 40 52.99 2119.50 300,500 0,00
Dordincu gDen

Alt Faktor grubfly 40 28,01 1120,50

Analiz sonuglarina gore; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test Toplam puanlar
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (U = 139,000; p=0,00<0,05).
Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda kontrol grubunun son-test toplam puan sira ortalamalari

(57,02), deney grubunun son test toplam puan sira ortalamalarindan (23,98) daha yiiksektir.

Deney ve kontrol grubu égrencilerinin son-test puanlari ikinci Alt Faktor i¢in incelendiginde
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (U = 247,500; p=0,00<0,05). Sira ortalamalar1
dikkate alindiginda kontrol grubunun son-test toplam puan sira ortalamalar1 Ikinci Alt Faktor
icin (54,31), deney grubunun son-test toplam puan sira ortalamalarindan (26,69) daha

yiiksektir.

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin son-test puanlar1 Ugiincii Alt Faktor igin incelendiginde
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (U = 243,500; p=0,00<0,05). Sira ortalamalari
dikkate alindiginda kontrol grubunun son-test toplam puan sira ortalamalart Ugiincii Alt
Faktor icin (54,41), deney grubunun son-test toplam puan sira ortalamalarindan (26,59) daha

yiiksektir.
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Deney ve kontrol grubu 0&grencilerinin son-test puanlart Dordiinci Alt Faktor igin
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (U = 300,500; p=0,00<0,05).
Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda kontrol grubunun son-test toplam puan sira ortalamalari
Dordiincii Alt Faktor igin (52,99), deney grubunun son-test toplam puan sira ortalamalarindan

(28,01) daha yiiksektir.

Tablo 21.

Kontrol ve Deney Guruplarimin Birinci Alt Faktor Icin Son Test Puan Farklarim Tespit Etmek
Amaciyla Yapilan T-Testi Sonuglar

Standart Serbestlik

Olciim Grup N Ortalama Sapma Derecesi t P
Sgg T@st Kontrol 40 23.2250 412924 78 8,389 0,00
Birinci grubu

Alt Deney 40 15,5000 4,10753

Faktor grubu

Yapilan analizler sonucunda; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test puanlar1 Birinci
Alt Faktor i¢in incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t (78) = 8,389;
p=0,00< 0,05). Ortalamalar incelendiginde kontrol grubunun ortalamasinin (23,2250+4,12924)
deney grubunun ortalamasindan (15,5000+4,10753) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
sonuclara gore son-test puanlari goz Oniline alinacak olursa kontrol gurubunun bagimlilik

diizeyi deney grubundan anlamli diizeyde yiiksektir.

Arastirmanin bu boliimiinde deney grubuna ait On-test — son-test puanlaria iligkin farklar
cinsiyet, yas, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi ve kardes sayis1 degiskenleri agisindan
incelenmistir. Oyun siiresi degiskenine iligkin On-test — son-test puan farklar1 ise kontrol ve
deney gruplar1 agisindan incelenmistir.

e Fark puan = Son test puan1 — On test puani olarak hesaplanmustir.

e Analizler sadece deney grubu i¢in uygulanmistir.

e Ogrencilerin bagimlilik puanlan diistiikleri icin aritmetik ortalama vb. degerler negatiftir.

e Analizlerin amaci deney grubu i¢inde gosterilen gelisimin diger bagimsiz degiskenlerden

etkilenme durumunun var olup olmadiginin arastirilmasidir.

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan; Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine ait On-test/son-test puanlari cinsiyete gore farklilik gostermekte midir? Sorusuna

yonelik elde edilen bulgular Tablo 22° de verilmistir. Cinsiyete iliskin fark puanlarina gore,
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Toplam puan ve Slgek alt faktdrlerinde (Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktdr, Ugiincii Alt
Faktor, Dordiincii Alt Faktor) dagilimin normallik varsayimini yerine getirdigi sonucuna

ulasilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin analizinde Iliskisiz Orneklemler t-Test kullanilmustir.

Tablo 22.

Deney Grubunun Cinsiyete liskin T oplam Puan, Birinci Alt Faktor, ITkinci Alt Faktor, Ugiincii
Alt Faktor ve Dordiincii Alt Faktér Puan Farklarini Tespit Etmek Amaciyla Yapilan T-Testi
Sonuclari

Olgiim Grup Cinsiyet N Ortalama Standart t Serbestlik p
Sapma Derecesi
Kiz 13 -17,5385 8,05828
Fark Deney
Puam grubu Erkek 27 -12,1852 16,68495 -1,368 37,980 0,17
Toplam
Kiz 13 -6,3846 4,68221
Fark Deney
Puani grubu
Birinci Erkek 27 -2,5926 6,05271 -1,986 38 0,05
Alt
Faktor
Kiz 13 -7,0769 7,33100
Fark Deney
Puant grubu ek 27 77,1111 6,00854 0,016 38 0,98
Ikinci Alt
Faktor
Kiz 13 -2,4615 3,09880
Fark Deney
Puani grubu
Ugiincii Erkek 27 -1,5185 6,00878 0,655 37,720 0,51
Alt
Faktor
Kiz 13 -1,6154 2,95912
Fark Deney
Puani grubu
Dérdiincii Erkek 27 -,9630 3,73632 0,551 38 0,58
Alt
Faktor

Analiz sonuglarina gore; Cinsiyete gore Fark Puani Toplam Puanina bakildiginda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik saptanmamistir (t;37,980) =-1,368; p= 0,17>0,05). Cinsiyete gore
Fark Puani Birinci Alt Faktor puanina bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
saptanmamustir (tas) =-1,986; p= 0,05>0,05). Cinsiyete gore Fark Puani Ikinci Alt Faktor
puanina bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmamaistir (tzs) =0,016; p=
0,98>0,05). Cinsiyete gore Fark Puani Ucgiincii Alt Faktdr puana bakildiginda istatistiksel
olarak anlamli bir farklhilik saptanmamistir (t37,720) =-0,655; p= 0,51>0,05). Cinsiyete gore
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Fark Puani Dordiincti Alt Faktor puanina bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
saptanmamuistir (t38) =-0,551; p= 0,58>0,05).

Arastirmanin besinci alt problemi olan; Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait on-
test/son-test puanlari yasa gore farklilik gostermekte midir? Sorusuna yonelik elde edilen
bulgular Tablo 23 ve 24’ de verilmistir. Yasa iliskin fark puanlarina gore, Toplam puanin
normallik varsayimini yerine getirmedigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle degiskenlerin
analizinde Kruskal Wallis Testi kullanilmistir. Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Uciincii
Alt Faktor, Dordiincii Alt Faktér puan dagilimin normallik varsayiminin yerine getirdigi
sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin analizinde One-Way ANOVA (iliskisiz

Orneklemler i¢in Tek Faktorlii Varyans Analizi) kullanilmugtir.

Tablo 23.

Yas Degiskenine Ait Fark Puan Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktor ve
Dordiincii Alt Faktér One-Way ANOVA Analiz Sonuglart

Olciim Yas  Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F P Anlaml1
Kaynagi Toplami Derecesi  Ortalamast Fark

Fark
Puam 11 Gruplar 314,453 3 104,818 12— 14"
Birinci 12 Arast 3,673 0,02 o
Alt 13 13-14
Faktor 14 Grup Ici 1027,322 36 28,537
Fark Puanm 11 Gruplar 133,244 3 44,415
ikinci Alt 12 Arasi 1,102 0,36 -
Faktor 13

14 Grup ici 1450,356 36 40,288
Fark
Puani 11 Gruplar 331,453 3 110,484 12— 14"
Ugiincii 12 Arasi 5,446 0,00 13 14"
Alt 13 B
Faktor 14 Grup ici 730,322 36 20,287
Fark
Puanm 11 Gruplar 34,619 3 11,540
Doérdiincti 12 Arasi 0,950 0,42 -
Alt 13
Faktor 14 Grup Ici 437,156 36 12,143

Yapilan analizler sonucunda; Yasa gore Fark Puani Birinci Alt Faktor den alinan puanlarin
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi saptanmistir (F(3,36) =3,673; p= 0,02<0,05).
Bu c¢oziimleme sonucunda gruplar arasinda beliren anlamli farkin kaynagini belirlemek

amaciyla, post-hoc test istatistikleri uygulanmistir (Tukey HSD). Puan farki lehine
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olan/bagimlilik diizeyi yiiksek gruplar (*) ile gosterilmistir. 12 yas grubunun ortalamast (-
5,6667+6,03166), 14 yas grubundan (0,7778+2,90593) diisiiktiir. 13 yas grubunun ortalamasi
(-6,2000+4,41714), 14 yas grubundan (0,7778+2,90593) diisiiktiir.

Yasa gore Fark Puam Ikinci Alt Faktor den alian puanlarin farklilik gdsterip gostermedigine
bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmamistir (F(3,36) =1,102; p=
0,36>0,05).

Yasa gore Fark Puan1 Uciincii Alt Faktor ten alinan puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi saptanmistir (F(3,36) =5,446; p= 0,00<0,05). Bu ¢oziimleme sonucunda
gruplar arasinda beliren anlamli farkin kaynagini belirlemek amaciyla, post-hoc test
istatistikleri uygulanmistir (Tukey HSD). 12 yas grubunun ortalamasi (-4,3333+4,41858), 14
yas grubundan (3,2222+3,76755) diisiiktiir. 13 yas grubunun ortalamasi (-2,7000£5,27152), 14
yas grubundan (3,2222+3,76755) diistiktiir.

Yasa gore Fark Puani Dordiincii Alt Faktdr ten alinan puanlarin farklilik gosterip
gostermedigine bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmamistir (F(3,36)
=0,950; p=0,42>0,05).

Tablo 24.

Yas Degiskenine Ait Toplam Puan Fark Puani Kruskal Wallis Testi Analiz Sonuglart

Olgiim Yas N Sira Serbestlik e P
Ortalamasi Derecesi
Fark Puan1 Toplam Puan 11 6 22,25
12 15 15,90
13 10 20,20 3 5,546 0,13
14 9 27,33

Yasa gore Fark Puan1 Toplam Puandan alinan puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gdstermedigi saptanmamustir (y*(sd=3, n=40)= 5,546; p=0,13>0,05.

Aragtirmanin altinci alt problemi olan; Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait n-
test son-test puanlar1 anne egitim diizeyine gore farklilik gostermekte midir? Sorusuna yonelik
elde edilen bulgular Tablo 25 ve 26’ da verilmistir. Anne egitim diizeyine iliskin fark
puanlarina gore, Toplam puan ve lIkinci Alt Faktdr, Dérdiincii Alt Faktdr puanlarmin
normallik varsayimini yerine getirdigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle degiskenlerin

analizinde One-Way ANOVA (iliskisiz Orneklemler igin Tek Faktorlii Varyans Analizi)
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kullanilmistir. Birinci Alt Faktér ve Ugiincii Alt Faktér puan dagilimmin normallik

varsayimini yerine getirmedigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin analizinde

Kruskal Wallis Testi kullanilmistir.

Tablo 25.

Deney Grubu Ogrencilerinin Anne Egitim Diizeyine Iliskin Fark Puam Toplam Puan, Ikinci
Alt Faktor ve Dérdiincii Alt Faktor I¢in One-Way ANOVA Testi Analiz Sonuglart

Olgiim Anne Varyansin Kareler ~ Serbestlik ~ Kareler F p
Egitim Kaynagi Toplami Derecesi  Ortalamasi
Fark Puani Tlkokul Gruplar 198,380 2 99,190
. Ortaokul ~_Arasi 0,455 0,63
Toplam Puan Lise
- 8070,395 37 218,119
Grup I¢i
s Tlkokul Gruplar 2,205 2 1,103
Fark Puant [kinel 6 ¢ kul - Arast 0,026 0,97
Alt Faktor Lise
. 1581,395 37 42,740
Grup I¢i
Fark Puanm Tlkokul Gruplar 4,818 2 2,409
Dordiinct Alt Ortaokul Arasi 0,191 0,82
Fakior Lise . 466,957 37 12,620
Grup I¢i

Yapilan analizler sonucunda; Anne egitim diizeyine gére Fark Puan1 Toplam Puandan alinan
puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir (F(2,37) =0,455;
p=0,63>0,05). Anne egitim diizeyine gore Fark Puani kinci Alt Faktor den alan puanlarin
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmustir (F(2,37) =0,026; p=
0,97>0,05). Anne egitim diizeyine gore Fark Puani Dordiincii Alt Faktor ten alinan puanlarin
istatistiksel olarak anlamli bir farklilhik gostermedigi saptanmistir (F(2,37) =0,191; p=
0,82>0,05).
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Tablo 26.

Deney Grubu Ogrencilerinin Anne Egitim Diizeyine Iliskin Fark Puani Birinci Alt Faktor ve
Uciincii Alt Faktor Icin Kruskal-Wallis Testi Analiz Sonucglart

Olgiim Anne N Sira Serbestlik 1 P
Egitim Ortalamasi Derecesi

Fark Puani Birinci Alt Faktor Tlkokul 16 23,19 2 2,993 0,22
Ortaokul 10 22,25
Lise ve
Ustii 14 16,18

Fark Puam Uglincii Alt Faktér  Ilkokul 16 24.69 2 3,450 0,17
Ortaokul 10 17,50
Lise ve
Ustii 14 17,86

Yapilan analiz sonuglarina gore; Anne egitim diizeyine gore Fark Puan1 Birinci Alt Faktor den
alinan puanlarim istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdstermedigi saptanmistir (y*(sd=2,
n=40)= 2,993; p=0,22>0,05). Anne egitim diizeyine gére Fark Puani ikinci Alt Faktdr den
alinan puanlarim istatistiksel olarak anlamli bir farkliik gostermedigi saptanmistir (y*(sd=2,

n=40)= 3,450; p=0,17>0,05.

Arastirmanin yedinci alt problemi olan; Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait
On-test son-test puanlar1 baba egitim diizeyine gore farklilik gdstermekte midir? Sorusuna
yonelik elde edilen bulgular Tablo 27 ve 28’de verilmistir. Baba egitime iliskin fark
puanlarma gore, Birinci Alt Faktdr, Uciincii Alt Faktér ve Dordiincii Alt Faktdr puaninin
normallik varsayimini yerine getirdigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle degiskenlerin
analizinde One-Way ANOVA (Iliskisiz Orneklemler icin Tek Faktdrlii Varyans Analizi)
kullanilmistir. Toplam puan ve Ikinci Alt Faktdr puaninin dagilimim normallik varsayimini
yerine getirmedigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin analizinde Kruskal

Wallis Testi kullanilmustir.
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Tablo 27.

Baba Egitim Diizeyine Iliskin Birinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktor ve Dérdiincii Alt Faktor
Fark Puanlart One-Way ANOVA Testi Analiz Sonug¢lari

Olgiim Baba Varyansin  Kareler  Serbestlik  Kareler F P Anlaml
Egitim Kaynagi Toplami Derecesi  Ortalamasi Fark

Fark .

Puani Iolk?klll(l | Gruplar 171,293 3 57,098

Birinci rtaoku Arasi 1,756 0,17 -

Alt Lise

Faktor Universite Grup fci 1170,482 36 32,513

Fark Puam gl;(;lgll(lul Gruplar 246,980 3 82,327 [Ikokul”

Uciincii Lise Arasi 3,637 0,02 -

AltFakior g iversite 814,795 36 22,633 Ortaokul

Grup I¢i

Fark .

Puani gkt()klll(l | Gruplar 71,687 3 23,896

Dérdiinci . o0 " Arasi 2,150 0,11 -

Alt Lise

Fakior Universite Grup igi 400,088 36 11,114

Yapilan analizler sonucunda; Baba egitim diizeyine gore Fark Puani Birinci Alt Faktor den
alinan puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir (F(3,36)

=1,756; p=0,17>0,05).

Baba egitim diizeyine gore Fark Puami Ugiincii Alt Faktdr den alman puanlarin istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gdsterdigi saptanmistir (F(3,36) =3,637; p= 0,02<0,05). Bu
coziimleme sonucunda gruplar arasinda beliren anlamli farkin kaynagini belirlemek amaciyla,
post-hoc test istatistikleri uygulanmistir (Scheffe). Ortaokul grubunun ortalamas: (-
5,7500+£5,99404), ilkokul grubundan (1,8571+4,94734) diisiiktiir. Puan farki Ilehine
olan/bagimhilik diizeyi yiiksek gruplar (*) ile gosterilmistir. Bu sonuca gore Ugiincii Alt Faktor
toplam puant i¢in, babasi ilkokul mezunu olan 6grencilerin bagimlilik diizeyi babasi ortaokul

mezunu olan 6grencilere gore daha yiiksektir.

Baba egitim diizeyine gore Fark Puan1 Dordiincii Alt Faktor ten alinan puanlarin istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir (F(3,36) =2,150; p=0,11>0,05).
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Tablo 28.

Baba Egitim Diizeyine Iliskin Toplam Puan ve Ikinci Alt Faktor Fark Puanlari Kruskal-Wallis
Analiz Sonuclari

Olgiim Baba Egitim N Sira Serbestlik 1 P
Ortalamasi Derecesi
Fark Puan1 Toplam Puan Tlkokul 7 25,07 3 3,574 0,31
Ortaokul 8 14,13
Lise 16 21,47
Universite 9 20,89
Fark Puam Ikinci Alt Faktor Ilkokul 7 20,21 3 0,365 0,94
Ortaokul 8 22,56
Lise 16 19,53
Universite 9 20,61

Yapilan analiz sonuglari; Baba egitim diizeyine gore Fark Puami Toplam Puandan alinan
puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdstermedigi saptanmistir (y*(sd=3, n=40)=
3,574; p=0,31>0,05). Baba egitim diizeyine gdre Fark Puani Ikinci Alt Faktér den alinan
puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdstermedigi saptanmustir (¥*(sd=3, n=40)=

0,365; p=0,94>0,05).

Arastirmanin sekizinci alt problemi olan; Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait
On-test son-test puanlar1 kardes sayisina gore farklilik gostermekte midir? Sorusuna yonelik
elde edilen bulgular Tablo 29 ve 30’ da verilmistir. Kardes sayisina iliskin fark puanlarina
gore, Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktdr ve Uciincii Alt Faktdr puaninin
normallik varsayimini yerine getirdigi sonucuna ulasilmistir, bu nedenle degiskenlerin
analizinde One-Way ANOVA (Iliskisiz Orneklemler icin Tek Faktdrlii Varyans Analizi)
kullanilmistir. Dordiincii Alt Faktor puan dagilimin normallik varsayiminin yerine getirmedigi
sonucuna ulasilmistir, bu nedenle bu degiskenlerin analizinde Kruskal Wallis Testi

kullanilmustir.
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Tablo 29.

Kardes Sayisina Iliskin Fark Puan1 Toplam Puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor ve
Ucgiincii Alt Faktor i¢in One-Way ANOVA Testi Analiz Sonuglar

Olgiim Kardes Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F p
Sayisi Kaynagi Toplami Derecesi Ortalamasi
Fark . Gruplar 555,904 2 277,952
Bir Aras1
Puani iki Grup Tci 1,333 0,27
Toplam Ue rup fet 7712,871 37 208,456
Fark Gruplar
Puani Bir Arasi 70,594 2 35,297
Birinci iki Grup Ici 1,027 0,36
Alt Ug 1271,181 37 34,356
Faktor
Fark _ Gruplar 152,519 2 76,260
Puam Bir Arasi
Ikinci Alt Iki Grup I¢i 1431.081 37 18,678 1,972 0.15
Faktor Ug ’ ’
Fark Gruplar
Puant Bir Arasi 60,689 2 30,343
Ugiincii Iki Grup I¢i 1,122 0,33
Alt Ug 1001,086 37 27,056
Faktor

Yapilan analiz sonuglarina gore; Kardes sayisina gore Fark Puani Toplam Puandan alinan
puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir (F(2,37) =1,333;
p=0,27>0,05).

Kardes sayisina gore Fark Puani Birinci Alt Faktor den alinan puanlarin istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik goéstermedigi saptanmustir (F(2,37) =1,027; p= 0,36>0,05).

Kardes sayisina gore Fark Puani Ikinci Alt Faktor den alman puanlarm istatistiksel olarak

anlaml bir farklilik gostermedigi saptanmistir (F(2,37) =1,972; p= 0,15>0,05).

Kardes sayisina gore Fark Puani Uciincii Alt Faktor den alman puanlarin istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik goéstermedigi saptanmustir (F(2,37) =1,122; p= 0,33>0,05).
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Tablo 30.

Kardes Sayisina Iliskin Fark Puani Dordiincii Alt Faktor Icin Kruskal-Wallis Testi Analiz
Sonuclari

Olgiim Kardes N Sira Serbestlik ¥ P
Sayisi Ortalamasi Derecesi
Fark Puani1 D6rdiinci Alt Bir 5 28,40 2 2,658 0,26
Faktor Iki 14 19,50
Ug 21 19,29

Yapilan analizlere gore; Kardes sayisina gore Fark Puani Dordiincli Alt Faktor ten alinan
puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdstermedigi saptanmistir (¥*(sd=2, n=40)=
2,658; p=0,26>0,05. Bu sonuglara gore deney grubunda yer alan dgrencilerin sahip oldugu
kardes sayisi, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini etkileyen bir degisken degildir.

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi olan; Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait
On-test son-test puanlar1 oyun oynama siirelerine gore farklilik gostermekte midir? Sorusuna
yonelik elde edilen bulgular Tablo 31, 32, 33 ve 34’ de verilmistir. Analizlerde Ki-kare
analizinden faydalanilmistir. Kullanilan yontem her bir goze (hiicre) i¢in hesaplanan teorik
frekanslar i¢inde 5’den kiiciik olanlarin yiizdesi 20’den kiigiikse, Pearson ki-kare testi, eger
20’den biiyiikse exact yontem kullanilmistir. Kontrol ve Deney guruplarinin oyun oynama
stireleri ile ilgili On-test ve son-test dl¢lim puanlarina gore elde edilen verilere iligkin tablolar

yilizde degerleri lizerinden verilmistir.

Tablo 31.

Deney ve Kontrol Gruplar: Oyun Oynama Siiresi On-Test Ol¢iimleri

Grup Toplam
Kontrol grubu Deney grubu
Frekans 8 4 12
30-60 dk. Yiizde 20,0 10,0 15,0
o Frekans 10 9 19
8‘;3;“185’;;‘;‘:12“ 61-90 dk. Yiizde 25.0 225 323
MY Frekans 15 19 34
Siiresi On-test  91-120 dk. Vizde 375 475 05
.. Frekans 7 8 15
21 dk veizeri 3o 4o 17.5 20,0 18,8
Toplam Frekans 40 40 80
p Yiizde 100,0 100,0 100,0

Analiz sonuglarina gore Giinliik Oyun Oynama Siiresi On-test dlgiimleri ile Grup arasinda

istatistiksel olarak anlaml bir iliski yoktur, %* (sd=3, n=80) = 1,923; p = 0,58> 0,05, (sd:
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serbestlik derecesi). Kontrol ve deney gruplarinin oyun oynama siireleri on-test ol¢iimlerine

gore anlamli farklilik gostermemektedir.

Tablo 32.

Kontrol Grubuna Ait Oyun Siireleri On-Test/Son-Test Ol¢iimlerin Karsilastirmas:

Kontrol Grubu Toplam
On-test Son-test
Frekans 8 6 14
30-60 dk. Yiizde 20,0 15,0 17,5
o e Frekans 10 6 16
8““11“50;;1112““ 61-90 dk. Yiizde 25.0 15.0 20,0
sgrlési y 01-120 di Frekans 15 19 34
: Yiizde 37,5 475 425
.. Frekans 7 9 16
121 dk. veiizeri G40 17.5 225 20,0
Toplam Frekans 40 40 80
P Yiizde 100,0 100,0 100,0

Analiz sonuglarina gore; Kontrol grubuna ait giinliik ortalama oyun oynama siiresi 6n-test ve
son-test Olciimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski yoktur, ¥ (sd=3, n=80) =
2,006; p = 0,57> 0,05). Kontrol Grubuna ait giinlilk oyun oynama siirelerinde bir farklilik

goriilmemistir.

Tablo 33.

Deney Grubuna Ait Oyun Siireleri On-Test Son-Test Ol¢iimlerin Karsilastirmasi

Deney Grubu Toplam
On-test Son-test
Frekans 4, 19 23
30-60 dk. Yiizde 10,0 47,5 28,7
1 Frekans 9. 6. 15
8““;“180;;112“‘3 61-90 dk. Yiizde 225 15.0 18.8
S 3];:: , y 01-120 di Frekans 19, 6o 25
) ’ Yiizde 47,5 15,0 31,2
. Frekans 8a 9. 17
121 dk. velizeri G 40 20,0 22,5 212
Topl Frekans 40 40 80
oplam Yiizde 100,0 100,0 100,0
skka, b, ¢

. Gruplararas: farkliliklar: géstermektedir. Ayni harflerin yer aldigi gruplarda fark bulunmamaktadur. (
Fark bulunmayan degiskenlerde harflendirme yapilmamistir.)

Analiz sonuglarina gore deney grubuna ait giinliik oyun oynama siirelerine iligkin on-test ve
son-test Olciimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski vardir, y* (sd=3, n=80) =

17,201; p= 0,00<0,05,).
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Oyun siiresi 30-60 dk. olan katilimcilarda oyun siiresi On-test oranlari (%10,0) oyun siiresi
son-test oranlarindan (%47,5) diisiiktiir. Bu sonuca gore, yapilan degisimleme sonrasinda

Ogrencilerin uzun siireli oyun oynama davraniglarinda azalma gortilmiistiir.

Oyun siiresi 91-120 dk. olan katilimcilarda oyun siiresi 6n-test oranlar1 (%47,5) oyun siiresi
son-test oranlarindan (%15,0) yliksektir. Bu sonuca gore, yapilan degisimleme sonrasinda

ogrencilerin uzun siireli oyun oynama davraniglarinda azalma goriilmiistiir.

Tablo 34.

Deney ve Kontrol Gruplar:t Oyun Oynama Siiresi Son-Test Olg¢iimleri

Grup Toplam
Kontrol grubu Deney grubu
Frekans 6a 19 25
30-60 dk. Yiizde 15,0 47,5 31,2
1 Frekans 6a 6. 12
8‘;;‘;“18?;;?:12““ 61-90 dk. Yiizde 15,0 15,0 15,0
S . Frekans 19, 6p 25
Siiresi Son-test  91-120 dk. Vizde 47.5 15.0 312
. Frekans 9a 9. 18
2ldk veizeri g0 22,5 225 22,5
Topl Frekans 40 40 80
oplam Yiizde 100,0 100,0 100,0

*%a.b.¢ . Gryplararasi farkliliklar: géstermektedir. Ayni harflerin yer aldigi gruplarda fark bulunmamaktadir.
(Fark bulunmayan degiskenlerde harflendirme yapimamigstir.)

Analiz sonuglarina gére Oyun Siiresi Son-test puanlarina gore kontrol ve deney gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski vardir, ¥* (sd=3, n=80) = 13,520; p = 0,00 <
0,05,).

Oyun siiresi 30-60 dk. olan katilimcilarda deney grubunun oranlar1 (%47,5) kontrol grubunun
oranlarindan (%15,0) yiiksektir. Bu sonuca gore 30-60 dakika (en diisiik oyun oynama siiresi)
oyun oynama siiresi aralifinda yer alan deney grubu 6grencilerinin orani, kontrol grubuna

gore anlamli diizeyde artmustir.

Oyun siiresi 91-120 dk. olan katilimcilarda deney grubunun oranlar1 (%15,0) kontrol grubunun
oranlarindan (%47,5) diisiiktiir. Bu sonuca gore 91-120 dakika (yiiksek oyun oynama siiresi)
oyun oynama siiresi aralifinda yer alan deney grubu 6grencilerinin orani, kontrol grubuna

gore anlamli diizeyde azalmigtir.
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BOLUM VI

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

6.1. Sonug¢

Bu boliimde, arastirmanin amaglar1 dogrultusunda problem cilimlesine ait alt problem sonuglari

verilmistir.

1. Deney grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyine ait son-test puanlarinin On-test
puanlarindan Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktdr ve Ugiincii Alt Faktor igin
anlamli diizeyde diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir. Dordiincii Alt Faktor toplam puant
icin ise anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuclara gére deney grubunun
bagimlilik diizeyi Dordiincti Alt Faktor haricinde anlamli diizeyde azalmistir.

2. Kontrol grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyine ait son-test puanlarinin On-test
puanlarindan Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktor ve Dordiincii Alt Faktor
i¢in anlaml diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulasilmustir. Ikinci Alt Faktdr toplam puani
icin ise anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglara gore kontrol
grubunun bagimlilik diizeyi ikinci Alt Faktdr haricinde artmstir.

3. Kontrol ve deney gruplarinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait son-test puanlarinin
Toplam puan, Birinci Alt Faktér, Ikinci Alt Faktér, Uglincii Alt Faktdr ve Dérdiincii Alt
Faktor icin kontrol grubu lehine anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
sonuclara gore uygulanan 12 haftalik program deney grubunun dijital oyun bagimlilik
diizeyini azaltmistir.

4. Deney grubu Ogrencilerinin dijital oyun bagimlhilik diizeylerine ait On-test/son-test
puanlarinin Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktdr ve
Dordiincii Alt Faktor i¢in cinsiyete gore farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmistir.

5. Deney grubu Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin Birinci Alt Faktor ve

Ucgiincii Alt Faktdr On-test/son-test puanlarmin yasa gore anlamli farklihik gdsterdigi
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sonucuna ulasilmistir. Bu faktorlerde, 14 yas grubunda bulunan 6grencilerin, 12 ve 13 yas
grubunda bulunan 6grencilerden son-test puanlarinin dn-test puanlarindan yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu sonuca gore 14 yas grubunda bulunan 6grencilerin Birinci Alt Faktor ve
Ucgiincii Alt Faktor’ten aldiklari puanlar 12-13 yas grubunda bulunan 6grencilerden anlamli
diizeyde yiiksektir. Toplam puan, Ikinci Alt Faktor ve Dérdiincii Alt Faktdr puanlarinda ise
anlamli bir farklilik gériilmemistir.

6. Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin 6n-test/son-test puanlarinin
Toplam puan, Birinci Alt Faktér, Ikinci Alt Faktdr, Uciincii Alt Faktdr ve Dordiincii Alt
Faktor icin anne-egitim diizeyine gore anlamli farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmistir.

7. Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin 6n-test/son-test puanlarinin
Ugiincii Alt Faktdr igin baba-egitim diizeyine gére anlamh farklilik gdsterdigi sonucuna
ulasilmistir. Ugiincii Alt Faktor toplam puanina gére baba egitim diizeyi ilkokul olan
Ogrencilerin, baba egitim dilizeyi ortaokul olan Ogrencilerden daha fazla oldugu
goriilmiistiir. Bu sonuca gore baba egitim diizeyi ilkokul olan &grencilerin Ugiincii Alt
Faktor puani i¢in bagimlilik diizeyleri, baba egitim diizeyi ortaokul olan dgrencilerden daha
yiiksektir. Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor ve Dordiincii Alt Faktor
toplam puanlart i¢in ise anlamli bir farklilik gériilmemistir.

8. Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin 6n-test/son-test puanlarinin
Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Uglincii Alt Faktdr ve Dérdiincii Alt
Faktor i¢in kardes sayisina gore anlamli farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmigtir.

9. Deney ve Kontrol grubu dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait 6n-test son-
test puanlarinin oyun oynama siirelerine gore anlamli farklihk gosterdigi sonucuna
ulasilmistir. Deney grubunun oyun oynama siireleri azalmigken, kontrol grubunun oyun

oynama siireleri artmistir.

6.2. Tartisma

Yapilan alan yazin incelemesinde, dijital oyun bagimliligina yonelik veya diger siire¢-davranis
bagimliliklarina yonelik benzer bir deneysel calismanin olmadigr goriilmiistiir. Bununla
birlikte, yapilmis olan caligmalarin  bir boliimii alkol-madde bagimliligi {izerine
yogunlagsmigken, siire¢c-davranigsal bagimliliklar ile ilgili ¢aligmalarin ise ¢esitli terapiler

araciligl ile yapilan ¢alismalar oldugu goriilmektedir. Bir diger agidan bakilacak olursa, alan
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yazinda yer alan arastirmalarin ¢ogunlugu betimsel arastirmalar olup, bagimliliklarin tedavi-
terapi slirecleri ile ilgili goriis ve Oneriler sunmaktan Oteye gecememislerdir. Dijital oyun
bagimliliginin azaltilmasina yonelik dogrudan ¢6ziim sunmasi sebebi ile bu arastirma ayri bir
onem arz etmektedir. Her ne kadar konu ile ilgili benzer bir calisma yok ise de; yakin alan
olarak egzersiz, spor vb. alanlarda yapilan ¢aligmalar mevcuttur. Nihayetinde biitiin sporlar
oyunsal bir yap1 gosterir veya biitiin sporlar birer oyundur. Eglencenin 6ne ¢ikarak, kurallarin
ve kazanmanin ikinci sirada oldugu oyunlar oldugu gibi (Play), kurallara uyum ve kazanmanin
asil amag oldugu ve eglencenin ikinci planda kaldig1 oyunlar da vardir (Games). Ozellikle
fiziksel hareketliligi 6n plana ¢ikaran sporlar tamamen oyun olarak kabul edilir (kuralsiz
oyunlar, eglence - paidia) — (az kuralli oyunlar - Ludus) — (¢ok kurallt oyunlar - Spor).
Calhoun (1987) oyunu, kuralli oyunlar1 i¢ine alan ve sporu da biinyesinde bulunduran bir
davranis alani olarak ele almistir. Spor, oyunun alt dali olarak ele alinirken genelde, eglenceli
oyundan kuralli oyuna ve sonra spora dogru giden bir sistematik olusturulmaktadir. Klaus ve
Merer’in (1981), oyun ve spor iliskisini ele aldiklar1 degerlendirmesi konuyu en iyi sekilde

aciklayan degerlendirmelerdendir. Buna gore;

Biitiin sporlar (kuralli) oyundur.

Biitiin (kuralli) oyunlar spor degildir.

e Sporlar ve (kurall1) oyunlar (eglenceli) oyun olabilir ya da olmayabilir.

e Sporlar ve (kuralll) oyunlar kisisel odiiller i¢in goniillii olarak yapildiginda (eglenceli)
oyundur.

e Sporlar ve (kuralli) oyunlar goniillii olarak yapilmadiginda veya ddiiller i¢in katilindiginda

(eglenceli) oyun degildir.

Fiziksel hareketlilik igeren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliligina etkisinin incelendigi bu ¢aligmada arastirmanin birinci alt problemi olan; Deney
grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyi 6n-test puanlarinin, son-test puanlarindan farklilik
gosterip gostermedigi incelenmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore (Tablo 16, Tablo 17);
deney grubu Ogrencilerinin On-test — son-test puan farklarinin Toplam puan, Birinci Alt
Faktor, Uglincii Alt Faktér ve Dordiincii Alt Faktdr icin anlamli diizeyde farklilastig
goriilmiistiir. Gozlenen bu farkin On-test puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara
gore; uygulanan program sonrasinda deney grubu Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig

diizeylerinin azaldig1 sonucuna ulagilmistir. Dolayisiyla fiziksel hareketlilik igeren oyunlarin
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dijital oyun bagimliligin1 azaltmada Onemli bir ara¢ olabilecegi sOylenebilir. Landale ve
Roderick (2014), sporun insan {izerindeki psikolojik ve fiziksel faydalarinin biliniyor olmasina
ragmen, bagimlilik ile miicadele programlarinda spora yeterince yer verilmedigini ve sporun
ilag tedavisi ve diger terapi yontemlerinin gerisinde kaldigini ifade etmektedir. Yeltepe Ercan
(2013), egzersizin alkol ve madde bagimlilif1 iizerine olan etkisini inceleyen calismalarin
yetersiz oldugunu belirtmekle birlikte, egzersizin fiziksel ve zihinsel saglik {lizerine pozitif
etkilerinin oldugu sonucuna varan bilimsel ¢alismalarin oldugunu ifade etmektedir. Bagimlilik
tedavi silirecine farkli bir agidan bakan Glasser (1977), pozitif bagimlilik olarak gordiigi
egzersiz bagimliliginin, negatif bir bagimlilik olan madde bagimlilig: ile yer degistirebilecegi
fikrini 6ne stirmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili arastirma yapan bilim insanlarinin bu
problemin ¢6ziimii noktasinda dnerdikleri ¢esitli terapi yontemleri vardir. Bu yontemlerden en
cok One ¢ikanlari; biligsel-davranigsal terapi, motivasyonel goriismeler, aile terapisi, ¢oziim-
odakli terapi ve yazma-anlati terapisi gibi terapilerdir ve bu terapilerin hemen hepsinde spor-
egzersiz onemli bir bilesen olarak goriilmektedir (Kim vd. 2013; Lee, 2014; Pallesen vd.
2016). Oztiirk vd. (2007), “Internet bagimliligi: klinigi ve tedavisi” konulu ¢alismada internet
bagimliliginin tedavi yontemlerinden birisi olarak, bireylerin internette gegirdikleri vakitleri
azaltacak aktivitelere yoOnlendirilmeleri gerektigi ve bu aktivitelerin basinda ise spor
faaliyetlerinin etkili sonuglar verecegini ifade etmektedirler. Pallesen vd. (2015), “Video
oyunu bagimlilig1 i¢in tedavi-kilavuzu etkilerinin arastirilmasi” konulu ¢alismada, yaslar1 14-
18 arasinda degisen ve son 6 aydir video oyunu oynamaya devem eden 12 erkek katilimci ve
bu katilimcilarin annelerini ¢alismaya dahil ettikleri arastirma, toplamda bir hafta siirmiis ve
bu kapsamda katilimcilara biligsel-davranigsal terapi, kisa donem stratejik-aile terapisi, ¢coziim
odakl1 terapi ve motivasyonel goriismeler uygulanmistir. Aragtirma sonucunda 12 katilimcinin
video oyunu bagimlilig1 diizeylerinde azalma oldugu goriilmiis ancak bu azalmanin istatiksel
olarak anlamli olmadigi rapor edilmistir. Bu sonucun ise siirecin kisa olmasindan
kaynaklanabilecegi belirtilmistir. Ancak ailelerin ve terapistlerin son degerlendirme puanlarina
gore ¢ocuklarinin bagimlilik diizeylerinde anlamli derecede azalma oldugu yoniinde sonuca
ulagilmistir. Bir diger O6rnek caligmada ise Park vd. (2016), “Cevrimi¢i oyun bagimlilig
tedavisi icin sanal-gerceklik tedavisinin etkileri” konulu arastirmada; Chung-Ang Universitesi
psikiyatri boliimiinde oyun bagimlilig1 tedavisi gormekte olan 18 yas {istii 24 yetiskin erkek

arastirmaya katilmistir. Katilimcilar 12°ser kisilik guruplar halinde biligsel-davranigsal terapi
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grubu (kontrol grubu) ve sanal-ger¢eklik terapi grubu (deney grubu) olmak iizere iki guruba
ayrilmig ve bu guruplara dort haftalik siire ile terapiler uygulanmistir. Arastirma sonuglarina
gore dort haftalik uygulama sonucunda; hem bilissel-davranigsal terapi grubunun (kontrol)
hem de sanal-gerceklik terapi grubunun (deney) bagimlilik puanlar1 anlamli diizeyde
azalmistir. Landale ve Roderick (2014), “Bagimlilik tedavisinde sporun potansiyel roli”
konulu calismalarinda; Ingiltere’ de alkol ve madde bagimlilig1 cergevesinde yiiriitiilmekte
olan “Ikinci Sans” isimli bir yasam-kursu projesine katilan bireylerle goriismeler yaparak bu
kursun, bireylerin bagimlilikla miicadeledeki katkisini1 aragtirmislardir. Yapilan goriismelerde
katilimcilar sporun sosyallestirici yoniine vurgu yaparak aile i¢i iliskilerinin diizeldigini,
arkadas edindiklerini, can sikintisindan kurtularak alternatif aktivitelere yoneldiklerini,
boylece alkol ve madde kullanma diisiince ve davranisinin yasamlarindan gittikce
uzaklagsmaya basladigini ifade etmislerdir. Ayrica spor sayesinde kendilerini zihinsel ve

fiziksel olarak daha iyi hissettiklerini ve 6z-yeterlilik duygularinin arttigini vurgulamislardir.

Arastirmanin ikinci alt problemi olan; Kontrol grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyi 6n-test
puanlarinin, son-test puanlarindan farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Yapilan
analizler sonucunda (Tablo 18, Tablo 19); kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test — son-test puan
farklarinin Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ugiincii Alt Faktor ve Dordiincii Alt Faktor igin
son-test lehine anlamli diizeyde arttif1 goriilmiistiir. Ikinci Alt Faktdr icin ise anlamli bir
farklilik goriilmemistir. Bu sonuglara gore; kontrol grubunun bagimlilik diizeyinin arttig1
goriilmiistiir. Kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin dijital oyunlara alternatif olabilecek
fiziksel hareketlilik iceren oyunlardan yoksun kalmasinin bu 6grencilerin dijital oyun oynama
davranist ve bagimlilik diizeylerinin artmasinda 6nemli bir etken olabilecegi sonucuna
ulagilabilir. Alan yazinda, teknolojinin gelismesi ile birlikte 6zellikle cocuklarin oyun oynama
aliskanliklarinin giderek degistigi ve ¢ocuklarin her gecen giin biraz daha dijital oyunlara
yogunlastig1 yoniinde goriisler hakimdir. Ornegin; Kaya’a gore (2013), insan yasami pek ¢ok
alanda sanal hale gelmistir ve bu alanlardan birisi de oyunlardir. Giiniimiizde, g¢ocuklar
sokakta ya da spor sahalarinda oynamak yerine, arkadaslar ile birlikte evde, internet kafe ya
da play-station salonlarinda oynamaktadirlar. Benzer yonde goriis bildiren Kars’a gore (2010),
insanoglunun yasamindaki bir¢ok aliskanliklarin degismesine neden olan teknoloji, ¢ocuklarin
oyun oynama aligkanligin1 da degistirmistir ve ¢ocuklarin bos zamanlarin1 degerlendirmede

dijital oyun oynama bir aligkanlik haline gelmistir. Karayagiz vd. gore (2009), bilgisayarda
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fazla zaman gecirme, ¢ocuklarin oyun oynama, spor yapma gibi etkinliklere daha az zaman
ayirmalarina neden olarak enerji tilketiminde azalmaya yol agmaktadir. Horzum vd. (2008),
cocuklarin dijital oyun oynama nedenleri arasinda can sikintisindan kurtulma alternatif
etkinlik arayisi i¢inde olma gibi nedenlerin oldugunu ifade etmektedir. Davis (2001),
tarafindan internet bagimliligi tedavisi icin gelistirilmis olan biligsel-davranigsal terapi
yonteminde bagimli bireylerin internet kullanim siirelerinin azaltilmasi gerektigi ve bu siire
zarfinda bireylerin alternatif etkinlik olarak c¢esitli egzersiz aktivitelerine yonlendirilmesi
gerektigi ifade edilmekle birlikte egzersiz, bagimlilik tedavisinin 6nemli bir bileseni olarak

goriilmektedir.

Arastirmanin {i¢iincii alt problemi olan; Kontrol ve Deney gruplarinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi son-test puanlarinin farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Yapilan analizler
sonucunda (Tablo 20, Tablo 21); Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin son-test Toplam
puani, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Ugilincii Alt Faktor ve Dérdiincii Alt Faktor
puanlarinin Kontrol grubu lehine anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Bu
sonuclara gore yapilan degisimleme sonucunda deney grubunun dijital oyun bagimlilik
diizeyinde azalma goriiliirken, kontrol grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyinde artma
goriilmiistiir. Dolayisiyla fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin, dijital oyun bagimlilig
diizeyinin distirtilmesinde 6nemli bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Alan yazinda dijital oyun
bagimlilig: ile iliskili olmasa da, bagimlilik anlaminda egzersizin-sporun gerek alkol-madde
bagimlilig1 gerekse siire¢c-davranis bagimliligini tedavi siirecinde ve tedavi sonrasi siiregte
kullanilan 6nemli bir bilesen oldugu yoniinde calismalar ve goriisler vardir. Ornegin; Yilmaz
ve Balcioglu (2012), fiziksel egzersiz ve sporun gilinlimiizde 6nem kazandigini, kolay
uygulanabilir ve maliyetsiz olmasiyla da alkol bagimliligi gibi bagimlilik tedavilerinde
tamamlayici bir tedavi segenegi olabilecegini ifade etmektedirler. Ozellikle baz1 psikiyatrik
hastaliklarda fiziksel egzersizin duygu durumunu diizelttigi ve klinik semptomlar1 azalttig
yoniinde calismalarin oldugunu ifade eden arastirmacilar, sporun psikiyatri sahasinda
etkinliginin artabilecegi vurgulamaktadirlar. Benzer yonde goriis bildiren Polat (2014), alkol
bagimlilig1 tedavisi sonrasi siirecte aktivite odaklr stratejilerin belirlenmesi gerektigini ifade
ederken sporun bu aktivite tiirleri igerisinde dnemli bir yerinin oldugunu vurgulamaktadir.
Sporun bagimlilik tedavisinde kullanilmasinda ornek sayilabilecek calismalardan birini de

Yeltepe Ercan (2013) yapmustir. “Diizenli egzersize katilimin bagimlilik tedavisi goren

122



hastalarin depresyon, kaygi ve yasam kalitelerine etkisinin arastirilmas1” konulu arastirmada,
alkol bagimlilig1 tedavisi goren 34 katilimciya 4 haftalik bir egzersiz programi uygulanmis,
deney grubuna haftada 3 giin, 20-60 dk arasinda degisen egzersizler yaptirilmistir. Kontrol
grubu ise rutin yasamina devam etmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunda kaygi
diizeylerinde diigiis ve yagsam kalitesi diizeylerinde artis oldugu gozlenmis ve deney grubunun
depresyon puaninin kontrol grubundan daha diisik oldugu goriilmiistiir. Ancak kontrol
grubunun puanlarinda herhangi bir degisiklik olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuglar egzersizin-
sporun bagimlilik ile miicadelede etkili bir yontem olabilecegini ortaya koymustur. Ancak,
Hazar, Mamak ve Cmar’in (2015), lise Ogrencilerinde internet ve bilgisayar oyun
bagimliliginin spora katilim diizeyi ve bazi degiskenlerle iliskisinin arastirilmast konulu
caligmada elde ettikleri sonuglar ise alan yazinda yer alan goriislerle oOrtiismemektedir.
Arastirma sonuglarina gore, sporcu lisansina sahip olan dgrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri sporcu lisanst olmayanlara gore daha yiiksek ¢ikmistir ve gilinliik spor yapma

degiskeninin bagimlilik diizeyini etkilemedigi sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan; Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine ait On-test/son-test puanlarinin cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigi
incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda (Tablo 22); Cinsiyete gore Fark Puani Toplam
Puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Uciincii Alt Faktor ve Dordiincii Alt Faktor icin
anlamli bir farklilik gdstermemektedir. Bu sonuclar; cinsiyet degiskeninin dijital oyun
bagimliligi diizeyine herhangi bir etkisinin olmadigini gostermektedir. Bu arastirma
sonucunun temel nedeni olarak, dijital oyunlardaki cesitlilik ve her cinsiyete uygun oyun
tirlerinin bulunmast ve teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital oyun araglarina sadece
erkeklerin degil ayn1 zamanda kizlarin da kolay ulasabilmesi gibi faktorler bu arastirmada
sonucunun &nemli gerekcelerinden olabilir. Ornegin; Gentile ve Anderson (2006), son otuz
yilda ¢ocuklarin video oyunlari i¢in harcadiklari siirenin oldukga arttigini ifade ederken, bunun
onemli bir gerekcesi olarak 1980’11 yillarda daha ¢ok atari salonlarinda oynanan oyunlarin
teknolojinin gelismesi ile birlikte evlerde oynanir duruma gelmesini gdstermektedir. Onceleri
daha ¢ok erkek cocuklarin oynayabildigi bu oyunlart artik kiz ¢ocuklarinin da rahatlikla ve
siklikla oynayabildigini ifade etmektedir. Ornek bir diger calismada Blinka ve Mikugka
(2014), “Sosyal motivasyon ve sosyalligin cevrimic¢i oyun bagimhiligindaki rolii” konulu

arastirmada; sosyal motivasyonlarin, sosyalligin-6z-yeterlilik ve akran iligkilerinin ¢evrimigi
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oyun bagimlilig: ile iligkisini aragtirmiglardir. Arastirma sonuclarina gore; giinliik-tesadiifi
oyun oynayan, giinliik yiiksek diizeyde oyunla mesgul olan ve risk altindaki bagimli guruplar
arasinda cinsiyet degiskeni acisindan anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Ancak alan
yazinda bu goriislerin aksi yoniinde sonuglara ulasan arastirmalar ¢ogunluktadir. Ornegin;
Horzum’un 2011 yilinda yaptigi, “ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi” konulu ¢aligmasinda, erkek 6grencilerin
bagimlhilik diizeylerinin kiz 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna
varmistir ve Horzum, arastirma sonucunun literatiirde yer alan diger ¢alismalarla biiyiik 6l¢lide
paralellik gosterdigini ifade ederken, bilgisayar oyunlarinin daha c¢ok erkek oyunu olarak
kabul edilmesi ve internet kafelere daha ¢ok erkek g¢ocuklarin gidebilmesi bu sonuglarin
nedenleri arasinda gosterilmektedir. Ancak gilinlimiizde teknoloji ¢ok hizli bir sekilde gelisip
ucuzlamistir ve boylece her sosyo-ekonomik kesimden ve her cinsiyetten insanin kolaylikla
ulagabilecegi bir duruma gelmistir ve dijital oyun araclari da buna dahildir. Bir diger
calismada; Knee vd. (2014), bireyleri problemli oyun oynama davranisina iten risk
faktorlerini ele aldiklar1 bir caligmada; cinsiyet degiskeninin dnemli bir degisken oldugunu ve
erkek ergenlerin kizlara gore daha kolay etkilenebilecegini ifade etmektedirler. Bununla
birlikte, erkek cocuklarin dijital oyun oynamaya daha ¢ok egilim gosterdiklerini ifade
etmislerdir. Ak¢ay ve Ozcebe (2012), ’Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin
Bilgisayar Oyunu Oynama Aligkanliklarinin Degerlendirilmesi’ ile ilgili yapmis olduklari
caligmada, erkek Ogrencilerin kiz &grencilere gore anlamli diizeyde daha fazla bilgisayar
oyunu (dijital oyun) oynadiklarmi belirtmektedir. Erboy (2010), ilkogretim 4. ve 5. simf
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorler konulu yiiksek lisans tezi
aragtirma sonuglarina gore erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin kiz
ogrencilerden anlamli diizeyde yliksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu sonucun aksi yoniinde
bulgulara ulasa Irles ve Gomis (2015), “Diirtiisellik ve video oyunu bagimliligi” konulu
arastirmada; yaslar1 12-16 arasinda degisen 411 ergenin “diirtiisellik diizeyi” ve “video oyunu
bagimhilig1” arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma sonuglarma gore; erkek
katilimcilarin bilgisayar basinda gecirdikleri siire ve siklik diizeyi ile video bagimlilig diizeyi

kadinlara gore anlaml1 diizeyde daha yiiksek ¢ikmuistir.

Arastirmanin besinci alt problemi olan; Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

diizeylerine ait On-test/son-test puanlarmin yasa gore farklilik gosterip gostermedigi
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incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda (Tablo 23, Tablo 24); Yasa gore fark puani
sonuglar incelendiginde 14 yas grubu ogrencilerinin, Birinci Alt Faktor ve Ugiincii Alt
Faktor’ten alinan puan ortalamalariin, 12 ve 13 yas grubundan yiiksek oldugu goriilmistiir.
Dolayisiyla Birinci Alt Faktér ve Ugiincii Alt Faktér puanlarmma gore 14 yas grubu
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin 12 ve 13 yas grubundan daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmistir. Toplam puan, Birinci Alt Faktér ve Dordiincii Alt Faktor
puanlarinda ise herhangi anlamli bir farklilik goriilmemistir. Bu sonuglara gore, dijital oyun
bagimlilig1 yas ile kismen dogrusal bir iliski gostermektedir. Yasga biiyiik olan dgrencilerin
icinde bulunduklar1 gelisim doneminin 06zelligi geregi anne-babadan daha bagimsiz
davranabilmesi ve dijital oyunlara daha fazla zaman ayirabilmesi olasidir ve bu sebepten
dolay1 yasca biiyiik olan ogrencilerin bagimlilik diizeyleri daha yiiksek olabilir. Dijital
oyunlarin 6zellikle ¢cocuk ve genclere yonelik tasarlandigini goz Oniine alinacak olursa ve
ozellikle c¢evrimi¢i oyun guruplarinin cocuk ve gencler tarafindan ¢ok c¢ekici-cazip
bulunduklart ve cocuklarin bu guruplara dahil olma araci olarak dijital oyun oynama
davramgimm giderek daha fazla benimsedigi sdylenebilir. Eylen Ozyurt’a gore (2007), 11-15
yas donemi, ¢cocukluktan ergenlige ge¢is donemi olarak degerlendirilmektedir ve bu dénemde
cocuklar yakin cevresi ile (anne-baba) birtakim ¢atismalar yasar. Bu donemde ¢ocuk, anne
babadan uzaklagsmaya ve daha bagimsiz hareket etmeye baslar. Kale ve Ersen (2003),
cocuklarin ergenlik doneminde aileden uzaklasmaya basladigi, arkadas guruplariyla giiclii
baglar olusturdugu ve bu baglar1 birtakim degerler iizerine insa ettigini ifade etmektedirler.
Lieberman vd. (2009), dijital oyun oynama davramisinin ¢ok kiiciik yastaki cocuklara kadar
indigini ifade etmekte ve g¢ocuklarin ii¢ yasindan itibaren zamanlarinin biiyiik bir kismini
giderek artan bir sekilde dijital oyunlara harcadiklarini ifade etmektedir. Knee vd. (2014),
dijital oyunlarda yas degiskenlerinin 6nemli bir etken oldugunu ifade etmektedirler. Bununla
birlikte, ergenlerin yetiskinlere oranla bireysel ve sosyal gorevlerini daha ¢ok aksatarak oyun
oynama davranmigina yoneldiklerini ifade etmislerdir. Bu arastirma sonucu ile paralellik
gosteren bir caligmada; Miiller vd. (2014), “Avrupa’daki genglerde diizenli oyun davranisi ve
internet oyun bozuklugu” konulu arastirmalarinda; Almanya, Yunanistan, Izlanda, Hollanda,
Polonya, Romanya ve Ispanya’dan yaslar1 14-17 arasinda degisen 12,938 katilimciyi
aragtirmaya dahil etmislerdir. Yas degiskenine gore bagimlilik diizeyleri ile ilgili {ilkeler arasi

karsilastirmada sonuglar Almanya lehine, Polonya ve Ispanyadan cok az diizeyde
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farklilagmaktadir. Bir diger deyisle bagimlilik diizeyi ile yas degiskeni arasinda dogrusal bir
iligki oldugu sonucuna varilmistir. Bir diger calismada ise Festl, Scharkow ve Quandt (2016),
“ Ergenler, gencler ve yetiskinlerde problemi bilgisayar oyunu oynama” konulu arastirmada;
14-18 yas araliginda 580 ergen, 19-39 yar aralifinda 1866 geng yetiskin ve 40 yas {istii 1936
yetiskin arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma sonuglarina gore video oyunu bagimlilik
diizeyi ile yas arasinda ters orantili bir iligki vardir ve genglerin daha fazla siireyle video
oyunu oynadiklar1 sonucuna varilmistir. Yasin bagimlilikla iligkisinin oldugu yoniinde
sonuglar ortaya koyan Donati vd. (2015), “Oyunlarda cesitlilik ve bagimlilik: Erkek
ergenlerde, video oyunu cesitliligi ve bagimlilik iliskisi” konulu arastirmada; 13-18 yas
araliginda bulunan 701 erkek ergeni arastirmaya dahil etmislerdir. Aragtirma sonucuna gore
yas degiskeni video oyunu c¢esitliligi ve video oyunu bagimliligi arasinda herhangi bir iligki

olmadig1 goriilmiistiir.

Arastirmanin altinci alt problemi olan; Deney grubu Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine ait On-test/son-test puanlarinin anne-egitim diizeyine gore farklilik gosterip
gostermedigi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda (Tablo 25, Tablo 26); Anne egitime
gdre Fark Puan1 Toplam Puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Uciincii Alt Faktor ve
Dordiincti  Alt Faktor’ ten alinan puanlarimin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigi saptanmistir. Bu sonuglara gore; anne-egitim diizeyinin 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyini etkileyen bir degisken olmadigi goriilmiistiir. Teknolojinin geligsmesi ile
birlikte birtakim faydali ve sakincali sonuglarmin oldugu yapilan arastirmalarla ortaya
konulmustur (Dolu vd. 2010; Griifiths, 1999; Kiran, 2011 Sakin, 2007). Ozellikle dijital
gocmen olarak tanimlanan gilinlimiiz anne-babalarin teknolojinin dogurabilecegi sakincalar
konusunda yeterince bilgi sahibi olmadig1 bir gercektir. Bu nedenle deney grubunda yer alan
ogrencilerin anne egitim seviyeleri de dikkate alinacak olursa dijital oyunlar ve sakincalar
konusunda c¢ocuklarin1 ydnlendirmede yetersiz olabilecegi ve bu nedenle &grencilerin
bagimlilik diizeylerinin anne-egitim diizeylerine gore degisiklik gdstermemis olmasi olasidir.
Diyjital yerli ve dijital gd¢men kavramlarimi ortaya atan Prensky (2001), giinlimiiz
teknolojisinin var oldugu diinyada dogmus ve bilgisayar, video, video kameralar, cep
telefonlar1 ve internet gibi teknolojiler ile biiylimiis ve bu teknolojileri ana dilini benimser gibi
benimseyip 6grenmis kigileri “dijital yerliler” olarak tanimlamaktadir. Tarihsel zaman

acisindan bu teknolojilerle sonradan tanismis ve yagsamina adapte etmeye calisan kisileri ise

126



“dijital gogmenler” olarak tanimlamaktadir. Ebeveynlerin dijital oyunlar konusunda yeteri
kadar bilgi sahibi olmadigi ve olas1 sakincalarinin yeterince bilinmedigi yoniinde goriisler
hakimdir. Smith (2004) insanlarin, bilgisayar oyunlarinin iyi mi yoksa k&t mii oldugu
konusunda endise ettiklerini ve bunun cevabinin ise zor oldugunu séylemektedir. Kars (2013),
ozellikle anne, baba ve egitimcilerin bu oyunlarin ¢ocuklar iizerine bazi olumsuz etkileri
olabilecegi yoniinde endiseli olduklarini belirtmektedir. Kars’a gore oyunlarin etkilerinin
icerigine, ne zaman, ne kadar oynandigia bagli olarak hem iyi hem de kétii etkileri olabilir.
Bu arastirma sonuglar1 ile benzer sonuglara ulasan Solak (2012), “Ortadgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Oyunu Tutumlar1 ile Saldirganlik ve Yalnizhik Egilimleri Arasindaki Iliskilerin
Incelenmesi” konulu yiiksek lisans tezinde; ortadgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu (dijital
oyun) tutumlarinin 6grencilerin anne ve baba egitim diizeylerine goére anlamli bir farklilik
gostermedigi sonucuna ulagmistir. Alan yazinda, anne egitim seviyesi ile oyun bagimliligi
diizeyi arasinda iliskilerin oldugu calismalar mevcuttur. Ornegin; Sahin ve Ertugrul (2012),
ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu (dijital oyun) bagimlilik diizeylerinin incelenmesi”
konulu aragtirmada 6grencilerin, anne-egitim seviyesine gore bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerini arastirmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin anne-eg8itim seviyeleri ilkokul,
ortaokul ve lise diizeyinde degigsmektedir ve arastirma sonuclarina gore 6grencilerin anne-
egitim seviyeleri arttikca bagimlilik diizeyleri de anlamli diizeyde artmistir. Aragtirmacilar bu
sonucun nedeni olarak anne-egitim diizeylerinin artmasi ile birlikte annelerin disarida ¢calisma
hayatina katildiklar1 ve dolayisiyla anne kontrolii altinda bulunmasi gereken g¢ocuklarin
bilgisayar oyunlar ile daha fazla zaman gecirdigini ifade etmislerdir. Bu aragtirma sonucunun
aksine Erboy’un (2010), TIkégretim 4. ve 5. simf dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina
etki eden faktorler konulu yiiksek lisans tezi aragtirma sonuclarina gore anne egitim seviyesi
diistik olan Ggrencilerin bagimlilik diizeyleri anne egitim seviyesi yiiksek olan dgrencilere

gore daha yiiksektir.

Arastirmanin yedinci alt problemi olan; Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine ait On-test/son-test puanlarinin baba-egitim diizeyine gore farklilik gosterip
gostermedigi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda (Tablo 27, Tablo 28); Baba egitime
gore fark puani Toplam puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktér ve Dérdiincii Alt Faktor’ten
alinan puanlarin istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gdstermedigi saptanmustir. Ugiincii Alt

Faktor toplam puanina gore ise baba egitim diizeyi ilkokul olan 6grencilerin bagimlilik diizeyi,
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baba egitim diizeyi ortaokul olan 6grencilerden anlamli diizeyde yliksek ¢ikmistir. Bu sonuca
gdre; baba-egitim diizeyi ilkokul olan dgrencilerin Ugiincii Alt Faktor puanina gore bagimlilik
diizeylerinin, baba-egitim diizeyi ortaokul olan 6grencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna
varilmistir. Baba-egitim diizeyinin Ugiincii Alt Faktdr haricinde 6lgek toplam puani ve diger
alt faktor puanlarina gore Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini etkileyen bir
degisken olmadig1 sonucuna varilmistir. Arastirmanin bu sonucu anne egitim diizeyi sonuglari
ile biiylik Ol¢lide paralellik gostermektedir ve bu benzerligin yine “dijital yerli” ve “dijital
gdcmen” kavramlar ile agiklanmasi miimkiindiir. Duyan Camurdan’a goére (2007), medya
egitimi kapsaminda 6zellikle ana-babalar dijital oyunlar konusunda egitilmeli ve bu oyunlarin
yol acabilecegi zararlar konusunda bilinglendirilmelidir. Horzum (2011), &zellikle oyun
caginda bulunan c¢ocuklarin bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynama aligkanliklarinin
yasamlarmin sonraki ddnemlerini etkileyebilecegini goz Oniinde bulundurularak aileler
tarafindan kontrollii bir sekilde uygun oyun oynama aliskanliginin kazandirilmasinin énemli
oldugunu ifade etmektedir. Livingstone ve ark.’nin Onderliginde yapilan ve bulgular
yayinlanan; Avrupa Cevrimici Cocuklar Projesi kapsaminda, 25 Avrupa iilkesinden 9 ile 16
yaslar1 arasinda 23.420 katilimci ve bu katilimcilarin ebeveynlerinden biri ile goriismeler
yapilmigtir. Ortadogu Teknik Universitesinden bir akademisyen grubunun da katki sagladigi
aragtirmanin Turkiye ayaginda, 1018 cocuk ve ebeveynlerinden biri ile yiiz yiize goriigmeler
gerceklestirilmistir. Arastirma bulgularina gore ¢ok az sayida ebeveynin ¢ocuklarin teknoloji
kullanim1 sirasinda elde edecegi olanaklardan ya da karsilasabilecegi risklerden haberdar
oldugunu; gergeklesebilecek risklere karsi ¢ocuklari koruyabilecek yardimi saglayabilecek
donanima sahip olmadiklarin1 gostermektedir. (Arslan vd. 2014). Bu arastirma sonucuna gore
baba egitim diizeyi az da olsa 6grencilerin bagimlilik diizeyini etkileyen bir degiskendir ve
arastirma sonucu ile benzerlik gdsteren bir ¢alismada Sahin ve Ertugrul (2012), ilkdgretim
ogrencilerinin  bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin farkli  degiskenlere gore
incelemiglerdir. Arastirmaya katilan 6grencilerin baba-egitim diizeyleri ilkokul, ortaokul, lise
ve Universite diizeyinde degigsmektedir ve arastirma sonuglarina gore 6grencilerin baba-egitim
diizeyleri ile bagimlilik diizeyleri arasinda herhangi bir iliski olmadig1 goriilmiistiir. Bir diger
arastirmada Engin ve Akar Vural (2010), ilkogretim 4. ve 5. smif 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagmmliligin1 etkileyen faktorleri” ele almislardir ve anne- baba egitim diizeyi ile

bilgisayar oyunu (dijital oyun) bagimliligi diizeyleri arasinda ters iliskinin oldugunu, anne-
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baba egitim diizeyi distik¢e Ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin arttif1 sonucuna
ulagsmiglardir. Benzer bir aragtirma yapan Erboy’un (2010), ilkdgretim 4. ve 5. siif
Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorler konulu yiiksek lisans tezi
arastirma sonuglarina gore baba egitim diizeyi diisiik olan 6grencilerin bagimlilik diizeyleri

baba egitim diizeyi yliksek olan dgrencilere gore daha yiiksektir.

Arastirmanin sekizinci alt problemi olan; Deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine ait 6n-test/son-test puanlarinin kardes sayisina gore farklilik gosterip géstermedigi
incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda (Tablo 29, Tablo 30); Kardes sayisina gore fark
puani Toplam Puan, Birinci Alt Faktor, Ikinci Alt Faktor, Uglincii Alt Faktor ve Dordiincii Alt
Faktor’ ten alinan puanlarin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmustir.
Bu sonuclara gore; deney grubunda yer alan Ogrencilerin kardes sayilarmin dijital oyun
bagimlilik diizeyine etki eden bir degisken olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Duyan Camurdan
(2007), artik giintimiizde ¢ocuklarin bir araya geldiklerinde bile bilgisayar karsisinda yan yana
oturup saatler boyunca konusmadan ve goz goze iliski kurmadan oyun oynadiklarini ve bu
cocuklarin, aralarinda o oyunun kahramanmin o6zelliklerini, yaptiklarini, giydiklerini
konustuklarini ama birbirlerini birey olarak tanimadiklarini ifade etmektedir. Gelisen
teknolojinin ucuzlamasi ve yayginlasmasi ve her cocugun kendisine ait dijital oyun aracinin
olmasi, dijital oyunlardaki renkli ve hareketli diinyalarin olmasi ¢ocuklarin dijital oyunlari
fiziksel aktivite iceren gercek oyunlara tercih etmesine neden olabilir. Giircan vd. (2008),
dijital oyunlarin uzun dénemde hem aile i¢i iletisimi hem de diger sosyal etkilesimleri
kisitladigint ifade etmektedirler. Horzum vd. (2008), oyunlarin insanlari bir araya getirme
ozelliginin oldugunu ancak dijital oyunlarin yapisindaki bireysellik unsurunun gerek cocuklar
icin gerekse yetiskinler i¢in sosyal iligkileri olumsuz etkileyen bir faktér oldugunu
vurgulamaktadirlar. Solak (2012), “Ortadgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Tutumlart
ile Saldirganlik ve Yalnizhik Egilimleri Arasindaki Iliskilerin Incelenmesi” konulu yiiksek
lisans tezinde; benzer sonuglara ulagsmistir ve bu arastirma sonuglarina gore kardes sayisi ile

bilgisayar oyunu (dijital oyun) tutumu arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi olan; Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerine ait On-test/son-test puanlarinin dijital oyun oynama siiresine gore
farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda (Tablo 31-32-33-

34); Kontrol grubuna ait gilinliilk ortalama oyun oynama siiresi 6n-test ve son-test dlglimleri
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arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski yoktur. Analiz sonuglarina gore deney grubuna
ait giinliik oyun oynama siirelerine iligkin On-test ve son-test Ol¢limleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski vardir, oyun siiresi 30-60 dk. olan katilimcilarda oyun siiresi on-test
oranlar1 (%10,0) oyun siiresi son-test oranlarindan (%47,5) diisiiktiir. Oyun siiresi 91-120 dk.
olan katilimcilarda oyun siiresi On-test oranlar1 (%47,5) oyun siiresi son-test oranlarindan
(%15,0) yiiksektir. Analiz sonuglarina gére Oyun Siiresi Son-test puanlarina gére kontrol ve
deney gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski vardir, oyun siiresi 30-60 dk. olan
katilimcilarda deney grubunun oranlari (%47,5) kontrol grubunun oranlarindan (%15,0)
yiiksektir. Oyun siiresi 91-120 dk. olan katilimcilarda deney grubunun oranlart (%15,0)
kontrol grubunun oranlarindan (%47,5) disiiktiir. Yapilan analiz sonuglarina gore; se¢ilmis
olan deney ve kontrol gruplarna ait gilinliik dijital oyun oynama siireleri 6n-test puanlari
arasinda farklilik bulunmamaktadir. Uygulanmis olan 12 haftalik egitim sonrasinda deney
grubunun gilinliik dijital oyun oynama siirelerinde farklilasma (azalma) olmustur. Bu
farklilasma 30-60 dk. ile 91-120 dk. siireleri arasinda gergeklesmistir. 30-60 dk. oyun oynama
stiresine sahip kisi sayis1 egitim sonrast artmisken, 91-120 dk. oyun oynama siiresine sahip
kisi sayis1 azalmistir, 61-90 dk. ve 121 dk. ve iizeri oyun oynayan kisi sayilarinda herhangi bir
degisiklik olmamustir. Kontrol grubunun giinlik oyun oynama siirelerinde ise her hangi bir
degisiklik olmamustir. Bu sonuglara gore; kontrol grubunun giinliik dijital oyun oynama
stirelerinde istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik goriilmezken, deney grubuna ait oyun
stirelerinde anlaml1 diizeyde azalmalarin oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla fiziksel hareketlilik
iceren oyunlarin deney grubunda bulunan 6grencilerin giinliik dijital oyun oynama diizeyini
azalttigi ve bu azalmanmn dijital oyun bagimhiligi diizeyinin azalmasinda etkili oldugu
sOylenebilir. Televizyon, film, video oyunlari, radyo, bilgisayar ve internet gibi kitle iletisim
araglarimi asir1 kullanma ¢ocuk ve ergenlerin beden ve ruh sagligi i¢in ciddi bir tehlike
olusturmaktadir. TV, video, bilgisayar ve video oyunlar1 ile gegirilen siire 1-2 saat/giin ile
simnirlanmali ve televizyon bebek bakicist olarak kullanilmamalidir. (Duyan Camurdan, 2007,
s.5). Dijital oyun oynama siiresi ile oyun bagimlilig1 arasinda dogrusal bir iliskinin oldugunu
ortaya koyan bircok arastirma mevcuttur. Ornegin; Irles ve Gomis (2015) “Diirtiisellik ve
video oyunu bagimliligr’” konulu arastirmada; yaslar1 12-16 arasinda degisen 411 ergenin
“durtiisellik diizeyi” ve “video oyunu bagimliligi” arasindaki iliskiyi incelemislerdir.

Arastirma sonugclarina gore; katilimcilarin bilgisayar basinda gecirdikleri siire ve siklik diizeyi
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ile video bagimlilig1 diizeyi arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulunmaktadir. Benzer bir
caligma yapan Festl vd. (2016), “Ergenler, gencler ve yetigkinlerde problemi bilgisayar oyunu
oynama” konulu arastirmada; 14-18 yas araliginda 580 ergen, 19-39 yas araliginda 1866 geng
yetiskin ve 40 yas iistii 1936 yetigkin aragtirmaya dahil edilmistir. Arastirma sonuglarina gore;
giinlik oyun oynama siiresi ile video oyunu bagimlilik diizeyi arasinda anlamli ve yiiksek
diizeyde iliski oldugu goriilmiistiir. Benzer bir arastirma yapan Gokgearslan ve Durakoglu
(2014), “Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini ¢esitli degiskenlere
gore incelemislerdir. Arastirma sonuglarina gore; giinde 1 kere 3 saatten fazla bilgisayar
oyunu (dijital oyun) oynayanlarin bagimlilik diizeyi, giinde 1 kere 1 saate kadar
oynayanlardan daha yiiksek iken, haftada birka¢ kez oynayanlarin bagimlilik diizeyleri haftada

bir kez oynayanlardan daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Sonu¢ olarak; dijital oyun bagimlis1 olan ogrencilerin serbest zamanlarinda fiziksel
hareketlilik iceren oyunlara yonelmesi ile birlikte dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli
diizeyde azaldigi sonucuna ulagilmistir. Dolayisiyla dijital oyun bagimliligi diizeyini

azaltmada fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 6nemli bir yontem oldugu sdylenebilir.

6.3. Oneriler

Arastirma sonuglarinin da gosterdigi gibi dijital oyun bagimlilig: diizeyinin diisiiriilmesi ve bu
sorunun ¢Oziimii i¢in fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin etkili bir ara¢ olacagi sdylenebilir.
Bu ¢ergevede arastirma sonuglarina yonelik oneriler;

1. Bu arastirmanin sadece ortaokul dgrencilerini kapsamasit dénemli bir sinirliliktir. ilerleyen
donemlerde benzer c¢aligmalarin biitlin Orgiin egitim kademelerinde ve farkli yas
gruplarinda yapilmasi daha genel sonuglara ulasmada faydali olabilir.

2. Ulkemizde yapilan calismalarin daha ¢ok betimsel calismalar oldugu ve sonuglarmin bir
problemi tespit etmekten Oteye gegemedigi gbz Oniinde bulundurularak yapilacak olan
benzer calismalarda, disiplinler aras1 bir bakis acis1 ile (Beden Egitimi, PDR, Tip vb.) konu
daha genis kapsamli ele alinarak sorunun ¢6ziimii noktasinda bilimsel ¢alismalar
yapilmalidir.

3. Yapilacak yeni arastirmalarda nitel arastirma modelinin birlikte kullanilmasi ile, bireyleri
dijital oyun bagimlili§ina iten nedenlerin de arastirilmasi neden-sonug iliskisi baglaminda

faydal1 olacaktir.
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Genel Oneriler ise;

1
2

3.

. Okullarda egitim miifredatinda beden egitimi derslerine daha fazla yer verilmelidir.

. Ders dis1 egzersiz programlarina gereken 6nem ve destek verilmelidir.

Gerek okullarda gerekse okul dis1 yasam alanlarinda ¢ocuklarin fiziksel aktivite igerikli
oyunlar oynayabilecegi, bilgisayar basinda gecirdigi fazla zamani daha faydali alternatif
aktivitelerle (sporla) gegirebilecegi oyun alanlarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Egitsel dijital oyunlar egitim sistemimize entegre edilerek bir egitim araci olarak
kullanilabilir.

. Ogretmenlere dijital oyunlar ile ilgili hizmet-igi egitim verilmelidir. Medya okur-yazarlig1
dersi kapsaminda dijital oyunlarin sakincalari ile ilgili 6grenciler bilgilendirilebilir.

Dijital oyun oynama aktivitelerinin cesitli sosyal politikalarla standart altina alinmasi
onerilebilir. Ornegin, Giiney Kore’de hiikumetin ¢ikardign bir yasayla, ¢ocuklarin gece
yarisindan sonra g¢evrimigi dijital oyun oynamasi yasaklanmistir. Bazi oyun sirketlerinin
dijital oyun bagimlilig1 konusunda ¢esitli arastirma ve tedavilerin saglanabilmesi i¢in yillik
gelirlerinin %]1°ini ayirdiklarim1 ifade etmektedir (Prensky, 2006). Ozellikle internet
kafelere yonelik alinan tedbirlerin uygulama noktasinda denetimlerinin ciddi anlamda

yapilmasi gerekmektedir.
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EK-1. izin Belgesi

\ebiTin T.C.
el e, .
& % ANKARA VALILIGI
i&‘. ‘j Milli Egitim Mudiirlagii

Say1 : 14588481-605.99-E.109765 06.01.2016
Konu : Aragtirma izni

KIZILCAHAMAM ILCE MILLI EGiTiM MUDURLUGUNE

Ilgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigiiniin 2012/13 nolu Genelgesi.
b) Gazi Universitesinin 29/12/2015 tarihli ve 42481 sayili yazisi.

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstititsii Doktora Ogrencisi Zekihan HAZAR' 1n
"Fiziksel icerikli oyunlarir 10-14 yas grubu ortaokul dgrencilerinin dijital oyun
bagimhihgina etkisi" baglikli tezi kapsaminda ilgenize bagh ekli listede belirtilen okullarda
uygulama yapma talebi Miidarligiimiizce uygun gorillmiigtiir.

Uygulama formunun (2 Sayfa) uygulama yapilacak sayida aragtirmaci tarafindan
c¢ogaltilarak aragtumanin ilgi (a) genelge g¢ergevesinde, ilge milli egitim miidiirliiklerinin
sorumlulugunda, okul ve kurum ydéneticileri de uygun gérdiigii takdirde goniillillilk esasina
gore uygulanmasim rica ederim.

Ali GUNGOR
Midiir a.
Sube Miidiirii
EK:
1-Uygulama formu (2 sayfa)
2-Okul listesi (1 sayfa)
Adres: Aynntih bilgi igin:
Elektronik Ag: Tel:
e-posta: Faks:
Bu evrak givenli elektronik imza ile imzal . http:/fevraksorgu.meb.gov.tr adresinden f7ad-62ed-3fa3-9€96-alc7 kodu ile teyit edilebilir

UYGULAMA YAPILACAK OKULLAR LISTESI

I- Kizilcahamam imam Hatip Ortaokulu
2- Orhangavi ortackulu
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EK-2. Kigsisel Bilgi Formu
Degerli Ogrenciler;

Bu calisma 10-14 yas 6grencilerin dijital oyun bagimliligin1 6lgmek amaciyla yapilmaktadir.
Arastirmanin  sonuglar1  bilimsel bir calismada kullanilacaktir. Olgek iki bdliimden
olugmaktadir ve birinci boliim kisisel bilgilerinizi igeren 9 sorudan olugmakta, ikinci boliim ise
dijital oyun bagimliligin1 &lgmeye yonelik toplam 24 maddeden olusmaktadir. Olgegi
yanitlamanizin yaklagik 20 dakikalik bir siire alacagi tahmin edilmektedir. Sizden istenilen,
Olcekte yer alan ciimleleri dikkatle okuyarak size uygun gelen secenege (X) isareti koyunuz.
Litfen yanitsiz soru birakmaymiz. Her bir maddeye iliskin tek bir segenegi isaretleyiniz.
Kisisel bilgileriniz kesinlikle baska bir amagla kullanilmayacak ve paylasilmayacaktir.
Asagidaki Hi¢ Katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2), Kararsizim (3), Katihyorum (4),
Tamamen Katiliyorum (5)" ifadelerinden sizin i¢in en uygun olani isaretleyiniz. Maddelere
ictenlikle cevap vermenizi rica ederiz. Tesekkiirler.

A Dijital Oyun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet ve televizyon aracilig: ile (playstation
vb.) oynadiginiz biitiin oyunlar dijital oyunlardir.

Ars. Gor. Zekihan HAZAR

Sinif: Asagidaki dijital oyun araclarindan hangisine
Yas: sahipsiniz?

Cinsiyet: [1. Bilgisayar] [ 2. Tablet] [3. Cep telefonu]
Ogrenci Numarasi: [4. Konsol] [5. Hig biri]

Anne egitim diizeyi: [1. ilkokul] [2.Ortaokul] [3. Lise] [4. Universite]
Baba egitim diizeyi: [1. ilkokul] [2.Ortaokul] [3.Lise]  [4. Universite]
Kardes sayisi:

Giinde ortalama kag saat dijital oyun oynuyorsun:
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EK-3. Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi

Maddeler = E
5|8 |E|5E
s |z | § s | g5
E|E |E |z B2
g = = = =g
= ] ] < o S
T | X M o = X
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir 1 2 4 5
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam 1 2 5
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim 1 2 4 5
4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim 1 2 4 5
5. Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara dijital 1 2 4 5
oyun oynamak i¢in 1srar ederim
6. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam 1 2 4 5
sinirlenirim/6fkelenirim
7. Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamayi hayal ederim
1 2 4 5
8. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar. 1 2 4 5
9. Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm. 1 2 4 5
10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclari 1 2 4 5
gordiiglimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur
11. Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1 1 2 4 5
istedigim zamanlar olur
12. Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla baska oyunlar 1 2 4 5
oynamaya zamanim kalmaz
13. Ev diginda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) 1 2 4 5
var m1 diye etrafa bakinirirm
14. Bagkalari ile yiiz ylize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1 1 2 4 5
tercih ederim
15. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak 1 2 4 5
olur
16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan 1 2 4 5
uzak kalmayi istemem
17. Dijital oyun oynadigim igin baska tiirlii eglenceli aktivitelere 1 ) 4 5
(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz
18. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim 1 2 4 5
icim ¢ok 6nemlidir)
19. Dijital oyun oynamak i¢in ev 6devlerimi aksattigim zamanlar 1 ) 4 5
olur
20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacim1 erteledigim zamanlar 1 ) 4 5
olur
21. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikic1 gelir 1 2 4 5
22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim 1 2 4 5
23. Bagkalarina (aile, arkadaglar, 6gretmenler vb.) dijital oyun 1 2 4 5
oynadigim siireyle ilgili yalan séyledigim olur
24. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir 1 2 4 5
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EK-4. Veli Davet Mektubu

Sayn veli;

Cocuklarimiz  sahip oldugunuz en degerli varliklarinizdir. Aym1 zamanda biz
egitimcilerin varlik nedeni olan ¢ocuklariniz, ortak gelecegimizi insa etmede temel yap1 tagini
olusturmaktadir. Yarmnlarimizin teminati olan c¢ocuklarimizin, ¢ok yonlii bir egitimle
yetismesi, milli ve manevi degerlerle birlikte cagdas ve bilimsel yetilerle donatilmasi bu
egitim silirecinin igerik ve amacini olugturmaktadir.

Bununla birlikte, gelisim ¢aginda bulunan ¢ocuklarimizin bu dénemde bir¢ok olumsuz
aligkanlik ve davraniglardan korunmasi gerek aile gerekse egitimcilerin ortak ¢abasini
gerektiren bir durumdur. Uyusturucu, sigara, alkol gibi madde kullanim aliskanliginin
edinilmeye baglandigi donem, maalesef bu gelisim donemine rastlamaktadir. Toplumumuzun
bu konuda bilinglendirilmesi ve bu sorunlarla ilgili kurumsal ve bireysel ¢abalar her gegen giin
artarak devam etmektedir.

Ancak cagimizin yeni bir bagimlilik tiirii olarak adlandirilan ve maalesef {lilkemizde
heniiz yeteri kadar farkindaligin olmadig1 bir tehlike s6z konusu olmaya baslamistir ki bu
tehlike “Teknoloji bagimhhigr “ olarak adlandirilmaktadir. Teknoloji bagimliligi da en az
madde bagimlhiligi kadar tehlikeli ve miicadele edilmesi gereken bir sorundur. Ozellikle

[13

teknolojinin  gelismesiyle birlikte yasamin her alaninda etkisini gozlemledigimiz
bilgisayarlarin, hayatimiza kazandirdigi bir¢ok pratik ve kolaylik yaninda, insanlar1 sosyal
hayattan koparan, yalnizlastiran, sosyal ihtiya¢ ve gorevlerini aksatma noktasina kadar getiren
ve hatta 6liim gibi telafisi olmayan iiziicii olaylarin yaganmasina yol acan olumsuz yonleri de
azimsanamayacak boyuta ulagsmistir.

Hedef kitlesini ¢ocuklarin olusturdugu dijital oyunlar; sunmus olduklar1 renkli ve
hareketli diinyalar, devamli kazanmaya yonelik oyun kurgusu ve bilinmezlik gibi unsurlar
icinde barindiran ve teknoloji bagimliliginin bir alt boyutu olan “Dijital oyun bagimhihgr” na
yol acan gizli bir tehlike olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun bagimlisi oldugu i¢in
intihar eden, adam yaralayan, hirsizlik yapan bircok insanlarin islendigi bir¢cok habere
rastlamak miimkiindiir. Diinyada bir¢cok gelismis iilke bu sorunla karsi karsiya kalmis ve bu
sorunun oniine ge¢ebilmek i¢in bircok onlem alma yoluna gitmistir. Gerek yasal diizenlemeler
gerekse teknoloji bagimhihigr rehabilitasyon merkezlerinin kurulmasi gibi Onlemler
alinmaktadir. Ulkemizde bu konuyla ilgili ¢aliymalar maalesef daha ¢ok yeni ve eksik
kalmaktadir.

Bu amagcla okulumuzda; Gazi Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksek Okulundan
Ogretim Uyesi Dog. Dr. Muhsin HAZAR’ 1n rehberliginde, Aras. Gor. Zekihan HAZAR’
tarafindan ii¢ aylik “Dijital oyun bagimhligiyla miicadele” programi uygulanacaktir. Dog.
Dr. Muhsin HAZAR ve Aras. Gor. Zekihan HAZAR’ in katilimlariyla 27.02.2016/saat:
13.00’da gergeklestirecegimiz bilgilendirme toplantisina siz degerli velilerimizin katilimim
bekliyor saygilar sunuyoruz.
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EK-S5. Tez Uygulama-Deneysel Plani

TARIH CALISMA | DERS CALISMA YERI ISLENECEK KNULAR
| HAFTA SAATI | SAATI
05.03.2016 16.00/18.00 | 3 DERS | imam Hatip Ortaokulu | Egitsel oyunlar konusunda genel
Spor Salonu bilgilerin verilmesi. Calisma siiresince
1 06.03.2016 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu | uyulacak kurallarin agiklanmasi.
Spor Salonu Balik ag1 oyunu, Kral kim? oyunu,
Yengeg yarigi, Parkur oyunlari
12.03.2016 16.00/18.00 | 3 DERS Imamsls(?;lga(l)or:liokulu Kapandaki dev oyunu, Atese kim
- ? i i
2 13.03.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Tmam Hatip Ortackulu | °2$acak? Oyunu, Sopa ile top siirme,
= Spor Salonu Parkur oyunlar
= 19.03.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu
3 Spor Salonu Hareketli ring oyunu, Kurtla kuzu
120.03.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu | oyunu, On top oyunu, Parkur oyunlari
Spor Salonu
26.03.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | imam Hatip Ortaokulu
4 Spor Salonu Ucgan top oyunu, Parazit oyunu,
27.03.2016 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu Degirmen oyunu, Parkur oyunlar1
Spor Salonu
02.04.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu .
Spor Salonu Turp Qlk&l}'ﬂfl oyunu, Giindiiz-Gece
1 03.04.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu | >7"™% C““ﬂ; eh:; flyun“’ Parkur
Spor Salonu yu
09.04.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS Imamsll-)lgﬁlps)a(l)or;?lokulu Caliskan Bahgtvan oyunu, Sihirli kule
2 10.042016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | fmam Hatip Ortaokulu | °Y"™% Tilki dls;‘“ylflagrlf‘ oyunu, Parkur
E Spor Salonu yu
Z 16.04.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS Imamslssfga(l)or;?lokulu Elim sende oyunu, Mendil kapmaca
3 17.042016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu oyund, S‘Qraf)a“ r‘fl’a‘r’ly“““’ Parkur
Spor Salonu yu
24.04.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | imam Hatip Ortaokulu . .
Spor Salonu Labut ile stafet yarisi, En iyi avcl
4 30042016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Tmam Hatip Ortaokulu | °Y"nu- Elma tgpli‘l‘};"yun“’ Parkur
Spor Salonu yu
07.05.2016 16.00/18.00 | 3 DERS ImamSIl;Igﬁlga(l)or;?lokulu Dagdaki siirii oyunu, Adadan adaya
1 08.05.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | imam Hatip Ortaokulu | V""" D;“Skede“ Qer]“ber oyunt,
Spor Salonu arkur oyunlari
14.05.2016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu
) Spor Salonu Ver elini oyunu, Akordeon oyunu, Tuz-
15.05.2016 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu Buz oyunu, Parkur oyunlari
" Spor Salonu
§ 21.05.2016 16.00/18.00 | 3 DERS Imamslr-)lgﬁlps)a(l)orrtiokulu Sigireik yuvas oyunu, Patates ckme
3 22.052016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | imam Hatip Ortaokulu oyunu, Kor Eekfl‘kfgunu’ Parkur
Spor Salonu yu
28.05.2016 16.00/18.00 | 3 DERS | imam Hatip Ortaokulu
Spor Salonu S ¢ Ont
29.05.2016 | 16.00/18.00 |3 DERS | Imam Hatip Ortaokuly | >'¢"2Y20 mantaroyunu, Lintop oyun,
4 Spor Salonu Dikili labutlar1 devirme, Parkur
12.062016 | 16.00/18.00 | 3 DERS | Imam Hatip Ortaokulu oyunlart
Spor Salonu
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EK-6. Calisma Ornekleri
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