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Dijital oyun bagmmliligmin sosyal beceriler iizerindeki etkisini ortaya ¢ikarmaya yonelik
olarak yapilan bu arastirmada amag, 10-14 yas araligindaki ogrencilerin dijital oyun
bagimhilig1 ve sosyal beceri diizeylerini belirlemek, bazi degiskenlerin dijital oyun
bagimlilig1 ya da sosyal beceriler iizerinde anlamli bir farklilik olusturup olusturmadigini
saptamak ve dijital oyun bagimliligi ve sosyal beceri arasindaki iliskiyi belirlemektir.
Calismanin  O6rneklem grubu kolayda oOrneklem yoluyla olusturulmustur. 10-14 yas
araligmmdaki 419 ortaokul 6grencisi 6rneklem olarak secilmis, yapilan uygulamada elde
edilen veriler Hazar ve Hazar’m 2017 yilinda gelistirdikleri 24 madde ve 4 alt boyuttan
olusan “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlihig1 Olgegi” ve Kocaydriik (2000) tarafindan
gelistirilen tek boyuttan ve 20 maddeden olusan “Sosyal Beceri Olgegi” ile toplanmistur.
Verilerin analizinde, betimsel istatistikler, bagimsiz tek 6rneklem testi, tek yonlii varyans
analizi Anova testi, chi square testi, 6l¢ekler arasindaki iliskinin betimlenmesinde Pearson
Korelasyon testi, etki durumlarinm incelenmesi i¢in regresyon analizi ve eta kare ve Ki-
kare testi kullanilmustir. Dijital oyun bagimlilik 6lgegi i¢in i¢ giivenirlik katsayist .92,
sosyal beceri 0Olgegi i¢in i¢ glivenirlik katsayisi .82 olarak tespit edilmistir. Arastirmada



dijital oyun bagimlilik diizeyinin artmasinin sosyal beceri diizeyini azalttigi sonucuna
ulasgilmistir. Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin az riskli bagimlilik diizeyinde oldugu
belirlenmistir. Arastirmada okul, smif ve cinsiyet degiskenlerinin dijital oyun bagimlilig1
diizeyini degistirdigi belirlenmis olup sosyal beceri diizeyinde degisiklik olusturmadigi
tespit edilmistir. Sonu¢ olarak ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin az
riskli diizeyde, sosyal beceri diizeylerinin ise yiiksek oldugu ve belirli degiskenlerin bu
diizeyleri degistirdigi saptanmustir. Dijital oyun bagimliligi diizeyinin artmasina bagl
olarak sosyal becerilerin azaldig1 sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonucundalO-14 yas
grubu Ogrencilerinin dijital oyun bagimhliginin azaltilmas1 ve sosyallesmelerinin
saglanmasina yonelik farkindaligi olusturacak ve sosyal becerilerinin artmasini miimkiin
hale getirecek egitim programlari ve uygulamalar yapilmasi dnerilmektedir.

Anahtar Kelimeler : Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Beceri, Ortaokul, Ogrenci
Sayfa Adedi : 106
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ABSTRACT

The aim of this study, which was conducted to reveal the effects of digital game addiction
on social skills, is to determine the levels of digital game addiction and social skills of
students between the ages of 10-14, to determine whether some variables make a
significant difference on digital game addiction or social skills and digital game. to
determine the relationship between addiction and social skills. The sample group of the
study was easily created through sampling. 419 middle school students between the ages of
10-14 were selected as samples, the data obtained in the application was the single
dimension developed by the “Digital Play Addiction Scale for Children” and Kocaydriik
(2000), consisting of 24 items and 4 sub-dimensions developed by Hazar and Hazar in
2017. It was collected with a "Social Skill Scale™ consisting of 20 items. Descriptive
statistics, independent single sample test, one-way analysis of variance Anova test, Pearson
Correlation test for describing the relationship between scales, regression analysis and eta
square and chi-square test were used to analyze the effect states. The internal reliability
coefficient for the digital game addiction scale was .92, and the internal reliability
coefficient for the social skill scale was .82. In the study, it was concluded that the increase

vii



in digital game addiction level decreases the social skill level. It has been determined that
digital game addiction levels are at low risk addiction level. In the study, it was determined
that the variables of school, class and gender changed the level of digital game addiction
and it was determined that it did not change the social skill level. As a result, it was found
that digital game addictions of middle school students are at low risk, social skill levels are
high and certain variables change these levels. It was concluded that social skills decreased
due to the increase in the level of digital game addiction. As a result of the research, it is
recommended to make education programs and practices that will create awareness for
decreasing digital game addiction and socialization of 10-14 age group students and make
it possible to increase their social skills.

Keywords : DigitalGame Addiction, SocialSkills, SecondaryEducation, Student
PageNumber : 106
Supervisor : Assoc. Prof. Dr. Belgin GOKYUREK
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BOLUM |

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinde hizli degisim sdz konusudur. Insanlarin
teknolojik araclarla olan etkilesimleri giinden giine artmaktadir. Bu teknolojilerden 6zelikle
bilgisayar ve buna bagli olarak internet kullanimi bir¢ok alanda hayati kolaylastirmakta,
ayni zamanda eglence ve oyun araci olarak da stirekli artan bir kullanim alanina doniismiis
durumdadir. Geleneksel oyun aktiviteleri oyun alanlarinin azhigi, internet erigiminin

yayginlasmasi, sehirlesme vb. sebeplerle yerlerini bilgisayar oyunlarina birakmistir.

Bilisim alanindaki bu gelismeler Oncesinde c¢ocuklar ve gengler sokaklarda, parklarda,
oyun alanlarinda zamanlarini gecirirken, giiniimiizde zamanlarinin énemli bir bolimiinii
bilgisayar basinda, internet/oyun salonlarinda veya evlerde online olarak gergeklestirdikleri
sanal etkinliklerle gegirmektedirler. Ozellikle genglerin bu tiir kullaniminimn siirekli artt1g1
giiniimiizde bu durum asir1 ve kontrolsiiz bir kullanima doéniismiistiir. Kullanimdaki bu

kontrolsiizliik ise “dijital oyun bagimlilig1” kavramini ortaya ¢ikarmustir.

Dijital oyunlar, dijital ortamlarda serbest zaman gegirmek, stres atmak, eglenmek vb.
nedenlerle gerek c¢ocuklarin gerekse ergenlerin basvurduklar: yontemlerde ilk sirada yer
almaktadir. Bu tiir oyunlarin hemen her yastan kullanicilar1 olmakla birlikte 6zellikle

gengler tarafindan yogun ilgi gosterilmektedir. Ayrica yapilan arastirmalar her gecen giin



bu tlir oyunlarla gecirilen zamanin siirekli arttigmi gostermektedir(Rideout vd., 2010;

Gentile 2009).

Giliniimiizde gengler arasinda dijital oyunlarin popiiler kiiltiir imgesi oldugu ve teknolojiyi
yakindan izleyen genclerin dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi ifade edilebilir. Genel
asirt oyun oynamak olumsuz olmakla birlikte dengeli yapilmasi durumunda saglik
acisindan olumlu katkilar1 da olmaktadir. Ozellikle rahatlama ve duygusal bosalma gibi
kiginin stres durumuna olumlu katkilar1 oldugu belirtilmektedir (Prot vd., 2014; Green ve
Bavelier 2003). Fakat ve sosyal yasamda duygu ve diisiincelerde degisime neden oluyor ve
bu baglamda kontrolsiiz bir kullanim s6z konusu ise bagimliliktan veya bir problemin
varligindan s6z edilebilmektedir (Young 2004; Ogel 2012, s. 12; Griffiths ve Davies2005,
S. 12). Konu ile ilgili yapilan arastirmalar 6zellikle 10-19 yas arasi ergenlerde problemli
kullanim ve asirt oyun oynama egiliminin yiiksek oldugunu gdstermistir (Gentile 2009,

Horzum 2011, Rideout ve ark. 2010).

Bu oyunlar 6zellikle erken yaslarda oynanmalar1 durumunda ¢ocuklarin zihinsel, kiiltiirel
ve sosyal gelisimlerinde ciddi faydalar saglamaktadir. Ancak hangi yasta olursa olsun
bilingli ve saglikli bir sekilde oynanmalidir. Bunun digindaki kullanimlar gerek ¢ocuklara
gerckse yetiskinlere birgok zararlar verebilmektedir. Gentile ve Anderson (2006), dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerine olabilecek zararli etkilerinin arastirildigi bir¢ok bilimsel
¢alisgmanin oldugunu ve bunun sonuglarindan birinin de sosyal davraniglarda azalma gibi
olumsuz psikolojik ve sosyal sonuglara yol agabilecegini ifade etmektedirler. Hops(1983)’a
gore sosyal durumda sergilenen davranig bi¢imine sosyal beceri denmektedir. Bireyin
yasaminda diger insanlarla olan iletisiminde kolaylastirict bir etkiye sahip oldugundan
sosyal becerilerindnemli bir yeri vardir (Yiiksel, 2004, s. 15). Ozellikle erken yaslardan
itibaren zor durumlarla bas edebilmek, sikint1 yaratan ortamlarda diren¢ gosterebilmek,
insanlarla iyi iligkiler kurabilmek bireye basarisizlik halindebu durumdan kurtulabilme
glicli kazandirmaktadir. Buna gore kisaca ifade etmek gerekirse “Sosyalbeceriler kisilerin

giinlik yasam etkilesimlerinde kullanilan s6zel ve sozel olmayan tim



davranislardir.”(Seving, 2005, s. 45) Dijital oyun bagmmliligin engellenmesi igin bireyin
sosyal becerilerini gelistirmesi gerektigine vurgu yapilmaktadir. Dijital oyun bagimlilig:
hem gilinlimiiz hem de gelecek nesiller i¢cin tedbir alinmasi gereken bir alan haline
gelmektedir(Aksel, 2018). Bu kapsamda c¢alismada “Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklar: ilesosyal beceri diizeyleri arasinda bir iliski var midir?” sorusunun cevabi

aranmig Ve elde edilen veriler degerlendirilmistir.

Yapilan arastirma bes bolim olarak olusturulmustur. Calismanin birinci bdliimiinde
arastirmanin ana probleminin ag¢iklandig1 problem durum, alt problemler, arastirmanin
amaci, onemi, sayiltilari, siirliliklar1 ve calismada gecen tanimlar yer almaktadir. IKinci
bolim ilgili literatiir taramasina ayrilmistir. Calismanin {iclincii bolimii arastirmanin
kuramsali olarak belirlenmistir. Arastrmanm kuramsal c¢ercevesinde dijital oyun
bagimlilik kavrami, modern diinyada teknolojinin gelisimi ve bagimlilik, dijital oyun
bagimlhiligi, dijital oyun tiirleri, dijital oyunlarin yarattig1 sorunlar, dijital bagimlilikla
miicadele, sosyal beceri kavrami, sosyal becerilerle iligkili kavramlar, sosyal becerilerin
smiflandirilmasi, sosyal becerinin énemi ve kuramsalin son bashigi olan sosyal beceri
egitimi konular1 ele alinmistir. Dordiincii boliim arastirmanin  yonteminin yer aldigi
boliimdiir. Iliskisel tarama yontemi tercih edilen ¢alismada, sosyal beceri dlgegi ile
cocuklar i¢in dijital bagmmlilik Slgegi ile ilgili bu boliimde bilgi verilmistir. Evren ve
orneklem de bu boliimde agiklanmistir. Besinci boliim bulgular ve degerlendirilmesinin
yapildig1r boliimdiir. Altincit boliim, ¢aligmada ulasilan sonuglarla alanda yapilan diger
calismalarin sonuclarinin tartigildig1 ve tartisma baglaminda ulasilan sonuclarin yer aldigi
boliimdiir. Ayn1 zamanda altinc1 béliimde sonuclarin arkasindan ¢aligmanin 6nerilerine yer

verilmistir.

Caligmanm ana problemi olarak belirtilen “Ogrencilerin dijital oyun bagmmliliklar: ile
sosyal beceri diizeyleri arasinda bir iliski var midir?” sorusuna cevap olusturmak icin alt

sorular belirlenmistir.



. 10- 14 yas arasindaki cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyinde okul degiskeni

anlamli bir farklilik olusturmakta midir?

. 10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik diizeyinde cinsiyet degiskeni

anlaml diizeyde bir farklilik olugturmakta midir?

. 10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik diizeyinde sinif degiskeni

anlamli diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?

. 10- 14 yas arasindaki cocuklarda sosyal beceri diizeyinde okul degiskeni anlamli

diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?

. 10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarda sosyal beceri diizeyinde cinsiyet degiskeni anlamli

diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?

. 10- 14 yas arasindaki cocuklarda sosyal beceri diizeyinde smif degiskeni anlamli

diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?

. 10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal beceri

diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarm dijital oyun bagimliligi ile

sosyal becerileri arasindaki iliskinin var olup olmadigini belirlemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Her gegen giin gelisen teknoloji ile birlikte insanlarin dijital materyallere ulasabilmesi

kolay bir hale gelmistir. Degisik yas gruplarmin ilgisini ¢eken dijital oyunlara en ¢ok

cocuk ve gencler ilgi duymaktadir. Bu oyunlar siddet, savas, catigma gibi unsurlar

icerdiginden bireylerin ruhsal ve sosyal dengelerinin bozulmasma yol agmaktadir. Bunun

bir sonucu olarak bireyler, dijital oyun bagimlist haline gelmektedir. Dijital oyun

bagimlilig zihinsel, ruhsal, sosyal, bedensel bircok olumsuzluga neden olmaktadir. Dijital
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oyun bagimlisi olan ¢ocuklar hayatinin biiyiik bir kismini tek basma ekran baginda
gecirmekte ve yalnizlagmaktadir. Bu durum sosyal bir varlik olarak toplum i¢inde yasayan

insanin etkilesimini azaltmakta ve zamanla sosyal becerilerinde gerileme goriilmektedir.

Dijital oyunlara gereginden ¢ok zaman ayiran ve hayatinda dijital oyunlar1 bir bagimlilik
haline getiren bireylerde goriilen sorunlara bakildiginda, bu bireylerin 6z denetimini
saglayamadigi, karsisina c¢ikan problemlerle miicadele edemedigi, sosyal ortamlarda
uyumlu davranmak yerine saldirgan tavirlar takindigi, kendini ifade edemedigi, etrafindaki
bireylerle 1yi 1iliskiler kuramadigi, akran grubuna kendini kabul ettiremedigi
anlasilmaktadir. Siralanan bu 6zellikleri edinen bireylerin de her ortama uyumlu hareket
edebildikleri, toplum tarafindan kabul goéren davraniglar1 sergileyip olumsuz
davranislardan uzaklastiklari, diger alanlarla ilgili olarak da olumlu gelismeler
kaydettikleri goriilmektedir. S6z konusu ozellikler, 6gretilebilir sosyal beceriler olarak
ifade edildiginden dolay1 bu becerilerin kazandirilmasi i¢in okul ve aile faktoriiniin {izerine

diiseni yapmasi gerektigi de ortadadir.

Bu ¢alismadan alinan cevaplarla 10-14 yas arasi ¢ocuklarm dijital oyun bagimliligi ve
sosyal beceri diizeylerinin belirlenmesi ve bu parametreler arasindaki iligki ortaya
konulacagi i¢in dijital bagimliligin sosyal becerileri olumsuz yonde etkilediginin tespit
edilmesi agisindan yapilan arastrma, Onem tagimaktadir. Dolaysiyla bu arastirmanin
okullarda yiriitiillecek olan rehberlik c¢alismalarma yon verici Ozellik tasiyacagi
digiiniilmektedir. Yapilan arastrma kapsaminda toplanan verilerle gerceklestirilen
analizler 1s18inda dijital bagimliligin  ¢ocuklar1 sosyallesmekten uzaklastirdiginin
anlagilmasi ve teknolojik triinlerin bilingli bir sekilde kullanilmasmnin gerekliliginin fark
edilmesi i¢in de dnemli bir ¢alisma olarak diistiniilmektedir. Elde edilen sonuglarm ailelere
yol gosterici olacagi, ailelerin bilinglenmesini saglayacagi beklenmektedir. Caligmanin
sonug¢larinin alanda yapilan bir¢ok arastirmanin sonuclarini destekleyecegi on goriilmekte

ve bu yoniiyle literatiire katki saglayacagi diigiiniilmektedir.



1.4. Arastirmanin Varsayimlar

Arastirmaya katilan Ogrencilerin aragtrma degiskenlerini 6lgmek amaciyla belirlenen
Olgekleri, goniillii olarak dogru bir sekilde higcbir etki altinda kalmadan doldurduklar:

varsayilacaktir.

1.5. Arastirmanin Sinirhliklar

1. Arastrmanin ¢alisma grubu Ankara ili Milli Egitim Midirliigiine bagli Yenimahalle
ilcesi Ozkent Akbilek Ortaokulu ve Kahramankazan ilgesi Yildirim Beyazit Ortaokulunda
2018-2019 egitim-6gretim yilinda Ogrenim goren 5, 6, 7, 8.smf Ogrencileriyle

smirlandirilmagtir.

2. Bu arasgtirmada elde edilen tiim bulgular, ¢alisma grubunda yer alan Ogrencilerin
aragtirmada  kullanilan  Olgeklerin  ig¢indeki  sorulara  verecekleri  cevaplarla

sinirlandirilmstir.

1.6. Tanimlar

Oyun: Sinrrlandirilmig bir zaman ve mekan icerisinde, zihinsel ve fiziksel yeteneklerle,
saglik, egitim, eglence gibi belirli bir amaca yonelik olarak insanlarin giinliik ugraslarinin
disinda kalan zamanlarda yaptiklari, oynayanlara zevk veren, sonucuna maddi ¢ikar
saglamayan, gerilim duygusunun eslik ettigi, katilanlar1 ve genel olarak izleyicileri de
etkisi altinda tutan, rastlanti, beceri, dikkat, zeka ve yetenege dayanan, duygusal olgunluk
ve sosyal uyumu gelistiren, goniillii katilm yoluyla grup olusturan ve kendine 06zgii

kurallarla yapilan etkinliklerdir (Hazar, 2000, s. 12).

Dijital oyun: Belirli kural ve amaglar1 olan, bilgisayar yazilimlari ile joystick, klavye, fare
veya monitdr gibi arabirimlerin etkilesimlerinin saglandigi sistemler biitiiniidir (Kaya,

2013).



Dijital Oyun Bagmmliligi: Bireyin video ya da bilgisayar oyunlarii duygusal ya da sosyal
problemlere sebep olmasina karsinkompulsif ve asir1 bir sekilde oynamaya devam etmesi

seklinde tanimlanir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2012, s. 77-95).

Sosyal Beceri:Sosyal beceriler, kisinin yasamini siirdiirdiigii ¢evrede, baska bireylerle

uyumlu iletisime ge¢mesine olanak veren tutum ve davranislardir (Stanley, 2009, s. 45).



BOLUM 2

ILGILIi CALISMALAR

Riggio, Coffaro&Tucker, (1989) tarafindan yapilan caliymada, sosyal beceri ve empati
arasindaki iligki arastirilmistir. Calismada aralarindaki iligki incelenen iki degiskeni
olemek icin “Sosyal Beceriler Envanteri” ve “Empati Olgegi” kullamlmustir. 171 ¢ocuk
iizerinde yapilan arastirmada, empati 6lgegi ve sosyal beceriler envanterinden elde edilen
verilerin analiz sonuglarinda empati ve sosyal beceriler degiskenleri arasinda olumlu bir
iligki saptanmigtir. Cinsiyet degiskenine gore kizlardaki duygusal empati puanlarinin

erkeklere gore daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir.

Akkok (1996) calismasinda sosyal becerilerden olan kendini rahatlikla ifade edebilme,
duygularmi aktarabilme, merak ettigi bir konuda soru sorabilme, herhangi bir ortamdaki
konusmalar1 dinleyebilme becerisi edinebilme, sorunlarla nasil basa ¢ikacagmi bilme gibi
becerileri edinebilmesinin bu becerileri 6grenmesiyle miimkiin olacagini belirtmektedir.
Bu becerileri edinen bir 6grencinin de beklenen akademik basariy1 ortaya koyabilecegini
vurgulamaktadir. Calismasinda sosyal becerilerin kazandirilmasi i¢in sundugu 6nerilerde
ogretmenlerin bu konuyla ilgili gereken 6z veriyi gostermeleri ve dneminin dgretmenler
tarafindan anlasilmasmin gerekliligi tizerinde durmustur. Bununla birlikte becerilerin kalic
olmas1 adia drama tekniginin kullanilmasmin etkili olacag1 yoniinde goriis belirtmektedir,
ailelerin de uygun olan davranislar1 sergileyerek model olmalarmi ve iyi davranis
gosterildiginde ¢ocugun ddiillendirilmesi gerektigini belirtmistir.
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Lane, Givner &Pierson (2004) ¢alismasinda smif 6gretmenlerinin goriislerine bagvurmus
ve smif d6gretmenlerinin belirttigi goriisler dogrultusunda bagarili olmanin kosulunu yedi
sosyal beceriye sahip olmak seklinde ortaya koymuslardir. Calismada smif 6gretmenlerinin
gorisleri dogrultusunda basari icin gerekli yedi sart su sekilde belirtilmistir: yonergelere
uyma, ders katilimi, akran grubuna ve yetiskinlerin oldugu ortamlarda olumlu davranis
sergileme, kendisi gibi diisiinmeyen kisilerle de anlasabilme, ortama uygun tepkiler
gelistirme ve serbest oldugu zamanlar1 uygun bicimde degerlendirme olarak ifade

etmislerdir.

Akkus (2005) yapmis oldugu arastirmada, 10 yasindaki 6grencilerin sosyal becerileri ile
denetim odag1 ve 6zsaygi becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Olumlu davraniglarin
artmasma bagl olarak Ozsaygi diizeyinin de dogru orantili olarak arttigi, olumsuz
davranislarin ¢ogalmasi durumunda da 6zsaygi diizeyinin azaldigi belirlenmistir. Olumlu
yonde sergilenen sosyal davraniglarin artmasinin distan denetimi sagladigi ve i¢sel denetim
odagmi ytkselttigi tespit edilmistir. Cinsiyet degiskenine gore sosyal beceri diizeyleri
incelendiginde iki cinsiyet arasinda anlamli bir degisiklige rastlandig1 ve kizlardaki sosyal

beceri diizeyinin erkeklere oranla daha yiiksek ¢iktig1 belirlenmistir.

Cubukcu ve Giiltekin (2006) calismalarinda 10-14 yas araligindaki 6grencilerin hangi
sosyal becerileri edinmesi gerektigini arastirmislardir. 438 6gretmen, arastirmanin ornek
grubunu olusturmustur. Elde edilmek istenen veriler i¢cin “Sosyal Beceri Degerlendirme
Olgegi” olgme aract olarak belirlenmistir. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen
verilerin analiziyle ilkdgretim dgretmenlerinin iliskiyi baslatma ve siirdiirme becerilerine
daha ¢ok puan verdikleri belirlenmistir, puanlama sirasma goére diger beceri alanlari;
“grupla is yapma becerileri, plan yapma ve problem ¢6zme becerileri, 6zdenetimini
koruma becerileri, stres durumu ile basa ¢ikma becerileri ve duygulara yonelik beceriler”

olarak belirtilmistir

Oztiirk’iin (2007) “Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Bilissel ve Duyussal Geligsimleri

Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” adli arastirma sonuglarma gore, dgrencilerin %34’ii



bilgisayar1 en ¢ok “oyun-eglence” ve “arastirma-0grenme” amactyla kullandigi ortaya
¢ikmustir. Ogrencilerin %59,6 's1 haftada en az bir defa, %23,4'ii her giin okul calismalari
disinda bilgisayar basinda vakit gecirmektedir. Ayni arastirmada kiz (%54,2) ve erkek
(%56,5) ogrencilerin yarisinin haftada en az bir defa bilgisayar veya internette oyun
oynadig1 sonucunca ulasimistir. Her giin oyun oynayan erkek ogrencilerin sayist kiz

ogrencilerin sayisindan fazladir.

Oz (2009) tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayar oyunlarinin, 10-14 yas araligidaki
ogrencilerin bilissel performans diizeylerine etkisi arastirilmistir. Arastirmada bu amaca
uygun olarak ¢ocuklarm biligsel performans diizeyleri ile bilgisayar oyunu oynama siireleri
arasindaki iligki incelenmistir. Arastirma neticesinde 10-14 yas araligindaki 6grencilerin
biligsel performans diizeyleri iizerinde bilgisayar oyunu oynama sikliklarinin anlamli bir
fark olusturabildigi belirlenmistir. Bilgisayar oyunlarina haftada 8 saatten fazla zaman
ayiran ¢ocuklarin dikkat 6lgeginden aldiklar1 puanlar diisiik ¢ikmistir. Bu durumun sebebi
olarak ¢ocuklarin bu tiir oyunlar1 oynarken bir¢ok uyarana maruz kalmalari, bu nedenle de
belirli bir uyariciya odaklanmada sorun yasadiklari diisiiniilmiistiir. Planlama ve dikkat
Olceklerine gore ise bilgisayar oyunlarim1 hi¢ oynamayan c¢ocuklara kiyasla bu oyunlar1
belirli miktarda oynayan c¢ocuklarin puanlarmnin daha yiliksek oldugu goriilmiistiir.
Bilgisayar oyunlarin1 ¢ok fazla oynamanin g¢ocuklarin genel performans diizeyleri ile
karmasik bir seklin i¢inde bir biitlin olarak gosterilen sekli hatirlama, sekillerin hatirlanip
kopyalanmasi, konusmanin seri organizasyonu, hareket ve seslerin swrali bigimde
bicimlenmesi, birbirini izleyen uyaranlar1 algilama vb. yetenekleri olumsuz etkiledigi

neticesine varilabilir.

Giilay ve Akman (2009) tarafindan yapilan calismada ise cesitli boyut ve 6zelliklerdeki
sosyal becerilere sahip c¢ocuklarin, akran gruplari icerisinde problem ¢oziicli, uyumlu,
zararsiz, sogukkanli, iletisime acik, isbirlik¢i, 6zgiliveni yiiksek, girisken, arkadas bulmakta

giicliik cekmeyen, popiiler, sevilen bireyler olduklar1 belirlenmistir.
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Samanci (2010) tarafindan yapilan ¢alismada smif 6gretmenlerinin goriisleri ¢ercevesinde
degerlendirmelerde bulunulmustur. Arastirma neticesinde okul, aile, ¢evre ve bireysel
ozellikler olmak tizere 4 faktoriin ilkokul 6grencilerinin sosyal becerilerinin gelisiminde
onemli rol oynadiklar1 belirlenmistir. Bu faktorlerden ilki olan “aile”; demokratik bir aile
ortami saglamasi, ¢ocuga model olacak davranislar sergilemesi, ¢ocugunu desteklemesi,
cocuguyla vakit gecirmesi vb. birbirinden bir¢ok hususu biinyesinde barindirmaktadir.
Okul faktoriinde ise smav stresinin azaltilmasi, 6grenci merkezli tekniklerin kullanilmasi,
demokratik smif ve okul yonetimi, 6gretmenin pozitif tutum ve davraniglar1 ve okuldaki
sosyal aktiviteler yer almaktadir. Cevresel faktorlerde televizyon izleme, internet ve
bilgisayar kullanimi, arkadaslariyla oyun oynama, yakin cevresindeki sportif ve sosyal
aktivitelere katilma, grup arkadaslariyla vakit gecirme yer alirken bireysel faktorlerde ise
bireysel yetenekler, satasmalarla basa ¢ikma becerisi, 6zgiiven ve dil ve iletisim becerileri

yer almaktadir.

Evcin (2010) tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocuklarin saldirganlik egilimlerine bilgisayar
oyunlarinin etkileri incelenmistir. Arastrmanin neticesinde iceriginde siddet ogeleri
barindiran bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin “total saldirganlik”, “dolayl
saldirganlik”, “6tke”, “sozel saldirganlik” ve “fiziksel saldirganlik” puanlarinda artisa
sebep oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte bu tiir oyunlar1 giinde 15 dakika gibi kisa siire
oynayanlara kiyasla giinde 2 saat gibi daha uzun siire oynayan 6grencilerin saldirganlik
egilimini daha fazla sergiledikleri tespit edilmistir. Ayrica bu tiir oyunlar1 2 saat siireyle
oynayan erkeklere kiyasla ayni siire oynayan kizlarin fiziki saldirganlik egilimlerinin

anlamli seviyede yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Horzum (2011) calismasinda ilkdgretimdeki Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeyleri ile cesitli degiskenler arasindaki iliskiyi ele almistir. Arastirma sonucunda
cinsiyet degiskenine gore erkek Ogrencilerin kiz G6grencilere; sosyo-ekonomik diizey
degiskenine gore list sosyo-ekonomik diizeydeki dgrencilerin orta ve alt sosyo-ekonomik

diizeydeki 6grencilere; smif degiskenine gore 4. smiftaki 6grencilerin, 3. ve 5. siniftakilere
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gore oyun bagimlilig1 yiiksek bulunmustur. Bilgisayar sahibi olma bakimindan oyun

bagimliliginda anlamli farklilik bulunamamaistir

Saglam (2011), bilgisayar oyunlarinin ergen o6grencilerin sosyallesme siireci ve siddet
egilimleri tizerindeki etkilerini 6lgmek amaciyla yaptigi arastrmada, katilimcilarin
%19’unun her giin, %18,1’inin haftada 1-2 giin bilgisayar oyunu oynadigini, hi¢bir zaman
oynamadigmi belirtenlerin oranmin ise %10,5 oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu durumda
ogrencilerin ¢ogunlugunun aile ve arkadaslariyla gecirdigi zamanin azaldigi ve

sosyallesmelerini olumsuz etkiledigi soylenebilir.

Cakiler (2013) tarafindan 205 kisi {izerinde yapilan ¢alismada ¢ok oyuncu ile oynanan
online video oyunlar1 oynayan kisilerde saldirganlik ve video oyunu bagimlilig
arastirilmistir. Arastirma neticesinde bu tiir oyunlar1 oynayan kisilerin ¢evrimigi video
oyunu bagimliligi ve saldirganlik diizeyleri arasinda pozitif yonlii yiiksek diizeyde bir

iligkinin oldugu belirlenmistir.

Kose (2013) tarafindan yapilan calismada 13-14 yas grubundaki ergenlerin sosyallesme
durumlar1 ve bilgisayar oyunlarini oynama aligkanliklar1 incelenmistir. Bu dogrultuda
ergenler icerisinde ilgili yas grubunda olup da bilgisayar oyunu oynayanlarin sosyallesme
diizeyleri arastirilmistir. Arastirma neticesinde bu tiir oyunlarin ergenlerin arkadaslik, okul
ve aile iligkilerini ve buna bagli olarak da sosyallesmelerini hem olumlu hem de olumsuz
etkiledigi belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynayabilmek i¢in evde tek ¢ocuk olmay1 isteme
veya kardesleriyle anlagsmazlik yasanmasi bilgisayar oyunlarina diiskiinliiglin ergenlerin
aile iletisimlerini olumsuz yonde etkiledigi sOylenebilir. Aile ortami bireyin
sosyallesmesinin en Onemli yoniinii olusturmaktadir. Dolayisiyla saglikli bir aile ortami
ergenlerin daha fazla bilgisayar oyunu oynama isteklerini olumsuz etkilemektedir.
Sosyallesme agisindan ergenlerin %40,5’inin bu tiir oyunlarin onlar1 arkadaglar1 ile vakit

gecirmeden alikoydugunu ifade etmeleri dnemli bir bulgudur.

Irmak (2014) tarafindan yapilan caliymada saglik davranisi etkilesim modeline gore

ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun oynama davraniglari incelenmistir. Irmak bu
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arastirmada Ogrencilerin dijital oyun oynama davraniglarini saglik davranisi etkilesim
modeli ¢er¢evesinde belirlemeye calismistir. Arastirma neticesinde psiko-sosyal davranig
bozukluklar ile diirtii kontroliiniin azalmasi bagimli oyuncularin davraniglarina dogrudan
etki etmektedir. Bununla birlikte dijital oyun oynama davramigini agiklamada saglik

davranisi etkilesim modelinin kullanilabilecegi de goriilmiistiir.

Bilgin (2015), 10-14 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
iletisim becerileri arasindaki iligkiyi belirleme amaciyla yaptigi arastirmada 10-14 yas
araligindaki 6grencilerden olusan toplam 678 6grenciye Horzum, Ayas ve Balta (2008)
tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi”, “Iletisim
Becerileri Degerlendirme Olgegi (GBDO)” ve Bacanhi (1997) tarafindan gelistirilen
“Sosyo-Ekonomik Diizey Olgegi (SEDQO)” uygulanmistir. Elde edilen verilere gore
ortaokul 6grencilerinin riskli diizeyde bilgisayar oyunu bagimlist oldugu goézlenmistir.
Ogrencilerin  bilgisayar oyunu bagimliliklar1 ile cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey
degiskenleri arasinda anlamli bir iligki goze carparken yas, smif diizeyi, bilgisayar ve
internet baglantisma sahip olma degiskenleri arasinda anlamli bir fark bulunmamaistir.
Ogrencilerin iletisim becerileri ile oyun bagimliliklar1 arasinda ise negatif yonde anlaml

bir iligki vardir.

Erboy (2010) calismasinda, oyun bagimliligi ile okula yabancilasma diizeyi, cinsiyet,
O0grenim goriilen smif, sosyoekonomik diizey, anne ve babanin egitim diizeyi ve kisisel
bilgisayarin bulunup bulunmamasi arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmanin 6rneklem
grubunu 10-11yaslarinda olan 638 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada elde edilen veriler
1s181inda ulasilan sonuclarda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere kiyasla, kisisel bilgisayari
sahibi olmayanlarm olanlara kiyasla oyun bagimliliklar1 yiiksek diizeyde belirlenmistir.
Bununla birlikte simif diizeyi, anne baba egitim durumu, sosyoekonomik diizey ve okula
yabancilasma diizeyi degiskenlerinin de oyun bagmmlilig1 6l¢eginin bazi alt boyutlarini

yordadig1 saptanmustir.
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Ergiir (2015) tarafindan yapilan ¢alismada iceriginde yogun siddet barindiran bilgisayar
oyunlarmi oynayan ¢ocuklarm benlik saygi diizeyleri ile saldirganlhik egilimleri
incelenmistir. Arastirma neticesinde diger oyun tiirlerini oynayan c¢ocuklarla
kiyaslandiginda siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin saldirganlik

egilimlerinin daha fazla oldugu, benlik saygilarinin ise diisiik oldugu belirlenmistir.

Gilli ve arkadaslar1 (2012) yaptiklar1 arastirmada, orneklem grubu olarak belirledikleri
10-14 yas araligindaki 525 6grenci lizerinde uygulama yapmiglardir. Yapilan arastirmada
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet, siif ve evde bilgisayar olma
degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile anne baba meslekleri, ailenin aylik geliri ve okul

dis1 serbest zaman degiskenleri arasinda anlamli bir iligkiye rastlanmadigi saptanmistir.

Sahin ve Tugrul (2012) yilinda gerceklestirdikleri caligmada, bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerini arastirmislardir. Bu calismada, 10-11 yaslarinda olan 372 Ogrenci lizerinde
inceleme yapilmistir. Arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda yapilan analiz
sonucunda 5. smnif 6grencilerinin 4. sinif 6grencilere, erkek Ogrencilerin kizlara, evde
bilgisayar1 olanlarin olmayanlara kiyasla bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri anlamli
diizeyde yliksek bulunmustur. Ayrica katilimcilarin anne egitim seviyesindeki artisa gore

oyun bagimlilik diizeylerinin arttig1 belirlenmistir.

Kogak ve Ko&se (2014) yapilan arastirmada, ergenlerin bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklar1 ile sosyallesme siirecleri arasindaki iliskiye bakmislardir. Arastrma grubu
olarak belirlenen 13-14 yas araligindaki 365 6grenciye ulagilmistir. Calismada giin i¢inde 2
saatten fazla bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin, okul, arkadaslik ve sosyal iliskilerde
birtakim problemler ortaya ¢iktig1 belirlenmistir. Bilgisayar oyunlarina bagimli ergenlerin;
aile ve akranlartyla iletisim gligliikleri yasadiklari, akademik basarilarinin diistiigii ve
yasam kalitelerinde azalma oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica ¢alismada giin i¢inde 2

saatten az ve yas diizeyine gore tercih edilen bilgisayar oyunlariyla vakit geciren

14



ergenlerin, eglenceli zaman gecirdikleri ve bu oyunlarin ergenlerin gelisimlerinde olumlu

yansimalar yarattig1 saptanmustir.

Selimen (2016) tarafindan yapilan ¢aligmada ¢ocuklarin saldirganlik davranislari tizerinde
siddet igerikli bilgisayar oyunlarmin etkisi arastirilmistir. Arastirmada Buss-Perry
Saldirganhik Olgegi kullanilmistir. Bu 6lgegin alt boyutlar1 arasinda yer alan diismanlik,
ofke, sozel saldirganlik ve fiziksel saldirganlik oOlg¢ekleri dogrultusunda cocuklarin
bilgisayar oyunu oynama verileri ile demografik 6zellikleri arasindaki iliski incelenmistir.
Arastirma neticesinde ¢ocuklarin saldirganlik davranisi gésterme egilimleri lizerinde siddet

icerikli bilgisayar oyunu oynamalarmin anlamli derecede etkili oldugu belirlenmistir.

Cukurluéz (2016) calismasinda, lisede O6grenim gormekte olan Ogrencilerin dijital
bagimlilik diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemistir. Calisma grubu olarak 828
ogrenci belirlenmistir. Arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda yapilan analizlerin
sonucunda dijital bagimlilik diizeyinin cinsiyet degiskenine gére anlaml diizeyde degistigi
belirlenmistir. Dijital bagimlilik diizeyinin erkek ogrencilerde kizlara kiyasla yiiksek
oldugu saptanmistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin akademik basar1 iizerindeki etkisi
incelenmistir. Bir zayifi olan ve belge almayan 6grencilerin dijital bagimlilik oyun alt
boyutu diizeyi Tesekkiir Belgesi, Takdir Belgesi ve Onur Belgesi alan 6grencilerin

ortalamasindan anlamli derecede daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arslan ve arkadaslar1 (2015) yaptiklar1 arastirmada, lise ve iiniversitede 6grenim goren
ogrencilerin dijital bagimlilik diizeyleri ile ¢esitli degiskenler arasindaki iligki belirlenmeye
calisilmistir. Arastirmada Orneklem grubu olarak secilen 325 O6grenci ile ¢alisma
stirdliriilmiistiir. Aragtirma sonucunda ulasilan veriler analiz edildiginde oyun bagimlilig
boyutunda cinsiyet degiskenine, erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere, O6grenim tiirii
degiskeninde, lise diizeyindeki Ogrencilerin {iniversite diizeyindeki 6grencilere, anne
egitim diizeyi degiskenine, anne egitim diizeyi yiiksek olanlarin olmayanlara kiyasla
anlamli bir sekilde daha yiiksek bagmmlilik sahibi olduklar1 belirlenmistir. Caligmada

sosyal medya bagimliliginin cinsiyet degiskenine gore farklilastigi belirlenmis olup kiz
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ogrencilerdeki bagimlilik erkek Ogrencilerden anlamli diizeyde yiliksek olarak

belirlenmistir.

Hazar, Hazar, Gokyiirek, Hazar ve Celikbilek (2017) “Ortaokul Ogrencilerinin Oyunsallik,
Dijjital Oyun Bagimliligi ve Saldirganlik Diizeyleri Arasindaki Degiskenler Ac¢isindan
Incelenmesi” bashikli ¢alismada 10-14 yas arahgindaki 6grencilerin oyunsallik, dijital oyun
bagimhiligi ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iliski Olgiilmiistiir. Iliskisel tarama
modelinin kullanildig1 ¢alismada elde edilen bulgulara gore katilimcilarin yapilan 6lgme
sonucunda ortaya ¢ikan toplam puanlarinda okul tiirii, cinsiyet ve yas degiskenlerinin
farkliliga yol ag¢tig1 belirlenmistir. Calismada degiskenler arasindaki iliskinin
belirlenmesine yonelik kullanilan {i¢ 6lgme aracindan elde edilen puanlara bakildiginda

istatistiksel olarak anlamlilik bulundugu anlagilmaktadir.

Yigit (2008) tarafindan yapilan ¢alismada 10-14 yas araligindaki Ogrencilerin sosyal
becerileri ve depresyon durumlari iizerinde benlik saygis1 ve bazi degiskenlerin etkisi
incelenmistir. Bu kapsamda sosyal beceri ve depresyon diizeyleri ile ailenin sosyo-
ekonomik durumu, anne baba durumu, smif, cinsiyet ve benlik saygisi arasinda iligki var
midir sorusu arasgtirilmistir. Arastirma neticesinde dgrencilerin depresyon puanlarini benlik
saygist alt boyutlarindan fiziksel goriiniim, uyum ve davranig ve popiilaritenin anlamli
diizeyde yordamadigi belirlenmistir. Buna gore depresyonun 6nemli yordayicilar1 arasinda

okul durumu, zihinsel durum, kaygi ve mutluluk durumu yer almaktadir.

Yiikselgiin (2008) tarafindan 10 ve 11 yaslarinda olan 6grenciler {izerinde yapilan
calismada, bu diizeydeki 6grencilerin internet kullanim durumlar1 dogrultusunda sosyal
beceri ve saldirganlik diizeyleri arasindaki fark belirlenmeye c¢aligilmistir. Arastirma
neticesinde cocuklarin saldirgan davraniglar gdstermeleri iizerinde internet kullanimimnin
genel olarak bir etkisi olmadigi belirlenmistir. Bununla birlikte diger c¢ocuklarla
kiyaslandiginda siirekli oyun sitelerini tercih eden ¢ocuklarin daha saldirgan davranislar
sergiledikleri goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuklardan internet kullanim diizeyi gelismis olanlarin

sosyal beceri diizeylerinin de gelistigi de belirlenmistir. Fakat bos zamanlarinin ¢ogunu
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internet basinda gegiren cocuklarin sosyal beceri diizeylerinin olumsuz etkilendigi

gorilmiistir.

Sad (2007) tarafindan yapilan ¢alismada akranlarinca kabul edilen ve reddedilen 10-14 yas
araligindaki Ogrencilerin okul akademik basarilarinin, davranis problemlerinin, sosyal
becerilerinin ve Ozsaygilarmin farklilasip farklilagmadigi arastirilmistir.  Arastirma
neticesinde akranlar1 tarafindan reddedilen 6grencilerin kabul edilen 6grencilere kiyasla
daha fazla davranmis problemi sergiledikleri, ayrica okul-akademik basarilarmin, sosyal

beceri ve 0zsaygi diizeylerinin de daha diisiik oldugu belirlenmistir
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BOLUM 3

BAGIMLILIK DiJIiTAL BAGIMLILIK VE SOSYAL BECERI

3.1. Bagimhhik Kavrami

“Bagimlilik” kelimesinin bir kavram olarak farkli disiplinlerde bir¢cok tanimi yapilmastir.
Ornegin Egitim Terimleri Sozliigi’ne gore “bagimlilik”, “Karsilasilan sorunlart yalniz
basina ¢ozmek ve kendine yon se¢mek icin gerekli yetenekten yoksun olma durumu’dur
(TDK Egitim Terimleri S6zILigii, 1974). TDK Ruhbilim Terimleri S6zLigii’nde ise “Kisinin
gereksinme ve isteklerini karsilamakta yetersiz olusu, karar verme ve islerini basarmada
baskalarindan yardim istemesi durumu” seklinde tanmimlanmaktadir (TDK Ruhbilim
Terimleri Sozligi, 1974). Gorildigi tizere bagimlilik konusunda hem egitim hem de
psikoloji alanlarinda “bir bagka seye ihtiyag duyma”, “kendi kendini karsilayamama”

vurgulari 6n plana ¢ikmaktadir.

Bagimmlilik {lizerine yapilan farkli tanimlamalardaki ortak nokta, bagmmliligin bir “iligki
tiirli” olarak kendisini ortaya koymasidir. Zira bagimlilik kavrami genel olarak, belirli bir
nesne veya durumla kurulan iliski sonrasinda ortaya c¢ikan 6zel bir durum olarak
degerlendirilmekte ve birbirleri ile iliskili davranislarin bir neticesi olarak goriilmektedir

(Young, 2004, s. 409).

Glinlimiizde “bagimlilik” kavrami ile daha ¢ok kisinin aci, rahatsizlik ve belirsizlik
duygularin1 engelleyen, ona yapay ya da gegici giivenlik bir hissi veren, iistesinden

gelmekte zorlandig1 durumlarm unutulmasmi ya da kendisini iyi hissetmesini saglayan
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durumlar ifade edilmektedir (Cakir vd., 2013, s. 86). Yildirim’a (2008, s. 2) gore
bagimlilik, “bireyin tek basina bir sey yapamamasi, baska bir varligin, maddenin ya da

kendi iradesi disinda baska bir giiciin etkisi ile hareket edebilmesi veya diisiinebilmesidir.”

Seferoglu ve Yildiz’a (2013, s. 35) gore bagimlilik; bireylerin belirli bir madde, {iriin
ve/veya hizmeti uzun siire kullanmalar1 dogrultusunda kendilerini gegici olarak iyi
hissetmeleri durumudur. Kogak ve digerlerine (2015, s. 45) gore ise bireylerin sosyal
yasamlarina, psikolojik ve fiziksel sagliklarina zarar vermesine ragmen, belirli bir eylemin

yinelenmesine dair karsi konulamaz bir istek duyma halidir.

Bagimlilik fizyolojik ve psikolojik olarak iki kisimda degerlendirilmektedir. Fizyolojik
bagimlilikta maddeye kars1 bedensel-fizyolojik ihtiya¢ duyma, viicudun maddeye aligsmasi,
maddenin kullanilmamasi durumunda titreme, tsiime, bulant1 gibi reaksiyonlar
olusabilirken; psikolojik ac¢idan bagimlilikta ise maddeye karsi arzu ve madde temin
edilmeden yasanamayacagi diisiincesi olugmakta, maddeyi birakma arzusu olussa dahi
kisiler birakma iradesini gergeklestirememektedir (Oztiirk ve dig., 2007, s. 36-41). Daha ¢ok
psikoloji ve psikiyatri uzmanlarinin ilgilendigi bir durum olan bagimlilik hissi, kisinin bu
duygu nedeniyle is, aile, okul ve psikolojik durumlar gibi birbirinden farkh diizeylerdeki
fonksiyonlarmin zarar gormesi olarak da tanimlamaktadir. Bu hissi yasayan bireyler ide
“bagiml1i” olarak ifade edilmektedir. Buna gore “bagimli”, bir kereden fazla, kullandigi
maddeyi terk etmek istemesine ragmen birakamamasi, bunun tersine madde kullanim
siklii ve dozu artarak devam eden, maddenin bulunmadigi durumlarda birtakim

mahrumluk belirtileri yasayan ve bunlara ragmen madde kullaniminda israrli olan

bireylerdir (Gentile, 2009, s. 594-602).

Bagimmlilik glinlimiizde birey iizerindeki olumsuz etkileri nedeniyle hem davraniglari hem
de beyni etkileyen bir hastalik olarak kabul edilmektedir (Tarhan, 2011, s.20). Daha 6nceki
donemlerde bagimlilik denildiginde ilk akla gelen i¢ki ve uyusturucu madde kullanimi iken
gelisen teknoloji, insan yasantisindaki degismeler cercevesinde yeni ve farkli bagimlilik

bicimleri de ortaya ¢ikmistir. Yapilan ¢aligmalar giiniimiizde icki ve madde bagimlilig:
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disinda aligveris, kumar, siberseks, spor, televizyon, bilgisayar, oyun ve internet
kullannmmin da beyinde bagimlilik olusturduguna yonelik veriler ortaya koymustur
(Tarhan, 2011, s.21). Insanlarm yasantismi olumsuz olarak etkileyen bagimligin tedavisi
icin kurulan merkezlerden biri olan “Bagimlilik Tani1 ve Tedavi Merkezi”ne (BATEM)
gore bagimlilik tiirleri alkol, madde, sigara, kumar, iliski, ask, seks, bilgisayar, oyun ve

internet bagimhiligidir (BATEM, 2014).

Gilinitimiizde bilisim teknolojisindeki gelismeler ¢ergevesinde internet kullaniminin artmasi,
sosyal medya kullanim1 ve online oyunlar bireyleri bilgisayar veya akilli telefonda uzun
zamanlar gecirmesine neden olmaktadir. Literatiirde bu tiir teknoloji baglantili bagimlilig1

ifade etmek i¢in “dijital bagimlilik” kavrami kullanilmaktadir.

3.2. Dijital Bagimhihk Kavram

Gilintimiiz kosullarinda teknolojinin gelismesiyle dijital bagimlilik kavrami da kapsam
olarak gelismis ve kullanilan dijital medya araglar1 ¢esitlilik kazanmis ve ayni dogrultuda
karmasiklasmistir. Dijital bagimlilik olarak televizyon, dijital oyun, sosyal medya, cep
telefonu ve internet bagimhiligi dijital medya bagimliligmin alt boyutlar1 olarak
degerlendirilen farkli bagimlilik tiirlerinden bahsedilmeye baslanmasi dogrultusunda
olduk¢a genislemis durumdadir (Arslan vd., 2015). Giiniimiiz itibariyle dijital bagimliligin
alt boyutlar1 olarak degerlendirilen farkli dijital bagimlilik tiirleri, giinliik yasami olumsuz

etkileyen sonuglar1 baglaminda biitiinsel bir yapinin parcalari olarak ele alinmaktadir.

Konu ile ilgili arastirmalar dogrultusunda da; film, miizik, video, oyun siteleri, sosyal
aglar, sohbet odalar1, pornografik siteler vb. anlaminda dijital ortamlarda siklikla zaman
geciren cocuk ve genglerin, akademik basar1 diizeylerinin diisiik oldugu belirlenmistir.
Ayn1 zamanda dijital yerlilerin dijital bagimlilik diizeylerinin yiliksek olmasinin; anne —
baba ve arkadaglarla iligkilerin kotli olmasina neden oldugu ve bu bireylerin akademik
olarak, akran iligkileri gelistirmede ve uyku bozukluklar1 yagamada diger bireylere kiyasla

onemli oranda sorun yasadiklar tespit edilmistir (Glinlig&Kayri, 2010).
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Dijital araglarin kullanilmast ve uygulamalarin edinilmesi seklinde agiklanan dijital
bagimlilik; giinliik rutinlerin stirdiiriilmesinde yararlanilan teknolojik ara¢ ve uygulamalara
bagli olarak olumsuzluk etkilerini hissettiren bir etkinlik de denilebilir. Her gegen giin
yenilerinin tiretilmesiyle ¢esitlilik kazanan dijital ara¢ ve bu araglarla yapilan uygulamalar,
kapsam ve etkisini de artiran oranda siirdiirmektedir. Dolayisiyla olumsuz etkilerinin
ortaya ¢ikmasi dijital bagimlilig1 giincel bir sorun olarak tartismaya acik hale getirmistir
(Arslan vd.,2015). Bu belirlemeler dogrultusunda goriilmektedir ki; dijital bagimlilik,
oldukca genis kapsamli bir bagimlhilik tiiriidiir ve dijital medya araclarinin giinden giine
cesitlenmesi, icerik ve uygulamalarin zenginlestirilmesi dogrultusunda da kapsami daha da
genislemektedir. Bu nedenle de dijital bagimlilik olgusunun olumsuz sonuglarinin
olabildigince bertaraf edilebilmesi i¢in ¢ok boyutlu olarak degerlendirilmesi yerinde
olacaktir. Zira hem nedenleri hem de sonuglar1 baglaminda dijital bagimlilik, bir¢cok farkli
disiplin kapsaminda degerlendirmede bulunulmasimi zorunlu kilmaktadir. Bilgi ve
teknoloji c¢ag1 olarak nitelendirilen giiniimiizde dijital bagimliligin genis bir alana
yayllmasida kitle iletisim teknolojileriyle dijital araclarin biitiinlesmesi ve bu baglamda

yayginlik kazanmasi en 6nemli neden olarak gosterilebilir.

Diinya genelinde niifusun biiyiik bir boliimii interneti yaygin olarak kullanmaktadir. Mobil
internet uygulamalarinin da etkisiyle dijital iletisim Onii alinmaz bir hizla artmaktadir.
Dijital iletisimle insanlar, sosyal medya araglarimi kullanarak birbiriyle iletisime gegmekte,
giinliik yapilmas1 gereken alis veriglerini yapmakta ve hatta yeme i¢cme etkinligini dahi
internet lizerinden gergeklestirmektedir. Bununla birlikte fotograf paylasimi, alis veris
yaptiklari {iriinlerle ilgili degerlendirmeler, forumlarda tartisma konusu olusturma ya da
olusturulan konu da goriis belirtme gibi birgok etkinlik dijital iletisimle saglanabilmektedir.
Fakat teknolojinin insan hayatina bu kadar c¢ok girmesi, bagimliligi da beraberinde
getirmistir. Her yeni gelisme, kullanilan dijital araglar1 da gelistirdigi i¢in bagimlilig1 daha

da artirmaktadir.

21



WeAreSocial ve Hootsuite’in hazirladigi “2019 Global Digital” raporunda Tiirkiye’de 82
milyona ulasan niifus icerisinde 76 milyon kisginin (%93) mobil aboneliginin oldugu
belirtilmektedir. Bununla birlikte iilkede kullanici sayisinin 6nemli bir oranda oldugu
belirtilirken diinya genelinde sosyal medya araglarinin kullanilmas1 yoniinden iist siralarda
bulunduguna da yer verilmektedir (We Are Socialand Hootsuite, 2019). Diinya genelinde
biiyiik bir kullanic1 sayis1 olan iilkemizde giin gegtikce zararlar1 belirgin bir hal alan dijital
araclarin kullanilmasi, kullanicilar acisindan ruhsal ve bedensel sorunlara yol agsa da

dijital diinyadan bir tiirlii vazge¢ilememektedir.

3.3. Modern Diinyada Teknolojinin Gelisimi ve Bagimhhk

Modern diinyada teknolojik gelisimle birlikte teknolojik araglara ve kullanimina bagimlilik
da ortaya ¢ikmistir. Genel bir tanim olarak “dijital bagimhilik” ifadesi kullanilmaktadir.
Dijital bagimliligin teknolojik araclarin tarihsel gelisim siireciyle baglantisi asagida yer
almaktadir. Maddenin kullanimi ve hizi irtibatlandirildiginda bagimlilik orani o kadar hizli
gerceklesebilmektedir. Internet bagimliligi da kullanilan madde ile etki arasmdaki bag
acisindan degerlendirildiginde en hizli etki gosteren bagimlilik tiirlerindendir. Greenfield

(2012, s. 118) bu konuda su ifadeleri kullanmaktadir.

Fareye tiklamakla ekrana yansiyan goriintii arasinda neredeyse var olmayan bir sinir var. Ve bu
tiklama ve ekrana yansiyan gorsel, isitsel deneyim arasindaki gecikme ne kadar az olursa
internet bagimlist olma orani o kadar yiiksektir. Bunu biliyoruz ¢iinkii internet davranisi ve
uyusturucu ve alkol davramglarm kiyaslamaya basladik. Ozellikle uyusturucuda en fazla
bagimlilik yapanlar enjekte edilenler arasinda en kisa siirede etkisini gosterenlerdir. Yani teorik
olarak fareye tikladigin anda sonug alabiliyorsaniz, o zaman bagimli olma ihtimaliniz daha
yiiksek(Greenfield, 2012°den akt. Sozbilir, 2019, s. 37).

Tarihsel siire¢ igerisinde gelisen teknolojik devrimler Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra
kitalararas1 mesafeleri de agmaya baslamistir. Kiiresel olcekte gelisen diinya savasi ayni
zamanda olumlu-olumsuz birgok teknolojik yeniligin dogusuna neden olmustur. Ozellikle
atom bombasinin iiretimi bu durumu tetiklemis, zamanla silahlanma ve silah teknolojisinin

yeni bir diizlem kazanmasina, askeri istihbarat i¢in yeni teknolojik araglar gelistirilmesine
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baslanmistir. Teknolojik gelisimlerin izi askeri ¢aligmalarin iceriginden olugmaktaydi.
Soguk savas doneminde ¢ok siirmeden SSCB 1957 yilinda Sputunik’i uzaya firlatarak
ABD’nin teknolojik iistlinliigline karsilik verdi ve insanlik, uzayda rekabete basladi. Tim
bu yaris, teknolojik imkanlarin daha da genislemesini sagladi, 1960’11 yillarda insanlik
tarihi i¢in belki de uzaya gidilmesi kadar 6nemli gelismelerden biri kaydedilmekteydi.
ABD askeri birimleri igerisinde haberlesmeyi saglamak ve istihbarat amaciyla 1969 yilinda
“ARPANET” (Advanced Researcj Project Authoritiy Net) projesi gelistirildi. ABD
Savunma Bakanlhiginin ¢alismasi daha sonra iiniversite ve arastirma kurumlarmi da
kapsayacak sekilde genisletildi. Bu ag, 1990 yilinda internet adim1 alirken kullanim alani
genigletilmistir (Ulug, 2003, s.21). Radyo, bulunusundan 38 yil sonra 50 milyonun
iizerinde kullaniciya ulasirken televizyon, 13 yilda 50 milyon, internet ise 5 yil igerisinde
50 milyonu askm kullaniciya ulagmistir. Bu durum diger araglardan farkini gdstermesi
anlaminda 6nemli bir yer teskil etmektedir. Tiirkiye’deki internetin kullanimi, 1987 yilinda
Ege Universitesi onciiliigiinde baslatilan girisimler, 1993 yilmda ODTU’ niin ¢alismasiyla
sonu¢ buldu. Sonraki donemde ilk olarak bir sabit hat {izerinden daha sonra ise cep

telefonlar1 aracilig1yla internet erisimine ulasildi (Wikipedia, internet Maddesi).

Bugiin internetin en {ist kisminda “World Wide Web” bulunmaktadir. Biitiin baglantilar ve
paylasimlar bu web tasarimi lizerinden ger¢eklesmektedir. 2001 yilinda 550 milyara yakin
belge, 2.024 milyon web sayfas1 bulunmaktaydi. Bu sayfalarin yarisindan fazlasi Ingilizce
sayfalar olustururken sirasiyla Fransizca, Almanca ve Japonca sayfalar gelmekteydi. Takip
eden yillarda gelismis iilkelerden sonra internet trendini gelismekte olan iilkeler ve 3.
Diinya {ilkeleri de kullanmaya basladi. Ancak sayfalara giris yogunluklari internet
hizlariyla ilgili sorunlar1 getirdi ve “World WideWait” tanimlamas1 yapildi (Wikipedia,
World Wide Web Maddesi).

Internet hakkindaki felsefi tartigmalarda temel anlamda iki ana grubun oldugu
goriilmektedir. Bir tarafta internetin faydalari, hiz1 ve verimliligi a¢isindan insanliga yarar

sagladig1r vurgulanirken diger tarafta ise yabancilagsma, asosyallik ve bagimlilik gibi
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etkenler nedeniyle insanliga zararlar1 belirtilmektedir. Bu konuda Levy internetin herkese
acik bir ortam oldugu i¢in diinya {lizerindeki demokrasiyi gelistirildigini ve korudugunu
ileri siirmektedir. Internetin demokrasiye bir baska katkis1 ise elektronik se¢im araciligiyla
gerceklesmektedir. Levy’e gore e-se¢im beraberinde okuryazar oranlarini da arttiracagini
savunmaktadir. Virilio ise internetin insanlarin refah ve mutlulugu icin bir tehdit olarak
gorlir, teknolojik yeniliklerin toplumlarin isbirligine fayda sagladigi kadar ayn1 zamanda
rekabet etmelerine ve diigmanlik yapmalarina neden olabilecegini belirtir. 1914 yilinda
Almanya’nin demir yollarmi1 kullanarak Fransa’ya savas ag¢masint Ornek olarak
gostermektedir. Ayrica insanlarin yabancilastiklarini, daha ¢ok iletisim kurarken daha az
konustuklarini ifade etmektedir. Son olarak Finkielkraut televizyonun ge¢irdigi degisimleri
ele alarak internetin de benzer etkiler yapabilecegini ifade eder, sinemadan televizyona
geciste bireyin kendisine yabancilagsmasi, kendisini bagka iradeye teslim ettigini ifade eder.
Finkielkraut televizyondan internete gecis ile ilgili kumanda aleti ve mouse (fare)
iizerinden degerlendirme yapmaktadir. Kumanda ile kanaldan kanala geg¢ip zapping yapma
ile internet iizerinde sorf gergeklestirmeyi birbirine benzetmektedir. Yine internet ile
birlikte bireyler hi¢ olmadig1 kadar listelenmekte, fislenmekte ve simiflandirilmakta

oldugunu belirtilmektedir (Tarcan, 2005, s.3-7).

3.4. Dijital Oyun Bagimhhg

Bagimlilik, sonuglar1 ne olursa olsun bir davranisi tekrarlama zorunlulugudur (Griffiths,
1995). Bagimlilik tanimlamalarinda ilk akla gelen madde ve alkol bagimlilig1 olmasina
ragmen gelisen teknoloji ve internet ile birlikte dijital oyun bagimliligi hizla yayilmaktadir.
Dijital oyun bagimliligi Weinstein’e (2010) gore zorlayici, asir1 ve giinliilk yasama olumsuz

yonde etki eden dijital oyun oynanmasidir.

Dijital oyun bagimliligi; bireyin dijital bir oyunu oynamay1 uzun siire birakamamasi, dijital

oyunu gercek yasamuyla biitiinlestirmesi, dijital oyun oynamasi sebebiyle gorev ve
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sorumluluklarini aksatmasi ve dijital oyun oynamay1 baska etkinliklere tercih etmesi olarak

tanimlanabilir (Arslan vd., 2015).

Oyun bagimhiligi kavrami hakkinda farkli terminolojiler kullanilan arastirmalarda,

bh 13

aragtirmacilar bu durumu “oyunlarin asir1 kullanimi”, “obsesif-kompulsif oyun oynama”,

29 "

"oyun bagimlilig1”, "patolojik oyun oynama davraniglari® ve “problemli oyun oynama
davranislar1" olarak tanimlamaktadir. Klinisyenler oyun bagimlilig1 tanimimni kullanmay1
heniiz tercih etmemektedir. Amerikan Psikiyatri Birliginin gelistirdigi ve Mayis 2013'te
yaymlanan, Zihinsel Bozukluklarin Teshis ve Istatistik El Kitabi'nm {i¢iincii arastirma
ekinde, dijital oyun bagimliligi, internet oyun bozuklugu olarak degerlendirilmistir.
Amerikan Psikiyatri Birligi, bu hastaliin psikiyatrik bir bozukluk olarak el kitabina
eklenmesi i¢in klinik teshisini destekleyen daha ¢ok arastirma yapilmasini onermektedir.

(Irmak ve Erdogan, 2016, s. 2).
Bireyin oyun bagimlisi oldugunu gdésteren belirtiler su sekilde siralanmustir:
e Bagmmlilikla ilgili uyar1 isaretlerinin bilinmesi
e Oyunla ilgili endigelerin varhigi
¢ Oyun kullanimini saklama ya da yalan s6yleme
e Oyun disindaki diger faaliyetlere ilginin kaybolmasi
e Sosyal agidan ige kapanma
e Savunuculuk ve 6tkelenme
e Psikolojik geri ¢cekilme
e Bir kacis olarak oyunu tercih etme
¢ Olumsuz etkilerine ragmen oyun oynamaya devam etme (Young, 2009).

Dijital oyun bagimliligmin oyun oynama sikliginda ve zamanmda olusan tolerans artisi,

huzursuzluk ve aniden ortaya ¢ikan oyun oynama istegi, bu istegi ve davranist kontrol
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edememe vb. belirtileri diger bagimlilik tiirleriyle benzerlik gostermektedir (Miiller vd.

2014, s. 567).

Insanlar gergek hayattan uzaklasma, tekrar dénebilme, sosyal ortam saglama, zeka
gelistirme, stres atma, meydan okuma, rekabet, rahatlama, eglence, bos zaman gegirme,
yapacak baska bir sey bulamama, dinlenme vb. nedenlerden dolay1r oyun oynamayi tercih
etmektedir (Wan ve Chiou, 2006, s. 762-766; Inal ve Cagiltay, 2005, s. 71-74; Kirriemuir,

2002; Tiiziin, 2004; Griffiths ve Hunt, 1995, s. 189-193).

3.4.1. Oyun Kavram

Literatiir incelendiginde oyun kavramu 1ile ilgili bir ¢ok tanim oldugu goériilmektedir. Oyun
cocuklarin duygusal diisiincelerini ve hayallerini anlatan, gevresini ayirt etmesine ve
deneyimlemesine yardim eden, biitiin gelisim alanlarmni destekleyen, genellikle toplumsal
yasamin bir yansimasi olarak goriinen ve ¢ocuklar igin mutluluk veren etkinliklerin

biitlintidiir (Cinel, 2006).

Hazar (2000) 'a gore oyun, Sinirlandirilmig bir zaman ve mekan igerisinde, zihinsel ve
fiziksel yeteneklerle, saglik, egitim, eglence gibi belirli bir amaca yonelik olarak insanlarin
giinliik ugraglarinin disinda kalan zamanlarda yaptiklari, oynayanlara zevk veren, sonucuna
maddi ¢ikar saglamayan, gerilim duygusunun eslik ettigi, katilanlar1 ve genel olarak
izleyicileri de etkisi altinda tutan, rastlanti, beceri, dikkat, zekd ve yetenege dayanan,
duygusal olgunluk ve sosyal uyumu gelistiren, goniillii katilim yoluyla grup olusturan ve
kendine 6zgii kurallarla yapilan etkinliklerdir. Tiirk Dil Kurumu oyunu, "yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence" olarak tanimlamaktadir
(Tirkce Sozlikk, 2011, s.1830).0yun ne yapmak istedigini se¢mek, yapmak ve keyif
almaktir (Jones& Cooper, 2006).

Oyun ¢ocuklar i¢in biitiin giin yapilan bir etkinliktir. Kisaca onlar i¢in yasam bir oyun,

oyun da bir yasamdir. (Aksoy ve Dere-Cift¢i, 2014, s. 2).Sosyal, bedensel ve zihinsel
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yonden bireyi olumlu olarak etkileyen oyun, ¢ocuklarin ince ve kalin kaslarinin

gelisimindeki olgunlagmanin ¢ok biiyiik destekgisidir.

Oyun, bireyin tiim gelisim alanlarin1 desteklerken, Ozgilir bir O0grenme ortami
olusturmaktadir. Bundan dolay1 ¢ocuklar i¢in en uygun 6grenme yolu olarak diisiiniilebilir.
Oyun belli bir amagla olsun ya da olmasin, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen; ancak
her durumda ¢ocugun gercek yasamin bir pargasi olan sosyal, duygusal, dilsel, bilissel ve
fiziksel gelisime dayali, istekli ve katilmayr sevdigi en etkili O6grenme siirecidir

(Sormaz,2010).

3.4.2. Dijital Oyun

Belirli kural ve amaglar1 olan, bilgisayar yazilimlari ile joystick, klavye, fare veya monitor

gibi arabirimlerin etkilesimlerinin saglandig: sistemler biitiiniidiir (Kaya, 2013).

Ulkemizde yaygin kullanimi bilgisayar oyunlar1 olarak bilinen dijital oyunlar, bilgisayar,

konsol, tablet ve cep telefonlarinda oynanabilen oyunlardir.

Video oyun fikri ilk olarak Loral televizyon sirketinde miihendis olarak calisan RalpBaer
tarafindan ortaya atilmistir. RalpBaer 1951 yilinda ¢alistig1 bu sirkette televizyon tabanli
video oyun diisiincesini hayata gegirmeye ¢alismstir. ilk video oyun prototipi ise 1966
yilinda Baertarafindan olusturulmustur. Baer, bu icadi ile video oyunun yaraticis1 olarak

tarihe ge¢cmistir (Yengin, 2012, s. 105).

Dijital oyun tarihinin en onemli oyunlarindan biri 1962 yilinda MIT &grencisi Steve
Russell tarafindan gelistirilen Spacewar isimli oyundur. Bir yildizin ¢ekim giiciindeki iki
geminin birbirini vurmasi tizerine kurulu olan bu oyun, zaman gegtikge diger kullanicilarin
katkilariyla dijital oyun kiiltiiriiniin gelisiminde énemli bir etkiye sahip olmustur (Unal ve

Bati, 2011, s. 258).
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Dijital oyunlarin bir endiistri haline doniismesi, NolanBushnell’in1971 yilinda jetonla
calisan ve Spacewar’u andiran Computer Space oyun makinesinin liretilmesiyle baglamistir

(Yengin, 2012, s. 109).

Tiirkiye’de ise Genglik ve Spor Bakanligmna bagl olarak 2011 yilinda “Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu” kurulmustur. 2013 yilinda ise bu federasyon “Gelismekte Olan Spor
Branglar1 Federasyonu”na baglanmistir (Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu,
2015). Federasyonun temel amaci bir “Dijital Oyunlar Milli Takimi” olusturarak
Tiirkiye’yi yurtdis1 miisabakalarda temsil etmek ve bu alandaki dijital oyun oyuncularini
desteklemektir. Federasyon, oyunlar: yas araliklarina ve igeriklerine gore diizenlemektedir.
Buna goére oyunlar spor ve yaris oyunlari, macera ve eglence oyunlari, strateji oyunlari,
egitici oyunlar (zekd ve bulmaca oyunlar1) ve siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 olarak
kategorize edilmistir. Bu oyunlar1 oynama sekillerine gore ise ¢evrimigi (online) oyunlar,
PC oyunlar1 ve sanal uzamda konsol oyunlar1 olmak iizere ii¢ boliime ayiwrmuslardir.
Federasyon, dijital oyunu su sekilde tanimlamistir: “Dijital oyun; oyuncunun elektronik bir
sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri

bir goriintii sistemi aracilig1 ile gosterilmesidir.” (Tudof, 2020).

3.5. Dijital Oyunlarin Tiirleri

Literatiire bakildiginda dijital oyunlar smiflandirilirken pek ¢ok uzmanmn farkli goriis
belirtildigi gorilmektedir. Kullanilan teknolojiye gore gruplandirildiginda; bilgisayar

oyunlari, konsol oyunlar1 ve ¢evrimi¢i (online) oyunlar olmak iizere 3 gruba ayrilmaktadir.

Diger dijital oyun tiirleriasagidaki gibi swalanmistir (Gokgearslan ve Durakoglu 2014;

Irmak & Erdogan 2016; Karahisar 2013; Sengiil ve Biiber 2016):

e Macera oyunlari, oyuncunun bilinmeyen bir diinyada yolunu bulma ve bulmacalari

¢ozme oyunudur.

e Aksiyon oyunlari, motor beceriler ve hiz yapabilmeyi gerektiren siiratli ve ani

oyunlardir.
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e Spor oyunlari; yarigma tiirii oyunlardir. Miisabaka kazanma amaci vardir.
e Strateji oyunlari; dikkat, diisiinme ve strateji bilmeyi gerektiren oyunlardir.

e Simiilasyon oyunlari;; gercek diinyadaki bir eylemin bilgisayara aktarildigi ve

pratiklik gerektiren oyunlardir.

e Rol yapma oyunlarinda kendinizce belirlenen ve kendine has 6zellikleri olan roller

oynanir.

e Yapboz oyunlary; belirli bir kurala gore swralanmasi gereken nesneleri uygun

sekilde dizebilmeyi gerektiren oyunlardir.

e Taktik oyunlar;; basarili olabilmek i¢in diistinme, planlama gibi yOntemleri

gerektiren oyunlardir.

3.6. Dijital Oyunlarin Yarattig1 Sorunlar

Kullanicilarin  yonelmis olduklar1 dijital oyunlar zamanla bagimlilik olusturmakta ve
bagimliliga bagl olarak gelisen birtakim sorunlar ortaya g¢ikmaktadir. Dijital oyunlarin
yarattig1 etkiyle olusan sorunlar, fiziksel olabildigi gibi psikolojik ve sosyal sorunlar

seklinde ortaya ¢ikmakta hatta e-hastalik gibi bir soruna da neden olmaktadir.

3.6.1. Fiziksel Sorunlar

Bilim ve teknolojinin hayatimiza hizli bir sekilde girmesi ve her gegen giin yasanan yeni
gelismelerin de etkisini hissettirmesi, dijital diinyay1 cazip hale getirmis ve bu baglamda
kullanict sayis1 da artmustir. Dijital medya araglar kullanici agisindan kolaylastirict oldugu

kadar insan yasamina ciddi zararlar da vermektedir.

Uzun siire dijital medya araclarin1 kullanan bireyler cesitli fiziksel sorunlarla

karsilagmaktadirlar. Bireyin yasadig1 bu sorunlar asagidaki gibi agiklanmaktadir.

e Teknoloji bagimlilig1 olan bireyler bagimlis1 oldugu dijital medya araci ile ortalama 40
saatten fazla zaman gecirdikleri diisiiniildiigiinde, bireyde uzun siireli olarak aymi
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bedensel pozisyonda oturma ile kas, eklem, sinir sistemi gibi bir¢ok bedensel yap1

olumsuz etkilenmektedir.

e Dijital bagimlilik, uzun siire dijital medya araglarinin kullanilmas: dogrultusunda
epileptik nobetler agisindan risk oraninin artmasina neden olabilmektedir (Tamer ve

Kog, 2010).

e Uzun siireli oturumlar neticesinde uyku diizeni bozulan bireylerin c¢esitli uyarici
maddeler aldigi ve uyanik kalmak icim kafein ya da sekerli gidalara yOonelmesi

nedeniyle birtakim saglik sorunlar1 yasadigi goriilmektedir.

e Dijital bozukluklari, g6z bozukluklarmin ortaya ¢cikmasina ya da mevcut bozukluklarmn

derecesinin artmasina neden olabilmektedir (Park, Kim ve Cho, 2008).

e Dijital medya araclarini yogun kullanimi ile bireylerde uykusuzluk, uyusukluk, el

bileginde agr1, gozlerde sulanma seklindeki problemlerin sik goriildiigiinii belirtmistir.
e  Uzun siire ekrana bakma sonucunda gézlerde yorulma ve yanma goriilebilir.
e Dijital bagimlilik, fiziksel aktivitenin giderek azalmasina neden olmak bakimindan
obeziteyi giindeme getirebilmektedir (Balta ve Horzum, 2008).

e Dijital bagimlilik, el bileginde sinir sikigmasi olarak nitelendirilen “karpal tiinel

sendromu” riskini giindeme getirebilmektedir (Isik, 2007).

e Dijital bagimlilik; bireylerin 6z bakim diizeylerinde diisiis yasanmasia, kisisel
temizlikte eksiklikler goriilmesine, dolayisiyla hastaliga yakalanma riskinin artmasina

neden olabilmektedir (Soule, Shell ve Kleen, 2003).

e Dijital medya araclariyla mesajlasmak i¢cin yapilan rutin hareketler zamanla el ve
kollarda bulunan kas, tendon ve sinirlerin zedelendigi belirtilmistir (Tekayak ve

Akpmar, 2017).
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3.6.2. Psikolojik Sorunlar

Dijital bagimlilik, bireylerde fiziksel sorunlarla beraber psikolojik sorunlarin da
yasanmasina neden olabilmektedir. Bu baglamda konu ile ilgili arastirmalar dogrultusunda,
dijital bagimliligin bireylerde yalnizlik, anksiyete, duygu durum bozuklugu, depresyon,
karamsarlik, ger¢ek yasamdan yalitilmislik hissi vb. olusturdugu belirtilmistir. Ayrica
dijital bagimhiliga yatkin olan ve problemli dijital medya kullanim1 olan bireyin alt
yapisinda birtakim psikolojik sorunlarmin olabilecegi belirtilmistir. Koroglu ve arkadaslari
da (2006) benzer ifadelerle internet bagimlilarinda goriilen ek psikiyatrik rahatsizliklarin
yiiksek oranina dikkat ¢ekmektedir. Bununla birlikte ek hastaliklarin tedavi edilmesiyle

internet bagimlilig1 belirtilerinin de gerileyecegi ya da ortadan kalkacagini belirtmistir.
Dijital bagimliligin neden oldugu psikolojik sorunlar asagida belirtilmistir.

e Sosyal paylasim aglarinda uzun silire zaman gegiren bireyler; begenilme, gozetleme,
gbzetme ve/veya gozetilme gibi degerleri gereginden fazla 6nemseyerek, kendilerini
sadece baskalar1 tarafindan begenilmeleri derecelerine gore degerlendirebilmektedirler

(Tsai, Lin ve Tsai, 2001).

e Sosyal medya hesaplarina her tiirli dijital medya araciligiyla ulasildigi i¢in bireyler
hem kendi hesaplarint hem de bagkalarmi hesaplarimi kontrol etme davranislarini

gosterirler.

e Dijital Bagimlilik, narsist egilimi olan ve kendini begenmis kisiler i¢in olumsuz birgok

sorun ortaya ¢ikarmaktadir.

e Dijital bagimlilik, bireylerin sanal ortamda istenen 6geye hizli sekilde ulagmalari
bireylerdeki bekleme ve sabretme 6zelliklerinin de yipranmasina neden olabilmektedir

(Ogel, 2012, s. 93).

e Bireyler dijital medya araglar1 vasitasiyla her bilgiye kolayca erisebileceklerini
diisiinmeleri, 6grenmeleri gereken konulari nasil olsa internette bulurum anlayisi ile

ogrenememelerine yol acabilmektedir (Jans, Hwang ve Choi, 2008).
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Smirsiz ve 0Ozgiir olan sanal ortamla gercek yasamin siirekli karsilastirilmasi

sonucunda, dijital bagimliligin ileri diizeylerinde intihar tesebbiisleri goriilebilir.

Bununla birlikte dijital bagimlilik, 6zde sadece gercek yasamin desteklenmesine
yonelik olarak kullanilmasi gereken dijital medya araglarinin asir1 kullanilmasiyla
bireyler sanal gergeklik icerisinde kaybolmakta ve gergekliklerden uzaklagsmaktadirlar

(Lam, Peng ve Mai, 2009).

Diyjital diinyanm smirsiz olmasi bireyin istedigi her bilgiye kolayca ulasabilmesi,
insanlarm sosyal medya hesaplarindaki mahrem bilgilere kolayca ulagsmasi giinden
giine bireylerin mahremiyet duygusunu azaltmakta ve kisilerin 6zel hayatinin ihlalini

kolaylastirmaktadir 6zel hayati ihlal edilen kisiler kendilerini depresif hissedebilirler.

Agresif ve sinirli davraniglar gésterme, siddet egilimi, yalnizlasma, vicdan ve duygu
yoksunlugu, yaratict diistinme eksikligi, isteksizlik, yorgunluk ve gergeklerden
hayattan uzaklagsma istegi ve hayal ve ger¢ek arasinda karmasa yasama vb. davranislar

kiside olumsuz duygular uyandirir.

Dijital medya araclarinin sayismin artmasi ile birlikte bireyler sanal diinyada basarili
oldukc¢a ve doyum elde ettik¢e dijital diinya haricindeki aktivitelere karsi isteksizlik ve

tepki durumu olusabilir (Ding, 2015).

Dijital Bagimlilik, belirli bir zaman sonra kisiyi toplumdan soyutlamaya ve ¢evresiyle
olan iliskilerinde zayiflama, sosyal etkinliklere katilmama sonucunda kiside yalnizlik

ve depresyon olusturur.

3.6.3. Sosyal Sorunlar

Genel anlamda dijital bagimlilik ve 6zel anlamda da internet bagimlilig1; bireylerin kontrol

edemedigi durumlarda sosyal hayatini olumsuz anlamda etkilemektedir. Her bireyin igine

ve kisiligine gore sekillendirdigi ve iginde yasayip iletisim kurdugu sosyal bir gevresi

vardir. Saglikli iletisim kurmanin 6n kosulu aktif bir zihin yapist ve sosyal iligki
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becerisidir. Teknolojinin kotiiye kullanimi ile bireyler zihinlerini bagimlist olduklar1 dijital
ara¢ ile mesgul edip iletisim kurmaya gerek gormemeye baslamaktadirlar. Bu durum
sosyal aglarda ve sosyal hesaplarda yiiz yiize iletisim yerine sanal iletisim tarzini tercih
etme egilimde olduklarini gostermektedir. Sanal diinyada kitalar arasi sorf yaparken ya da
diinyanin herhangi bir yerindeki bir bireyle konusurken, komsumuzu tanimayabiliriz.
Dijital diinyanin sosyallesmek i¢in dnemli bir alternatif haline gelmesi, es dost ve gevre ile
bulusup sohbet etmek yerine yeni insanlarla karsilikli oyun oynamayi ya da sohbet etmeyi
tercih edilir duruma getirmistir. Bu durum insanlar1 ger¢cek hayattan koparip

yalnizlastirmaktadir (Makas, 2008).
Dijital bagimliligin neden oldugu sosyal sorunlar asagida belirtilmistir.

e Yabanci kisilerle dijital medya araclar1 araciliiyla kolaylikla ve risksiz olarak iliskiye

gecebilmek bireyin kendi sosyal ¢evresi ve aile hayatinda sorunlara neden olmaktadir.

e Kendi davranis kaliplarmi degil sanal diinyadaki davramis kaliplarmi 6grenir ve

kullanir (Ogel, 2012, s. 94).

e Birey toplumun orf, adet ve geleneklerine gore degil dijital diinyanin normatif
beklentilerine gore hareket eder. Toplum normlarinin diginda kalan birey toplum

kurallarina gore hareket etmedigi i¢in toplum tarafindan diglanma sorunu yasar.

e Kendilerini gdstermek istedikleri yOnlerini abartarak gdsterebilmeleri ve sanal
diinyada vyaratilan sahte kimlikler araciligiyla karsidaki bireyin kendilerine
inanmalarini saglamaktadir. Belirli bir siire sonra sahte kimligi 6grenen bireyin diger

insanlara olan giiveni zedelenmektedir.

e Bireylerin 6zellikle sosyal medya hesaplarindan paylastiklar: bilgileri onlarin bilgisi

olmadan gorebilmeleri, kisilerin mahremiyet algisinda degisiklige neden olmaktadir.

e Dijital bagimlilign tiirlerinden olan televizyon bagimlilig1 bireyi pasiflestirmektedir.
Pasiflesen bireyin sosyal zekasi zamanla azalmakta ve kisiler arasi sorunlara neden

olmaktadir.
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e Bireyler dijital ortamdan ayrilamadiklar1 i¢in farkli bir ortam olusturma egiliminde

olmazlar ve sosyallesemezler (Ogel, 2012, s. 94).

e Teknoloji diinyasinda toplumun getirdigi denetim kaybolur. Insanlar kendi kendilerini
dizginlemeden, 6zgiirce diistincelerini, duygularini ifade ederler. Bu da gliniimiizdeki

bireyleri biligim suglarma itmektedir.

3.6.4. E-Hastalhklar

Dijital medya araglarmm giiniimiizde her yerde kullanilabilir olmasi, bireylerin
bagimliligini arttirmaktadir. Internete gesitli dijital medya araglar1 araciligiyla kolaylikla

ulasan birey her konuda aninda bilgilenmekte ve merakini gidermektedir.

Teknolojinin gelismesi bireyleri pozitif anlamda etkiledigi kadar olumsuz anlamda da
etkilemektedir. Cagimizda insanlarm teknoloji ile bu kadar i¢li dish olmas1 e-hastaliklarin
ortaya ¢ikmasma neden olmustur. Bu baglamda asagida toplumdaki bireylerde en fazla

goriilen e hastaliklar siralanmis kisaca agiklanmistir.

Ego Sorfii: Kisinin basta sosyal medya hesaplarinda ve arama motorlarinda olmak iizere
kendi adin1 aratarak kendisi ile ilgili bilgilere ulasmasidir. Psikolojik hastaligin temelini

olusturan bu durum arastirmacilar tarafindan ele alinmaktadir (Tekayak ve Akpmar, 2017,

s. 96).

Nomofobi: Giinliilk yasant1 igerisinde siirekli olarak haberlesme araglarmi kullanan
kisilerin bu araglara alistiktan sonra bilgisayar cep telefonu, tablet gibi akilli cihazlarin
eksikligine bagli olusan endise ve huzursuzlugunun olusmasi seklinde agiklanmaktadir
(King vd., 2014, s. 28). Hayat1 kolaylastiran ve bir siire sonra bagimlilik yaratan akilli
telefonlarin kisiye saglamis oldugu kolayliklar1 elde edememe durumunda bu rahatsizlik
ortaya ¢ikmaktadir (Erdem ve Tiiren, 2017). Gelisen bu durum, bireyin herhangi bir
maddeye ya da davranisa karsi hissettigi yoksun olma korkusundan farkhidir. Birey

bagimlisi oldugu cihazin var olmasindan bile endiselenmektedir.
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Siberhondrik: Insanlarmn her tiirlii bilgiye internetten ulagsmasi nedeniyle hasta olduklar1
zaman doktora gitmeye lisenip internetten hastaligi hakkinda bilgi almasi ve arastirma
yaparak kendi kendine tan1 koymasidir (Tekayak ve Akpmar, 2017, s. 96). Tip alaninda
herhangi bir uzmanlig1 ve bilgisi olmayan birey bu durumu abartarak yakin ¢evresindeki

kisilerin sagliklartyla ilgili olarak da dijital medya araglarini kullanmaktadir.

3.7. Dijital Bagimhihkla Miicadele

Toplum tarafindan {lizerinde durulan, etkisi arastirilan ve bu konuda ¢6ziim yollar1 aranan
bir konu olan dijital bagimlilik birgok arastirmaya konu olmustur. Dijital bagimlilik
konusunda ortaya konan cabalardaki amag, birey ve toplum agisindan sorun olan bu

konuya ¢6ziim yollar1 gelistirmektir.

Dijital bagimlilikla miicadelede; kamu kurumlari, sivil toplum kuruluslar1 ve cesitli is
birliklerinin ¢alismalari 6nem arz etmektedir. Kamu kurumlar1 ve STK’lar araciligiyla
dijital bagimlilikla miicadelede kamuoyu olusturulmasi, politika iiretilmesi, yasal zeminin
hazirlanmasi, dijital bagimlilikla miicadele ¢ergevesinde uygulama ve tedbirler getirilmesi
bu soruna karsi onemli ilerlemeler kaydedebilir. Ayrica aileler, okul 6ncesi donemden
itibaren ¢ocuklarin dijital ara¢ kullanimma dair kontrollii ve tutarli davranislar sergilemesi
bu konuda yasanabilecek sorunlarin 6nceden dnlenmesini saglayabilir. Dijital bagimlili§a
kars1 birey, aile ve toplum olarak biitiinsel bir yaklasimin benimsenmesi gerektigi ifade

edilmektedir (Ertemel ve Aydin, 2018, 5.675).

Bireysel olarak tavsiye edilen birinci yol akilli telefonlarda bildirimlerin kapatilmasi
seklinde paylasilmaktadir. Ikinci yol ise bagimlilik teskil eden uygulamalara erisimin
zorlastirilmasi “mindfulness” ve gelen mesajlarin anlik olarak karsilik verilmesi degil ileri
bir zaman diliminde cevaplandirilmasi seklinde ifade edilmektedir (Ertemel ve Aydin,

2018, s.676-677).

Dijital bagimlilikla miicadelede aile ile birlikte yapilabilecek yontemlere bakildiginda,

ailenin teknoloji kullanimiyla ilgili politika belirlemesi, teknolojiden arindirilmig zamanlar
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olusturulmas: 6ne ¢ikan yontemlerdir. Teknolojik araglarin kullanilmamasma karsilik

herhangi bir 6diil verilmesi de uygun goriilmemektedir (Ertemel ve Aydin, 2018, 5.679).

Fransa’da 50’den fazla calisan1 olmayan sirketler i¢in aksam 7°’den sonra acil durumlar
haricinde e-posta gonderilmesinin yasaklanmasi veya ABD’nin Boston sehrinde oldugu
gibi “ekransiz hafta” vb. uygulamalarin yapilmasi dijital bagimliliga kars1 bilinglendirmeyi
saglayabilecegi aktarilmaktadir (Ertemel ve Aydin, 2018, s.680).Yakin donemde yapilan
bir arastirmada internet bagimliligiyla miicadelede “Onleme programlari” adiyla egitim
programlar1 gergeklestirerek genclerin konuyla ilgili bilinglendirilmesi ve genglere destek
olunmasit bir yontem olarak kullanilabilmektedir (Bagatarhan&Siyez, 2017, s.253-255).
Dijital bagimliligin sorun olmaktan c¢ikarilmasi adina gelistirilen ¢oziimlerin bireysel
diizeyde ve devlet kontroliinde gerceklesecek oneriler seklinde oldugu dikkat ¢cekmektedir.
Coziim Onerisi olarak ortaya konan ifadelerden bireyden ailenin sorumlu oldugu kadar

devletin sorumlulugunun vurgulandigi anlagilmaktadir.

3.8. Sosyal Beceri Kavrami

Beceri, bir amag¢ dogrultusundabilerek ve isteyerek tekrarlanabilen davranig ve davraniglar
serisi olarak tanimlanmaktadir(Wilson ve Sabee, 2003).Stanley (2009)' a gore sosyal
beceriler, kisinin yasamini siirdiirdiigii cevrede, baska bireylerle uyumlu iletisime

gecmesine olanak saglayan tutum ve davranislardir.

Sosyal beceri bireyin olumlu ve olumsuz duygu ve diisiincelerinisosyal destek kaybina
ugramadan uygun bir sekilde ortaya koyabilmesi olarak tanimlanmaktadir (Sergin ve
Giverts, 2003, s.136). Bireyin yasaminda diger insanlarla olan iletisiminde kolaylastirict

bir etkiye sahip oldugundan sosyal becerilerin 6nemli bir yeri vardir (Yiiksel, 2004).

Kelly (1982) 'e gore sosyal beceribireyler arasi iliskilerde kullanilan, ¢evreden olumlu
pekistirecler saglayan ya dabunu siirdiiren O6grenilmis davraniglar biitiiniidiir. Sosyal
becerileri Dowrick’e (1986) gore kisinin hem kendisi hem de karsisindaki i¢in faydali

olacak ve belirli bir ortamda toplumsal olarak kabul gorecek bigimde davranabilme
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becerisidir. beden durusu hareketler, yiiz ifadesi gibi sdzel olmayan davranislar ile ses tonu
ve kelimeler gibi s6zel olan davranislar1 icerensosyal beceriler (Korinek ve Popp,1997),
sosyal ortamlarda bireyin bagkalar1 ile iletisimi miimkiin kilan, olumlu sosyal sonuglar elde
etmesini saglayan, 0grenilmis ve sosyal agidan kabul edilebilir davraniglardir. Bireyin
diger insanlarla iletisim kurmasii kolaylastiran sosyal beceriler bu yoOniiyle

insanlarthayatinda énemli bir konumdadir (Avsar ve Oztiirk Kuter 2007; Avcioglu 2005).

Literatiire bakildiginda sosyal beceri ile ilgili birgok tanim yapilmistir. Bacanli ve Erdogan

(2003) bu tanimlar1 temel olarak ii¢ baslik altinda smiflandirmistir.

Birincisi, “Akran Kabulii” tanimidir. Bu tanimda akranlar tarafindan kabul edilmek veya

popiilerlik sosyal becerinin bir gdstergesi olarak kabul edilir.

Ikinci tanim ise sosyal becerinin, bireyinsosyal davranmisinin cezalandirilma olasiligmni
azaltan veya pekistirilme olasihigini arttiran, dolayisiyla duruma goére degisebildigini

gosteren “davranigsal” tanimdir.

Ucgiinciisii, gocugun belli durumlarda, énemli sosyal sonuglar1 tahmin etmesine yardimc1
olan davranislar1 sosyal beceri olarak degerlendiren “Sosyal Gegerlilik” tanimidir. Sosyal
beceriler zaten sosyal bir varlik olarak diinyaya gelen insanlarin iyi iliskiler kurmasmin

temelini olusturur.

Sosyallesme siirecinde temel hedef, bireyin toplumsal degerleri kazanmasinin yaninda
hayatim1 diizenli ve sorunsuz yliriitmesidir. Bu siiregte bireyin, diger insanlarla iletisimini
gelistirmesi, sorunlar1 ¢6zme davramiglar1 kazanmasi 6nemlidir. Hayatin ilk yillarindan
itibaren kazanilan sosyal beceriler sosyal etkilesimleri olusturur ve hayatin belli
donemlerinde c¢ok etkilidir. Anne babalarm ve Ogretmenlerin sosyal becerilerin
kazanilmasmda onemli bir yeri vardir. Neticede ¢ocukluk ve genglik yillarinda sosyal

becerilerin kazanilmasi ¢ok 6nemlidir (Giilay ve Akman, 2009).

Palut (2003)’e gore ise sosyal becerilerin bes temel 6zelligi vardir.
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1-Sosyal beceriler bireylerin sosyal ortamlarda notr veya olumlu tepkiler almamalarini

saglayan ve i¢inde yasanilan toplumun sosyal kurallarina bagli olan becerilerdir.

2-Sosyal beceriler 6grenilmis davraniglardir. Her toplumda farkli sosyal davranislarin
istendik kabul edilmesi ve farkl: kiiltiirlerde farkli sosyal kurallarin olmasi, bu becerilerin

ogrenilmis davraniglar oldugunu ortaya koymaktadir.

3- Her zaman bir amaca yoneliktir olan sosyal beceriler, kisiler tarafindan belirli bir amag

dogrultusunda kullanilmaktadirlar.
4- Duruma 6zgii olan sosyal beceriler, iginde bulunulan ortama gore farklilagir.

5- Hemgozlenemeyen biligsel ve duyussal elemanlardan hem de gozlenebilen becerilerden

olusmaktadir.

Sosyal becerileri yiiksek olan c¢ocuklar, ugrastig1 aktivitelerden ¢ok mutlu olurlar ve
Ozgiirce karar verebilme giidiileri artar. Toplumsal becerileri diisiik olan cocuklar ise
akranlar1 tarafindan dislanabilir, gruba alinmama gibi sorunlarla karsilasabilir. ihtiyaglari
olan sosyal destegi yetiskinlerden de almadiklarinda her tiirlii istismara agik hale
gelebilirler. Sonugta, akranlarinca hos goriilmek, kabullenilmek ve onlarla iligkilerini
gelistirmek cocugun bakis agismi degistirerek, olgunlastirir. Dis diinyaya karsi
tecriibelenmesine ve yiiksek benlik saygisinin kazanilmasina énemli katki saglar (Stanley,

2009).

3.9. Sosyal Beceri ile iliskili Kavramlar

Bireylerdeki sosyal gelisimi ifade eden bazi kavramlar vardir. Bu kavramlar sosyal
beceriyle iliskilendirilmektedir. Sosyal beceriyi kapsam olarak ortaya koyan kavramlar ve

bu kavramlarm agiklamasi asagida verilmektedir.

Benlik: Sosyal gelisim denildiginde akla ilk gelen ifade olan benlik kavrami, kisinin kendi
ozelliklerinin farkinda olmasi seklinde agiklanmaktadir. Cevreden kaynakli baskiya olumlu

veya olumsuz verilen tepki, direng olarak belirtilmektedir. S6z konusu direng, bireyin
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kendisinin disindaki kisilerin de farkina vararak davranis sergilemesi olarak agiklanabilir.
Oznel olan benlik duygusunda kisinin kendisiyle ilgili olusturdugu bir alt yapidan
bahsedilebilir. Benlik kavraminin tam olarak anlasilabilmesi i¢in bireyin kendisiyle ilgili
ne diislindiigii, kendisini nasil algiladigi, olaylar karsisinda basarili, 6zenli, degerli ve
yeterli olup olmadigiyla ilgili yaklasimi, inanglari, tutumlart 6nemlidir (Aral vd., 2001).
Benlik duygusunun olumlu yonde gelisebilmesi i¢in ¢evrenin yaklasimi 6nem tagimaktadir.

Ilgi, sevgi ve anlayisin oldugu bir ortam, benlik duygusunu olumlu etkilemektedir.

Cekingenlik: Bireyin kendisini ifade etme becerisinin diisiikliigii ¢ekingenlik olarak ifade
edilebilir. Cekingen bireyler ya kendilerini ¢ok az ifade edebilme becerisine sahiptirler ya
da hi¢ ifade edememe durumu yasamaktadirlar. Bu durumu yasayan bireylerde psiko

sosyal ve fizyolojik problemler goriilebilmektedir (Whirter ve Acar, 2000).

Sosyal Kaygi: Sosyal ortamlarin disinda kalan bireylerde sosyal kaygi durumu ortaya
cikabilmektedir. Sosyal kaygmin olusmasindaki en 6nemli etken bireylerin kendilerini
sosyal ortamlardan uzak tutmalaridir. Nitekim bu yaklasim igerisinde olan bireyler,
baskalarmin olumsuz degerlendirmeler yapmasindan korkmaktadirlar bu korku da onlar1
sosyal ortamlarin digina itmektedir (Kozanoglu, 2006). Bu durumun gelismesinde bazi
etkenler s6z konusudur. Bu etkenler, genetik olabilecegi gibi gegmis yasantilar yoluyla da
ortaya c¢ikabilmekte ya da birey kendisi de sosyal kaygiya bagli sosyal fobi
olusturabilmektedir. Bu etkenlerden o6zellikle sosyal fobi faktorii bireyi olduk¢a zor
durumda birakmakta ve bu durum sonucunda da birey, i¢e kapamiklik duygusu

yasamaktadir (Akman &Giilay, 2009).

Sosyal Olgunluk: Bireylerde sosyal olgunluk, anne ve baba ile kurulan iletisime gore
gelismektedir. Anne ve baba ile kurulan saglikli iletisim ¢ocugun topluma 6zgii kiiltiirel
ogeleri 6grenmesini saglamaktadir. Bu sekilde gevresiyle de iletisim kurabilmeyi 6grenen
birey etkilesime ge¢mektedir. Sosyallesme siirecinde ¢ocuk, fiziksel, zihinsel, duygusal ve

dil yoniinden de gelismekte ayn1 zamanda sosyal olarak olgunlagmaktadir (Yavuzer, 2007).
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Sosyallesme-sosyallestirme: Birey yasadigi topluma ait kural ve degerleri 6grenerek
onlarla uyum icerisinde hareket etmesiyle sosyallesme gerceklesmis olur. Toplumla
biitiinlesme olarak da agiklanabilen sosyallesme olgusu, sosyal bir siire¢ olarak dogumla
baslaylp Olime kadar devam etmektedir. Sosyallesmenin istenilen diizeyde
olusturulabilmesi i¢in yagamin ilk yillarinda saglikli kosullar olusturulmasinin 6neminden
bahsedilmektedir (Wortham, 2006). Ogrenme yoluyla gerceklesen sosyallesme, yasamin
ilk yillarindaki 6grenme deneyimlerine bagl olarak gelismektedir. Sosyallestirme de
cocugun cevresiyle iliski kurmaya basladigi donemde toplumun kiiltiir ve deger

yargilariin 6gretilmesi sonucu gerceklesmektedir(Akman ve Giilay, 2009).

Sosyal Yeterlilik: Bireyler a¢isindan hem s6zel hem de s6zel olmayan davranislar1 igeren
sosyal yeterlilik becerisinde bireyler, girdigi ortamlarda jest ve mimik hareketlerini
kullanma, beden dilini degerlendirme, ani gelisen durumlar karsisinda goriislerini ifade
edebilme, smif icerisinde konusmaya ve tartigmaya katilma seklinde davranislar
gostermektedirler. Sosyal yeterliligi ifade etmek i¢in belirtilen davranislar1 kullanma

becerisi, bireylerin sosyal yeterliliini ortaya koymaktadir (Akman ve Giilay, 2009).

Sosyal Beceri: Topluma ait kural ve normlar1 68renerek sosyal ortamlarda karsilastigi
durumlara olumlu tepkiler olusturmasi, kendisini ve g¢evresindeki kisileri olumsuz bir
duruma diisiirecek davranislardan kaginmasi bireyin sosyal beceri sahibi oldugunu
gostermektedir. Bireyin hem kendi davraniglarini kontrol etmesi hem de c¢evresindeki
kisilerin tepkilerinin olumlu olmasini saglamaya yonelik ortam olusturmasi birey agisindan
oldukca onemli bir durumdur. Bu yoniiyle degerlendirildiginde birey cevresiyle etkilesim
icerisindedir denilebilir. Diger bir ifadeyle birey, g¢evresi tarafindan kabul edilebilir
davranislara yonelerek etkilesim icerisine girmektedir. Bu tiir davranislar, sosyal beceri
olarak belirtilmektedir (Wolffe&Sacks, 2000). Sosyal icerige uygun davranabilme, biligsel
ve duyussal becerileri kullanma sosyal beceri ile miimkiin olabilmektedir. Sosyal beceri

Ogrenilebilir bir beceri olarak ifade edilmektedir (Akman, Giilay, 2009).
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Empati: Toplumla i¢ ice yasamak durumunda olan bireyin g¢evresindeki kisilerle uyum
saglayabilmesi i¢in gerekli bir beceri olan empati yetisinde, kisi kendisini karsidakinin
yerine koyarak olaylar1 anlamaya ve anlamdirmaya ¢aligmaktadir. Olaylara onun goziiyle
bakip degerlendirmelerde bulunmaktadir ve degerlendirmeler sonucunda hissettigi
duyguyu kars1 tarafa aktarmaktadir (Kahraman ve Akgiin, 2008). Insanlarla kurulan

iliskilerde empati 6nemli bir beceri olarak diisiiniilebilir.

3.10. Sosyal Becerinin Simiflandirilmasi

Sosyal beceriler, Ogrenilebilir davraniglar olarak c¢evreyle girilen etkilesim sonucu
gelismektedir. Cevre tarafindan kabul edilebilir davraniglar ortaya koyma, hos
karsilanmayacak davramiglardan uzak durma bireylerin sosyal beceri yOniini
vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda bilissel ve duyussal bir 6zelligi de iceren sosyal beceri,
ortama gore farklilasabilmektedir. Birey, belli bir ama¢ dogrultusunda sosyal beceri
Ozelligini kullanmaktadir. Dolayisiyla sosyal beceriler ortama gore farklilasan bir 6zellikte

oldugu i¢in gruplandirmaya tabi tutulmaktadir.

Fair ve McWhirter, sosyal beceriler konusunu ii¢ grup halinde incelemektedir. Fair ve

McWhirter tarafindan yapilan sosyal beceriler siniflandirilmasi Tablo 1’de gdsterilmistir.

Tablo 1
Fair ve McWhirter’e gére Sosyal Becerilerin Siniflandiriimasi

] Abran prubuwmm Snemmi anlama, diferlermin ihitvaclanm Gnemseme, digerlerm
Ik Enrma Becenlen kzbul etmey: ve arkadas edmmeyl Sfremme, givemlr b birey clmay: wve
arkadaslanm dnemseme Sfremme bacerilerin kapsar.

Olumln Sosval Iliskiler Gelistirme Saygli olma, &vedde bulmima okl komizma ve dedikedu yapmama gibi
Becarilen becanlerdir.

Giinlik Yagam ipm Gerekli Gérza
Eurallarm Edinmeve Yénelik

Becanler

Yardmm istemevi, bagkalarma yardmm dnermevi, uygmm beklenti ipinde olmay: ve
ohuimlu davramslarda bulummay S&renme zibi becenlen igenir

Kaynak: Memis, A. &Memis, U. A. (2013). Cinsiyet, basar1 ve sosyal Beceri Biilent Ecevit Universitesi.
Karaelmas Journal of Educational Sciences 1,43-49.
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Tabloda sosyal becerilerin {i¢ baglikta smiflandirildigr goriilmektedir. Yapilan
smiflandirma baglaminda 6grenilir bir beceri tiirii olan sosyal becerinin toplum icerisinde

bireyin yerini belirlemeye yonelik davranislar oldugu anlasilmaktadir.

Sosyal becerileri diisiik olan g¢ocuklar, karsisina ¢ikan problemleri g¢ozerken sosyal
becerileri yiiksek cocuklara oranla daha az ¢oziim iiretirler. Dolayisiyla uygun olmayan
davranis bigimlerini tercih edebilirler. Cevresiyle olan sosyal uyumu azaldik¢a bireyin
sergiledigi davraniglarda birtakim sorunlar ortaya ¢ikmakta ve bu duruma bagl olarak
birey, akademik basaris1 diisiik ve 6zgiiveni yetersiz ve ice kapanik hale gelebilir. Sosyal
becerisi yiiksek diizeyde olan ¢ocuklar da sosyal anlamda olduk¢a duyarli ve problem
¢ozmede daha iiretken olduklarindan sosyal iliskilerinde daha basarilidirlar (Ozyiirek,

Bedge ve Yavuz, 2014, s.129).

Akkok (2006) sosyal becerileri smiflandirrken konuyu alti grupta ele almistir. Bu

smiflandirma tablo halinde asagida verilmistir.

Tablo 2
Sosyal Becerilerin Siniflandiriimasi

Dhnleme, konusmay baslatma, komuzmayr sordimme, soru somma, tegekldir stme, kendmi

Miskivi Baslatma ve

tanrtma, baskalanm tanstma iifat sbme, vardom 1steme, bar gruba katibna, vénerge verme,

Strdiirme Beceriler] vonergelers uyma, =i dilame ve tkma etme gibi bacerilar bu grupta toplammstir,

Grapla BirTsd Grapta 15 bilimine uwyma, gruptan soromnlefunn verme getinma, baskalarmm gérislermi
Yiirirme Becarilan anlamayva galizma by becanler bo grupta sayibmakiadir,

Druygulara Yénelik Kendi doygulanm anlama, duygolarme ifads etme, baskalarmim duyenlarm anlama, kars:
o ﬂm one tarzfin knzgmhzr ile baga pikoma, seveivi, ivi duygulan ifade etme, kot ile basa ekoma,

BosTLE kendini diillendinme gibi bacenler bu grupta var almaktadir.

Saldirzan Davramzlar  Izin isteme, paylasma, baskalarmz yardim stma, velasma, knzpmhg kontrol etne hakdom
ile Baza Cilonaya komuma, savimma, alay etmeyle baza ciboma, kavgadan uzak durma gibi beceriler bu prupta

Yénelk Becenler

toplanmmstar.

Stres Dunuomlanyla

Baganziz clhman bir dummla basa pibama, grup baskieiyla baga gakoma, utamlan bir dunemla

g:;ﬁ:‘::ﬂa basa pikma, valmz baraknlma ile basa pkona bacerileri bu prupta var almaktadir.
m?apm_‘“re Me yapacagima karar verme, problemin nedenlerim arastirma, amag clusturma bilzi toplama,
Bmﬁr?um karar vermea, bir 12 vogunlazma giki becenler bu grupta toplanmustir.

Kaynak: Akkok, F. (1996). llkogretimde sosyal becerilerin gelistirilmesi (0gretmen el kitabt). Ankara: Milli
Egitim Bakanlig1 Talim Terbiye Kurulu Baskanlig1.
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Tablo 2’de Akkok, 2006’ya gore yapilan simniflandirmada 6 boyutta ele alinan sosyal
beceriler; bireyin sosyallesme siirecinde ihtiya¢ duyacagi ozellikler olarak da ifade
edilebilir. Toplum tarafindan kabul edilen davraniglar1 yapip kabul gérmeyen
davraniglardan uzak durmak icin uyulmasi gereken adimlar, yapilan smiflandirmayla

ortaya konulmustur.

Elksnin ve Elksnin, (1998) tarafindan yapilan sosyal becerilerle ilgili siniflandirma Tablo

3’te verilmistir.

Tablo 3

Sosyal Becerilerin Smiflandirilmasi

Bu grup kendirni tamstma, katibma, yardim etme, dtifats kabul etine,

Kiglerarast Davraniglar dziir diletrie gibi “artkadaglik kurma becenlerini”™ igenmelktedir.

Bu grup, izhirlid iginde gahimma, bilg istemne ve bilgl vernme, bir
Akran Iligkili Sosyal Beceriler baskasimm duygusal dunumnurn anlama gibi akran kabuliine dayals
becerlen igerr.

Ogretmeni Memmun Edici Sosyal Yanergelere uyma, verien galigmnalan yapma, §gretmeni dinleme gibi
Beceriler okl bagansiyla dlgili davrarmglar bu grupta toplammalktadir.

Bu becerler ¢ocuga sosyal kosullan degerlendinme, uygun beceriyi
secmme, etkili olan becenyi belileme imkm saflar. Bagkalan ile ilgili
davrarslar ise, bagtan sonra kadar izleme, stresle basa cikahbilime,
duygulan anlama, dfkeyi kontrol ettneyl igernr.

Eendi ile Tlgili Davraniglar

Bu becernler, dfleye bagvunmadan thtiyaglanm ifade etmeye imkin

Kendine Giivenile Ilgili Beceriler
tanir.

) Tetizim becerileri, dinleyenin duyarhligim, sira beklemeyi, konugana
Netisim Becerilen: diklatini venmeyl wve siirdirebilmeyi, konusmaciya gern diniit
Venmeyligenr.

Kaynak: Elksnin, L.K. & Elksnin, N. (1998). Teaching social skills to students with learning and
ehavior problems. Intervention in School and Clinic, 33 (3), 131-140.

Tabloya bakildiginda, yapilan smiflandirmaya gore bireyin kendisi ve c¢evresindeki
kisilerle ilgili kabul edilir davraniglari ne oldugu anlasilmaktadir. Bu baglamda siralanan
ozellikleri yerine getirebilme becerisi, bireyin sosyal becerisini ortaya koymaktadir

denilebilir.

Sosyal beceri konusunda yapilan siniflandirmanin arastirmacilara gore farklilik

olusturmasinin yani sira belli 6zelliklerde uzlasi saglandig1 goriilmektedir. Arastirmacilarin
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sosyal beceri ile ilgili uzlas1 sagladiklar1 basliklar; bireyin toplum icerinde kabul edilir
davraniglara yonelmesi, duygularin iyi anlagilip dogru bir sekilde aktarilmasi, grupta iligki

baglatma, iliskiyi devam ettirme, iletisim, 6tke kontrolii olarak ifade edilebilir.

3.11. Sosyal Becerinin Onemi

Birey, yasadig1 toplumun kurallarma gore bir duyarhilik gelistirme ¢abasi igerisine girmektedir.
Mevcut kiiltiirle uyumlu olma, toplumun bir pargasi olarak aidiyet kazanma, inang ve ortak
degerleri benimseme gibi davraniglar1 gerceklestiren birey, toplum tarafindan kabul goren
davranislar1 sergileyerek siirece uygun davranms olmaktadr (Yavuzer, 2007). Bireyin fiziksel
ihtiyaclar1 kadar o©Onemli olan sosyal ihtiyaglart toplumun benimsedigi davranislarm
gerceklesmesiyle karsilanmaktadir. Sosyal yoniinii gelistiren bireyler, sosyal ihtiyaglarini da
karsilamus olmaktadir. Ve bu kisiler, toplumda saglikli bireyler olarak algilanmaktadirlar
(Fazhoglu, 2009). Insan sosyal bir varliktir, teorisinden hareketle bireyin sosyal ortama uygun
davranmasi gerekmektedir. Bunun gerceklesebilmesi i¢in bireye uygun davraniglarin dgretilmesi

ve uygun davranabilme becerisinin kazandirilmasi 6nem tasimaktadir.

Ideal diizeyde bireyler yetistirmek, toplumun saglkli bir yapiya sahip olmasmi saglarken
devamlilig1 agisindan da bir gereklilik olusturmaktadir. Bireyin gelisimsel 6zelligine uygun
olarak yetistirilmesi ve kendine ayn1 zamanda topluma faydal hale getirmek, bireyi toplumda
etkin kilmak anlamma gelmektedir (Baran, 2011). Dolayisiyla sosyal gelisim bireyin hayatinda
Onem tastyan bir konudur. Ayrica sosyal yonden gelisme saglayan bireyler, toplumun normlari
ve beklentileriyle uygun davranislar gostererek kendi sosyal ihtiyaclari ile toplumun beklentileri

arasinda denge kurmus olmaktadir.

Aile ve okul ortamn cocugun topluma hazwrlanmasinda ve dolayisiyla sosyal yoOniiniin
gelismesinde birinci derecede Onemli etkenler olarak belirtilmektedir. Bireyin hayatmin
sekillenmesinde etkin bir rol iistlenen aile ve okulun ¢ocugun ihtiyag duyacag: fiziksel, duygusal,

sosyal ve zihinsel gelisimlerini 6nemseyerek adimlar atmasi gerekmektedir (Senemoglu, 2007).
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Diger tiirlii bu gereksinimler karsilanmadiginda sosyal beceri diizeyinin diisiik olmasi kaginilmaz

bir sonug olacaktir.

Sosyal beceri yoniiyle az gelismis bireylerin sosyal beceri kapsaminda degerlendirilen tim
becerileri edinemedigi anlagilmaktadir. Bu durumda birey, karsilastig1 olaylarda sorunlarla bas
etme konusunda yetersizlik, kendini dogru ifade edememe, akran grubu tarafindan diglanma,
kisilerle iliski gelistirememe gibi durumlar1 yasamaktadir. Siralanan bu beceriler, bireyin sosyal
ihtiyaclaridir ve bu ihtiyaglarin karsilanmamasi bireyi mutsuzluga itebilmektedir. Sosyal beceri
yoniiyle gelisen bireylerde ise gruba kendini kabul ettirme, ortama goére uygun davraniglar
sergileyebilme, olumsuzluk olusturabilecek ortamlardan uzaklagsma, sorunlara ¢oziim
gelistirebilme, akademik basar1 elde etme, olumlu iligkiler kurabilme ve devam ettirme, etkili
iletisim gerceklestirebilme gibi avantajlar dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda bireylerin sosyal

doyumlarmim saglanmasi hem kendileri hem de toplum agisindan 6nemlidir diyebiliriz.

3.12. Sosyal Beceri Egitimi

Bireylerin fiziksel gelisimleri 6nemsenirken sosyal gelisimlerinin de 6nemli oldugu bilinciyle
hareket edilerek sosyal ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in destek saglanmasi gerekmektedir. Sosyal
ihtiyaclar; arkadas grubuna kendini kabul ettirme, toplumun Kkiiltiriine uygun davraniglar
gelistirme, kisiler arasi iligkiler kurabilme ve devam ettirebilme, girdigi ortama uygun olarak
davranabilme, olumsuzluk olusturabilecek durumlardan kagmma ve dislanmamak i¢cin ¢aba
gosterme gibi  belirtilebilir.  Swralanan sosyal ihtiyaglara bakildiginda Ogrenmelerle
giderilebilecegi goriilmektedir. Bu baglamda toplumun kurallarma ve kiiltiir 6zelliklerine uygun

davranislar ortaya koyabilme becerisi ¢esitli etkenler yoluyla dgretilebilir ya da gelistirilebilir.

Bireylerin gelistirdikleri saglikli sosyal baglar bagka alanlarda da iliskileri ya da akademik
basar1y1 etkilemekte ve sosyal beceri sahibi birey, girdigi her ortamda bu sayede sorunlarla nasil
bas edecegini, problemleri nasil ¢dziimleyecegini 6grenmis olmaktadir (Greenwood, 2008).
Sosyal becerinin dgretilebilir olma 6zelligi, egitim faktoriinii ortaya ¢ikarmakta ve bireylere

toplum tarafindan kabul edilebilir davranislarin kazandirilmasi igin sosyal beceri egitiminin
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gerekliligi anlagilmaktadir. Bireyler, toplum icerisinde yasadiklar1 giigliikkleri ortadan kaldirmak,
sorunlarla bas etme yollarmi 6grenmek i¢in sosyal beceri egitimine ihtiya¢ duymaktadirlar
(Ergin, 2012).

Sosyal anlamda en Onemli ihtiyag, arkadas edinme, iliskiyi devam ettirebilmedir. Arkadas
iligkilerinin kurulabilmesi ve gelistirebilmesi i¢in ihtiyag duyulan sosyal beceriler Tablo 4’te
verilmistir.

Tablo 4
Sosyal Iliskilerin Gelistirilmesinde Ihtiyac Duyulan Sosyal Beceriler

Diger bireylerin duygulanm anlama
Abkranlan ile uzlagma
Arladaslanndan gelen istenmeven davramsglarla bag etme
Abkoranlan ile ighirlizi kurma
Eendine olan giivent zeligtirme
Dikdcatin kendi fizerinde voZunlasmasnim wygun sekilde saglama
Siwrazim bekleme
Eizgmhim kontrol etme
Ikdlem 1le basa cikma
Arkadas edinme
Hatalarla bagaril gekdlde bag etme
Kendini taledir etme
Ydnergelen talap etme
Dinleme
Beden duruzu
Davramzlanmn senuglanm kabul etme
Olumbn geribildirimi alma ve verme
Havur, cevabim kabul etme
Thtivact olan birine vardim etme
Bagkazim rahatlatma
Mderhamet gdsterme
Sorular sormma
Duygularm ifade etime
Problem cézme becerileri
Goz kontam burma
Pavlasma
Farkl durnumlara wyum géstenme
Jest ve mimikleri uygun sekilde kullanma
Baglazmm volundan gitmelk verine kendi volunu gizme
Ses tonunu etkili kullanma
Davramzmn sorumlulugung alma
Ears cins 1le etldlesim kurabilme
Etldlezimi baglatma
Eonusmay siirdiimme
Alnc korusma
Kendi haklanm savunma
Reddedilme ile baga cibona
Abkoran baslsmnz karsn direnme

Kaynak: Ergin, H. (2012). Arkadaslik iligkileri. H. Yavuzer (Ed.), Ana-baba okulu: Ana-baba egitimi ve aile ici
iletisim becerileri iginde (s. 93-94). Istanbul: Remzi’den uyarlanmustir.

Bireyin kendisini i¢inde bulundugu toplumun bir pargasi olarak hissetmesi i¢in toplumun 6n
gordiigli kurallara uymasi1 gerekmektedir. Diger bir ifadeyle toplumca kabul edilir davranisalar

gostermesi, toplumla uyumlu olmasi 6nem tagimaktadir. Bu durum aymi zamanda bireyin
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sosyallesme ihtiyacinin da gerektirdigi bir davranis bi¢imi olarak belirtilebilir. Tablo 4°te saglikli
sosyal iligkilerin gelistirilmesi i¢in siralanan 6zelliklere bakildiginda bu 6zelliklerin genel olarak
kisinin 6z denetim saglamasmna ve edindigi becerilerle toplumca benimsenecek davranislar

kazanmasina yonelik oldugu anlagilmaktadir.

Yapilan arastirmalarda sosyal beceri diizeyi yiliksek olan kisilerin sosyal beceri kapsaminda
belirtilen 6zellikleri yerine getirdigi ve bu kisilerin diger alanlarda da basar1 elde ettikleri, 1yi
iligkiler kurabildikleri ortaya konmustur. Sosyal becerilerin 6gretilmesi amaciyla verilen egitimin
etkililigi ve dislanan ergenlerin gruba kabul edilmesi konulu ¢alismada, uygulanan konusma
becerileri egitiminin beceri kazanma ve sosyal bir etkilesimi artirdigi sonucu elde edilmistir.
Sosyal becerilerle ilgili verilen egitimlerin akran kabuliinii artirdigi da bulunmustur (Bierman ve
Furman, 1984). Baska bir ¢aligma da ilkdgretim 6grencileri iizerinde yapilmis ve bu 6grencilerin
sosyal anlamda uyumlarmi artirmak i¢cin uygulanan sosyal beceri egitimi sonunda davranislarda
anlamh yonde farkhlasma oldugu sonucuna ulasilmistir. Uygulamanin yapildigi 68renci
grubunun okula uyumlarinda, akran tercihli davraniglarinda ve 6gretmen tercihli davraniglarmda
artma oldugu anlagilmistir (Kabasakal ve Celik, 2010). Bu ¢alismalarin yan1 sira sosyal beceri
egitiminin; kisiler arasi iliski diizeyini artirdigi (Uzamaz ve Giigray, 2004), 6z kavram
diizeylerini olumlu yonde etkiledigi ve artirdigi (Cerrahoglu, 2002), 6z denetim, empati kurma,
sorumluluk alabilme ve is birligi gerceklestirebilme becerisini gelistirdigi ve bu sekilde bireylerin
daha etkili iletisim kurabildikleri yoniinde olumlu sonuglar alindigi (Tagay, Baydan ve Voltan-
Acar, 2010), sosyal beceri egitimi uygulanan 6grencilerde utangaglik diizeyinin diisiik ¢iktigi
(Yildirim, 2006), saldirganlik diizeylerinin azaltilmasinda (Kumru-Sarica, 2008) etkili sonuglar
ortaya ¢ikardigi tespit edilmistir. Bu baglamda sosyal beceri egitimi uygulamasinin incelenen

degisken iizerinde anlaml diizeyde degisiklikler olusturdugu sonucuna varilabilir.
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BOLUM 4

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, evren ve 6rneklemi, 6l¢me araglari ele alinmastir.

4.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirma ile ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ile sosyal beceri
diizeylerinin belirlenmesi amacglandigindan iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Tarama
modelleri bir tiir betimlemedir ve belirlenen evrenden alinacak bir 6rneklem ileevrenin
tamamina yOnelik yargilara ulasilmasii saglamaktadir. Degiskenler arasindaki iliskileri
tespit etmek ve muhtemel sonuglar1 tahminde kullanilan iliskisel tarama modeli ile birden
¢ok degiskenin birbirleri ile olanetkilesimlerininmiktar1 ve varligi belirlenmeye

calisilmaktadir (Karasar, 1982/2017).

4.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanm evrenini, 10-14 yas grubunda yer alan tiim c¢ocuklar
olusturmaktadir.Orneklemini ise Ankara ili Yenimahalle ilgesindeki Ozkent Akbilek
Ortaokulu ve Kahramankazan ilgesindeki Yildirim Beyazit Ortaokulundan evreni temsil

edecegi diisiliniilen 419 6grenci olusturmaktadir.
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4.3. Veri Toplama Araclan

Bu calismada Hazar ve Hazar’in 2016 yilinda gelistirdikleri oyuna yiiklenen deger ve oyun
siresinde tolerans gelisimi, catisma ve dijital oyun oynamaya ydnelik asir1
odaklanma,oyuna dalma ve yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi, 6devlerin, sosyal
ve bireysel sorumluluklarin ertelenmesi gibi isimleri verilen 24 madde ve 4 alt boyuttan
olusan “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgr Olcegi ve Yaya Kocaydriik (2000)
tarafindan gelistirilen tek boyuttan ve 20 maddeden olusan “Sosyal Beceri Olgegiile elde
edilmistir.

Cocuklar i¢in dijital bagimhilik dlcegindeki ifadelerle ilgili degerlendirmelerde 5 puanli
Likert tipi Olcek kullanilmugtir. Bu degerlendirmede “1=Kesinlikle
Katilmiyorum”,“2=Katilmiyorum”, “3=Kararsizim”, “4=Katiliyorum”, “5=Tamamen
Katiliyorum” seklinde puanlandirilmistir. Bu 6lgekten alinabilecek en yiiksek puan “120”,
en diisiik puan ise “24tiir. Olcekten elde edilen puanlarin 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.

4.3.1. Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi

“Dijital Oyun Bagimlhligi Olgegi” cocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeylerini
belirlemek amaciyla 10-14 yas grubu Ogrencilerin katihimiyla Hazar ve Hazar (2016)
tarafindan gelistirilmistir. Gelistirilmis olan O6lgek dort alt boyut ve 24 maddeden
olusmaktadir. Olgegin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”
alt boyutu 4 sorudan (2,4,8,9); “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt
boyutu 6 sorudan (12,15,17,19,20,22); “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger” alt boyutu 7 sorudan (1,3,11,16,18,21,24); “Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma” alt boyutu 7 sorudan (5,6,7,10,13,14,23)
olusmaktadir. Olgekte yer alan ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl Likert tipi dlgek

kullanilmistir. Yukarida belirtilen alt boyutlar ile bu boyutlarm giivenirlik degerleri su
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sekildedir; “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma” (.86);
“Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” (.79); “Oyun Siiresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” (.76); “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri

Odaklanma ve Catisma” (.82); Ol¢ek madde toplamu ise (.91).

4.3.2. Sosyal Beceri Olcegi

Kocayoriik (2000) tarafindan gelistirilen Sosyal Beceri Olgegi, bireylerin gz temasi
kurma, selamlagsma, etkin dinleme, iletisimi baglatip devam ettirme, soru sorabilme, sosyal
ortamlarda kendini ifade etme, izin isteme, grupla igbirligi yapabilme, 6ziir dileme, ikna
edebilme, sorumluluk alma ve yerine getirme, sirasim1 bekleme, hakkini savunabilme,

kurallara uyma davranislarindanolusmaktadir.

Kocayoriik (2000) tarafindan gelistirilen 6l¢egin ilk hali 40 maddelik sosyal becerileri
Olcen ifadelerden olugmaktadir. 302 6grenci {lizerinde uygulanan 6lgegin madde analizleri
ve madde test korelasyon hesaplamalar1 yapilarak deneme testi gergeklestirilmistir.
0.20’den diisiik korelasyon veren maddeler testten ¢ikarilarak 6lgegin madde sayis1 20’ye

disiiriilmiistiir. Madde analizleri son hali {izerinden hesaplanmuistir.

Olgekteki en diisiik korelasyon katsayis1 0,20 en yiiksek ise 0.44 olarak bulunmustur.
Olgek 20 maddeden olusan 4°’lii Likert tipindedir. Bireysel ya da grup halinde
uygulanabilmektedir. Olgegin puanlandirilmasi; Hi¢ uygun degil 1 puan, Bazen 2, Genelde
uygun 3, Tamamen Uygun 4 puan seklindedir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 80,
en diisik puan 20 dir. Olgekten elde edilen yiiksek puan, dgrencilerin sosyal beceri
diizeylerinin pozitif yonde olumlu gelisimlerini gdstermektedir. Olgegin giivenirlik
katsayis1 Cronbach-Alfa 0.75 olarak hesaplanmustir. Olgek kapsam gegerligi yontemiyle 5
uzman goriisiine basvurularak, 5°’li puan sistemine gore degerlendirilmistir. Ortak
degerlendirmeler sonucunda 6lgegin kapsam gecerliligi 4,5 puan olarak hesaplanmigtir

(Kocayoriik, 2000).
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4.4. Verilerin Toplanmasi

Calismanin yapilabilmesi i¢in Ankara Valiligi Milli Egitim Midiirligi’ndengerekli izin
alindiktan sonra, Yenimahalle OzkentAkbilek Ortaokulunda ve KahramankazanYildirim
Beyazit Ortaokulunda bulunan 2018-2019 egitim- 6gretim yilinda 6grenim goren 10-14
yas grubudgrencilerine arastirmaci tarafindan “sosyal beceri dlgegi” ve "dijital oyun
bagimlhiligi olcegi" uygulanmustir. Olgeginagiklanmasi, ogrencilere dagitilmas1  ve

toplanmasi arastirmaci tarafindan yapilmistur.

4.5. Verilerin Analizi

Verilerin analiz edilmesinde grup i¢i karsilastirmalar i¢in Tukey (HSD) testi, tek yonlii
varyans analizi ANOVA testi, bagimsiz tek 6rneklem t testi, betimsel istatistikler, chi
square testi,6l¢ekler arasindaki iliskinin betimlenmesinde Pearson Korelasyon testi, etki
durumlarinin  incelenmesi i¢in regresyon analizi ve etki Dbiyikligi testinden
yararlanilmistir. Dijital oyun i¢in i¢ giivenirlik katsayisi .92, sosyal beceri 06lgegi igin i¢

giivenirlik katsayis1 .82 olarak belirlenmistir.
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BOLUM 5

BULGULAR

Tablo 5
Katilimcilara Hliskin Demografik Degiskenlerin Siklik ve Yiizdelik Dagilimlar:
n=(419)
Degisken f %
Okul Yenimahalle 207 49,4
Kahraman kazan 212 50,6
Cinsiyet kiz 210 50,1
erkek 209 49,9
5 109 26,0
Sinf 6 102 24,3
7 108 25,8
8 100 23,9

Katilimeilarm %49,4’i Ozkent Akbilek Ortaokulundan, %50,6’s1 Yildirnm Beyazit

Ortaokulundan aragtrmaya dahil olmustur. Katilimcilarin %50,1°1 kiz katilimcilardan

%49.,9°u ise erkek katilimcilardan olusmaktadir. Arastirmada yer alan 6rneklem grubu 109

(%26,0) 5. Smif 6grencisinden, 102 (%24,3) 6. Siif 6grencisinden, 108 (%25,8) 7. Sinif

ogrencisinden ve 100 (%23,9) 8. Smf 6grencisinden olugmaktadir.

Tablo 6. Dijital Oyun Bagimhiligi ve Sosyal Beceri Olgeklerinin Aritmetik Ortalama ve

Standart Sapma Degerleri

n=(419)
Min.  Max. X ss
Dijital Oyun Bagimliligi 24,00 120,00 45,02 17,65
Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma 7,00 35,00 12,28 5,21
Oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger 7,00 35,00 15,08 6,70
Bireysel ve sosyal gorevlerin 6devlerin ertelenmesi 6,00 30,00 10,13 491
Y oksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma 4,00 20,00 7,52 3,32
Sosyal Beceri 20,00 90,00 64,61 9,08
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Katilimcilarin  dijital oyun bagimlilig:i diizeyleri normal olarak belirlenmistir. Olgiim
aracmin puanlanmasinda yer alan 25-48 puan araliginda yer alarak 45,02 + 17,65 puan
ortalamasimi elde etmislerdir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarindan yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu en yiiksek alt boyut ortalamasini
elde ederken (7,52+3,32), en diisiik alt boyut ortalamasini dijital oyun oynamaya yonelik
asir1 odaklanma ve catisma alt boyutu (12,28+5,21) elde etmistir. Tiim degerler negatif
yonlii olup ortalama degerlerin altinda seyretmistir. Dolayisiyla alt boyut ortalamalari
dijital oyun bagimlihigmmin negatif goriintlide oldugunu ifade etmektedir. Ancak

katilimeilarin sosyal beceri diizeylerinin yiiksek oranlara sahip oldugu belirlenmistir

(64,61£9,08).

Tablo 7
Katilimcilarin Okul Degiskeni lle Dijital Oyun Bagimlhilig Olg:egri Arasindaki T Testi
Sonuclart
Okul n X ss t p
Yenimahalle 207 47,2464 17,6841 2,564 0,011*
Dijital Oyun Bagimlilig1 Ezggiman 212 42,8538 17,3855
1 Yenimahalle 207 12,7778 5,21377 1,910 0,057
Dijital oyun oynamaya yonelik Kahraman
asir1 odaklanma ve ¢atisma Kazan 212 11,8066 5,19162
.. . .. Yenimahalle 207 15,7295 6,51542 1,954 0,051
Oyun siiresinde tolerans gelisimi Kahraman
ve oyuna yiiklenen deger Kazan 212 14,4528 6,84857
. .. . Yenimahalle 207 10,7971 4,97834 2,750 0,006*
Bireysel ve sosyal gorevlerin Kahraman
odevlerin ertelenmesi Kazan 212 9,4858 4,78295
Yoksunlugun psikolojik Yenimahalle 207 7,9420 3,53 2,580 0,010*
fizyolojik yansimasi ve oyuna Kahraman
dalma Kazan 212 7,1085 3,06834

*p<0,05

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligt ve 6grenim gordiikleri okul degiskeni arasinda
yapilan bagimsiz Orneklem t testi sonuclarina goére toplam dijital oyun puanlarinda,
bireysel ve sosyal gorevlerin 6devlerin ertelenmesi veyoksunlugun psikolojik fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlaml iligki saptanmustir.

Buna gore anlamli iligki saptanan tiim alt boyutlarda ve toplam puanda Ozkent Akbilek
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Ortaokulunda okuyan katilimcilarin Yildirim Beyazit Ortaokulunda okuyan katilimcilara

oranla daha yiiksek dijital oyun bagimlilig: sergiledikleri gézlemlenmektedir.

Tablo 8
Katilimcilarin Cinsiyet Degiskeni Ile Dijital Oyun Bagimlihgi Olcegi Arasindaki T Testi
Sonuclart
Cinsiyet n X ss t p
Dijital Oyun Bagimliligi kiz 210 40,86 16,93 -4,974  0,000*
erkek 209 49,20 17,40
Dijital oyun oynamaya yonelik asirt  kiz 210 11,30 5,13 -3,925  0,000*
odaklanma ve ¢atisma erkek 209 13,27 5,12
Oyun siiresinde tolerans gelisimi ve kiz 210 13,35 6,22 -5,459  0,000*
oyuna yiiklenen deger erkek 209 1681 6,74
Bireysel ve sosyal gorevlerin kiz 210 9,39 4,96 -3,112  0,002*
o6devlerin ertelenmesi erkek 209 10,87 4,77
Yoksunlugun psikolojik fizyolojik kiz 210 6,80 2,85 -4,511  0,000*
yansimasi ve oyuna dalma erkek 209 8.23 3,61

*p<0,05

Calisma grubunda yer alan Ogrencilerin cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimliligi
arasinda yapilan bagimsiz orneklem t testi sonuglarina gore toplam puanda ve tiim alt
boyutlarda istatistiksel olarak anlamli iligki ortaya koyulmustur. Buna gore; belirlenen tiim
anlamh iligkiler erkek ogrencilerin kiz Ogrencilere nazaran daha yiiksek dijital oyun

bagimlilig1 sergilediklerini gézler 6niine sermektedir.
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Tablo 9
Katilimcilarin Sinif Degiskeni Ile Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Arasindaki Anova Testi
Sonuclart

Sif n X ss F p

5 109 43,98 16,80 1,269 0,285
)
Bagimliligy 8 100 4550 17,39
Toplam 419 45,02 17,65

5 109 11,66 4,73 2,463 0,062
1 6 102 11,60 5,07
D(;]llt(alﬂ oyun oyna:maya yonelik asirt 7 108 13.25 5.65
odaklanma ve ¢atisma 3 100 12.61 5.26
Toplam 419 12,28 5,21

5 109 15,04 6,45 0,563 0,640
. S 6 102 14,40 6,21
Ovyun siiresinde tolerans geligimi ve 7 108 1554 706
oyuna yiiklenen deger 8 100 15’ 2 7’ 09
Toplam 419 15,08 6,70

5 109 10,00 5,07 0,917 0,433
. i - . 6 102 9,78 5,07
Bireysel ve sosyal gorevlerin ddevlerin 7 108 10,79 5.07
ertelenmesi 3 100 9,01 4.39
Toplam 419 10,13 4,91

5 109 7,25 3,45 0,627 0,598
. . . 6 102 7,27 3,03

Yoksunlugun psikolojik fizyolojik : :

yan51ma51gve (f)yuna dJalma Yo ! 108 7,88 3,52
8 100 7,66 3,26
Toplam 419 7,52 3,32

*p<0,05

Tablo 9 incelendiginde katilimcilarin smif degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
Anova testi sonuglarina gore sinif degiskeni ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik belirlenmemistir ancak istatistiksel olarak anlamli diizeyde
olmamasina karsin 7. smiflarin dijital oyun bagimliligi puanlarinin diger smiflara oranla

daha ytiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 10

Katilimcllarin Sinif Degiskeni Ile Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi Arasindaki Eta Kare
Testi Sonuglar

n X ss F p Eta-kare
5 102 43,98 16,80 1,269 ,285 0,009*
6 109 43,06 17,13
Dijital oyun bagimlilig1 7 100 47,48 19,07
8 108 45,50 17,39
Toplam 419 45,02 17,65

*p<0,05
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Bagimsiz degisken olan simif degiskeninin bagimli degisken olan dijital oyun bagimlilig:
iizerinde ne derece etkili oldugunu gosteren etki biiyiikliigii (eta kare) degeri incelenmistir.
n2 degeri 0,009 olarak saptanmistir. Dolayisiyla smif degiskeninin dijital oyun

bagimliliginda orta diizeyde 6neme sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Tablo 11
Katilimcilarin Okul Degiskeni Ile Sosyal Beceri Olcegi Arasindaki T Testi Sonuclart
Okul n X ss t p
Sosyal Beceri Yenimahalle 207 64,58 9,09 0,053 0,957
Kahraman Kazan 212 64,63 9,09

*p<0,05

Tablo 11°de katilimcilarin  okullart ile sosyal beceri diizeyleri arasindaki iligki
belirlenmistir. Buna gore okul degiskeni ve sosyal beceri diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli iligski saptanmamustir, ancak ¢ok az bir farkla Yildirim Beyazit Ortaokuluna
giden ogrencilerin istatistiksel olarak anlamli olmamasina karsin Ozkent Akbilek

Ortaokuluna oranla daha yiiksek sosyal beceri diizeyi ortaya koydugu belirlenmistir.

Tablo 12
Katilimcilarin Cinsiyet Degiskeni Ile Sosyal Beceri Olcegi Arasindaki T Testi Sonuclar
Cinsiyet n X ss t p
Sosyal Beceri kiz 210 65,45 8,87 1,912 0,057
erkek 209 63,76 9,23

*p<0,05

Tablo 12’de katilimcilarin cinsiyet degiskeni ile sosyal beceri diizeyleri arasindaki iligki
belirlenmistir. Buna goére simif degiskeni ve sosyal beceri diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlaml iliski saptanmamistir, ancak kiz G6grencilerin sosyal beceri diizeyinin
istatistiksel olarak anlamli diizeyde olmamasina karsin, erkeklere oranla daha yiiksek

oldugu saptanmustir.
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Tablo 13

Katilimcilarin Sinif Degiskeni Ile Sosyal Beceri Olcegi Arasindaki AnovaTesti Sonuclar

Sinif n X SS F p
5 109 64,66 9,08 0,627 0,598
6 102 65,28 8,32
Sosyal Beceri 7 108 63,64 9,75
8 100 64,91 9,13
Toplam 419 64,61 9,08

*p<0,05

Katilimcilarin sinif degiskeni ile sosyal beceri diizeyleri arasindaki Anova testi sonuglarina

gore istatistiksel olarak anlamli farklilik belirlenmemistir. Ancak istatistiksel olarak

anlaml farklilik olmamasma karsin, katilimcilardan 6. Smif 6grencisi olanlarin sosyal

beceri diizeylerinin diger siniflara oranla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 14

Dijital Oyun Bagimlhiligi ve Sosyal Beceri Olcekleri Arasindaki Pearson Korelasyon

Analizi Sonuclart
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> an ﬁ LE
Toplam Dijital Oyun zgarsgnc_cl)rzelatlon
Bagimlilig: ig. (2-tailed)
N 419
Dijital oyun oynamaya PearsonCorrelation  0,911** 1
yonelik agirt odaklanma Sig. (2-tailed) 0,000
ve gatisma N 419 419
Oyun siiresinde tolerans ~_ PearsonCorrelation  0,909**  0,762** 1
gelisimi ve oyuna Sig. (2-tailed) 0,000 0,000
yiiklenen deger N 419 419 419
Bireysel ve sosyal PearsonCorrelation 0,857** 0,726** 0,673** 1
gorevlerin 6devlerin Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000
ertelenmesi N 419 419 419 419
Yoksunlugun psikolojik ~ PearsonCorrelation 0,776** 0,654** 0,617** 0,571** 1
fizyolojik yansimasi ve Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,000
oyuna dalma N 419 419 419 419 419
Tonlam Sosval Becer PearsonCorrelation g aaoux g 304w+ 0275 0311** 0,239 1
P Y Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
N 419 419 419 419 419 419

*p<0,05
**p<0,01
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Dijital oyun bagimliligi ve sosyal beceri diizeyleri arasindaki iliskinin belirlendigi
pearsonkorelasyon analizi sonuglarma gore dijital oyun bagimmliligi ve sosyal beceri

arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde negatif yonlii zayif diizeyde iliski oldugu

belirlenmistir.
Tablo 15
Dijital Oyun Bagimliliginin Sosyal Beceri Uzerindeki Etkisine Yonelik Regresyon Analizi
Sonuclart

B Std. hata B t p
Sosyal beceri -0,645 0,090 -0,332 14,808 0,000*
R=0,332 R?=0,110
F(51,ee7):0,000* p<0.001

Bagimli degisken: dijital oyun bagimlilig

Dijjital oyun bagimhligmin sosyal beceri diizeyini istatistiksel olarak anlamli diizeyde

etkiledigi (B=-0,645, t=14,808, p=0,000) bu etkinin negatif yonlii oldugu belirlenmistir.

Tablo 16
Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri bulgular
N=(419)

Degisken f %

Dijital Oyun Bagimlihig: normal 27 6,4
az riskli 249 59,4
riskli 107 25,5
bagimli 31 7,4
yiiksek diizeyde bagimli 5 1,2

Calisma grubunda yer alan 10-14 yas arasi ¢ocuklarin ¢ogunluk olarak az riskli grupta
oldugu, diger yandan en yiiksek diizeyde bagiml olarak belirlenen katilimcilarin aznligi

olusturdugu belirlenmistir.

Tablo 17
Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyete gore dagilimi
N=416
Min. Max. X ss
Kiz(n=210) 1,00 5,00 2,21 0,73
Erkek(n=209) 1,00 5,00 2,53 0,75
Toplam 1,00 5,00 2,37 0,76

10-14 yas grubu katilimcilarin dijital oyun bagimlilik seviyeleri erkeklerde kizlara nazaran

ortalama puanlarda 0,32 farkla daha yiiksek dijital oyun bagimlilik seviyesi sergilemistir.
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Tablo 18
Katilimcilarin Cinsiyet ve Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki Ki-Kare Testi

Sonuclart
Cinsiyet Yiksek Topla
Normal Az riskli Riskli Bagimli  diizeyde m X2 p
bagimli
Kadin n 18 146 31 12 3 210
% 4,3% 34,8% 7,4% 2,9% 0,7% 50,1%
Erkek n 9 103 76 19 2 209 31,12 0,000*
% 2,1% 24,6% 18,1% 4,5% 0,5% 49,9%
Toplam n 27 249 107 31 5 27
% 6,4% 59,4% 25,5% 7,4% 1,2% 100,0%
*p<0,05

10-14 yas araligindaki cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve cinsiyetleri
arasindaki iliskinin belirlenmesine yonelik olarak yapilan ki-kare testi sonucglarina gore
cinsiyet ile dijital oyun bagmmlihig1 arasinda anlamli iliski bulunmaktadr (X?=31,12;
p<0.05). Buna gore dijital oyun bagimhilig1 az riskli diizeyde olan kadin katilimcilarin
orani sahip bireylerde kadmlarin oran1 daha yiiksekken, erkeklerde bu durum benzer
sekilde az riskli olan grup puanlarmin daha yiiksek oldugu bulgusuyla karsimiza
cikmaktadir. Kadmnlarin ve dijital oyun bagimlihiginda en diisiik ortalamayi yiiksek
diizeyde bagimli grup almistir. Dolayisiyla hem kadin hem erkeklerde 6rneklem grubu icin

az riskli grupta yer almaktadirlar bulgusu ortaya koyulmustur.

Tablo 19
Katilimcilarin Simif ve Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki Ki-Kare Testi
Sonuclart
Simif Az - o Yiiksek diizeyde 2
Normal riskli Riskli Bagimlh bagimls Toplam X p
5 n 6 70 25 7 1 109
% 1,4% 16,7% 6,0% 1,7% 0,2% 26,0%
6 n 9 61 24 6 2 102 5,39 0,943
% 2,1% 146% 57% 1,4% 0,5% 24,3%
7 n 7 59 30 11 1 108
% 1,7% 141% 7,2% 2,6% 0,2% 25,8%
8 n 5 59 28 7 1 100
% 1,2% 141% 6,7% 1,7% 0,2% 23,9%
Topla 27 249 107 31 5 419
% 6,4% 59,4%  25,5% 7,4% 1,2% 100,0%
*p<0,05

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve smif degiskeni arasindaki iligkinin
belirlenmesine yonelik olarak yapilan ki-kare testi sonuglarma gore smif ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlaml iliski saptanmamustir (X?=5,39; p<0.05). Ancak istatistiksel
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olarak anlamli olmamakla beraber tiim smniflarda az riskli grubun diger gruplara oranla
daha yiiksek yilizdeler elde etmis oldugu, bunun yani sira en diisiik degeri ise yiiksek

diizeyde bagimli olan grubun elde ettigi gézlemlenmistir.

Tablo 20
Katilimcilarin Okul ve Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki Ki-Kare Testi
Sonuglar
Okul Yiiksek
Normal  Azriskli  Riskli Bagimh diizeyde  Toplam X? p
bagiml
Yenimahal n 11 114 63 17 2 207
le
% 2,6% 27,2% 150% 4,1% 0,5% 49,4%

Kahraman 16 135 44 14 3 212

Kazan 6,50 0,165

% 3,8% 32,2% 10,5% 3,3% 0,7% 50,6%

Toplam n 27 249 107 31 5 419

% 6,4% 59,4% 255% 7,4% 1,2% 100,0%

*p<0,05

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve okul degiskeni arasindaki iligkinin
belirlenmesine yonelik olarak yapilan ki-kare testi sonuglarina gore okul degiskeni ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iliski saptanmamustir (X?=6,50; p<0.05). Ancak
istatistiksel olarak anlamli olmamakla beraber tiim smiflarda az riskli grubun diger
gruplara oranla daha yiiksek yiizdeler elde etmis oldugu, bunun yani sira en diisiik degeri
ise yiiksek diizeyde bagimli olan grubun elde ettigi gézlemlenmistir.

Tablo 21

Katimcilarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri ve Sosyal Beceri Olcegi Arasindaki
AnovaTesti Sonuclart

Dijital oyun bagimlilik diizeyleri  n X ss F p
Normal 27 70,59 7,56 12,437 0,000*
Az Riskli 249 65,80 8,40
Riskli 107 61,76 8,96
Bagimli 31 62,29 1,72
Yiiksek Diizeyde Bagimh 5 48,20 19,29
Toplam 419 64,61 9,08
*p>0.05

Katilimcilarin dijital oyun seviyeleri ve sosyal beceri diizeyleri arasinda istatistiksel olarak

anlaml farklilik bulunmaktadir. Buna gore dijital oyun bagimlilik seviyeleri normal olan
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grubun sosyal beceri diizeyinin yiiksek oldugu(70,59+7,56), dijital oyun bagimlilig

seviyesi yiiksek diizeyde bagimli olan grubun ise sosyal beceri diizeyinin en diisiik oldugu

(48,20+19,20) saptanmustir.

Tablo 22

Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimlilik Seviyeleri Ve Cinsiyetleri Arasindaki Bagimsiz

Orneklem T Testi Sonuclar

Cinsiyet n X SS t p

Normal kiz 210 0,08 0,28 1,780 0,076
erkek 209 0,04 0,20

Az riskli kiz 210 1,39 0,92 4,301 0,000*
erkek 209 0,98 1,00

Riskli kiz 210 0,47 1,09 -4,945  0,000*
erkek 209 1,09 1,44

Bagimml kiz 210 0,22 0,93 -1,163 0,245
erkek 208 0,34 1,12

Yiksek biizeyde kiz 210 0,07 0,59 0,444 0,656

bagimli
erkek 209 0,04 0,48

*p>0.05

Cinsiyet ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda yapilan analiz sonuglarina gore az

riskli ve riskli grupta istatistiksel olarak anlaml iligki saptanmistir. Buna gore az riskli olan

grupta kizlarin, (1,39+0,92), riskli grupta ise erkeklerin ortalamalarinin (1,09+1,44) daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Tablo 23
Katilmcilarin  Dijital Oyun Bagimlilik Seviyeleri Ve Okullart Arasindaki Bagimsiz
Orneklem T Testi Sonuclar

Okul n X SS t p
Normal Yenimahalle 207 0,05 0,22 -0,930 0,353
Kahraman 212 0,07 0,26
Kazan
Az riskli Yenimahalle 207 1,10 0,99 -1,796 0,073
Kahraman 212 1,27 0,96
Kazan
Riskli Yenimahalle 207 0,94 1,39 2,496 0,013*
Kahraman 212 0,62 1,21
Kazan
Bagimli Yenimahalle 206 0,33 1,10 0,838 0,402
Kahraman 212 0,24 0,96
Kazan
Yiksek Yenimahalle 207 0,04 0,49 -0,422 0,673
diizeyde
bagimli
Kahraman 212 0,07 0,59
Kazan
*p>0.05

Dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve okul degiskeni arasindaki bagimsiz drneklem t testi
bulgularna gére riskli grup ile okul arasinda anlamli iliski belirlenmistir. Ozkent Akbilek
Orataokulunda 6grenim goren 6grencilerin Yildirim Beyazit Ortaokulunda 6grenim goren

ogrencilere nazaran daha yiiksek risk ortalamalar1 sergiledikleri goriilmektedir.
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Tablo 24
Katilmcilarin Dijital Oyun Bagimliik Diizeyleri Ve Sinif Degiskeni Arasindaki Anova
Testi Sonuclart

n X Ss F p
Normal 5.smif 109 0,05 0,22 0,485 0,693
6.smnif 102 0,08 0,28
7.smf 108 0,06 0,24
8.smf 100 0,05 0,21
Toplam 419 0,06 0,24
Az riskli 5.smif 109 1,28 0,96
6.smif 102 1,19 0,98 0,691 0,558
7.smif 108 1,09 1,00
8.smif 100 1,18 0,98
Toplam 419 1,18 0,98
Riskli 5.smif 109 0,74 1,30
6.smif 102 070 1,27 0,263 0,852
7.smif 108 0,83 1,34
8.smif 100 0,84 1,35
Toplam 419 0,78 1,31
Bagiml 5.smif 109 0,25 0,98
6.smn1f 101 0,19 0,87 0,769 0,512
7.smf 108 0,40 1,21
8.smf 100 0,28 1,02
Toplam 418 0,28 1,03
Yiiksek diizeyde bagiml 5.smif 109 0,04 0,47
6.sm1f 102 0,09 0,69 0,224 0,880
7.smif 108 0,04 0,48
8.smif 100 0,05 0,50
Toplam 419 0,05 0,54

p>0.05*

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik seviyeleri ve sinif degiskeni arasinda yapilan Anova
testi sonuglarina gore istatistiksel olarak anlamli farkhilik saptanamamustir. Istatistiksel
olarak anlamlilik olmamasina karsin, normal bagimlilikta 6. Sinifin, az riskli bagimlilikta
5. Smifin, riskli bagimlilikta 8. Sinifin, bagimlilik diizeyinde 7. Smifin ve yiiksek
bagimlilik diizeyinde 6. Sinifin diger siniflara oranla daha yiiksek ortalamalar elde ettigi

belirlenmistir.
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BOLUM 6

TARTISMA SONUC VE ONERILER

6.1. Tartisma

Degisen zaman ve yasanan gelismelerin etkisiyle giiniimiiz diinyasinda teknoloji, 6nemli
bir yer edinmistir. Her gecen giin yeni gelisimlerin yasaniyor olmasi bireylerin ilgisini bu
yone c¢ekmekte ve karsilastiklar1 teknolojik yenilikler bireyleri heyecanlandirmaktadir.
Teknolojik araglarin hayat1 kolaylastirmasi, merak duygularini canli tutmasi, eglendirmesi,
bos zamanlar1 degerlendirirken tercih edilecek en kolay etkinlik olmasi bireyleri
teknolojiyle i¢ ice yapmakta hatta teknolojik araglar1 kullanma oraninin artmasma bagh
olarak bagimlilik olusturmaktadir. Teknolojinin asir1 kullanimi olarak ifade edilen bu
durum, her yastan insan1 bagimli hale getirmektedir. Giiniimiizde bir¢ok ¢ocuk, zamaninin
cogunu bilgisayar basinda gecirmekte ve dijital diinyanin kendisine sundugu eglence
olanaklariyla mesgul olmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklarin oyun oynama
aliskanliklarin1 degistiren, onlar1 sosyal ortamlardan, ikili iligkilerden uzaklastiran, tercih
ettigi dijital oyuna gore siddet, agresiflik, 6tke gibi olumsuz duygular edinmesine neden
olan bir bagimlilik tiirli olarak tespit edilmistir (Evcin, 2010). Evcin (2010) tarafindan
dijital bagimlilikla ilgili olarak ifade edilen tespitler, aragtirmada dijital bagimlilikla sosyal
beceriler arasinda tespit edilen negatif yonlii iligkinin agiklamasinda onemli bir tespit
olarak diigiiniilmektedir. Arastirma sonucunda dijital bagimliligm artmasi sosyal becerileri

olumsuz etkilemistir. Elde edilen bu sonu¢ baglammda Evcin (2010) tarafindan sosyal
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becerileri diisiik bireylerde siddet, agresiflik, 6fke gibi duygularin gelistiginin ortaya
konulmasi, aragtirma sonucunda ulasilan sosyal becerileri diisiik bireylerin davraniglarinin
hangi yonde olacagmi agiklar mahiyettedir. Cocuklar, uzun siire bilgisayar basinda
kaldiklar1 i¢in giinlik olarak yapmasi gerekenleri ihmal edebilmekte, gorev ve
sorumluluklarini yerine getirememekte, baska etkinlikleri yapmak yerine dijital oyunu
tercih etme gibi davraniglara yonelmektedirler (Arslan vd., 2015). Dijital bagimliligin
belirlenmesine yonelik olusturulan alt boyutlarda da 10- 14 yas araliindaki ¢ocuklarin
bireysel ve sosyal gorevleri yerine getirmemeleri, oyunun basindan ayrilamamalar1 gibi
durumlar ortaya ¢iktig1 tespit edilmistir. Arastirma sonucunda ulasilan bu tespit, Arslan vd.
(2015) tarafindan yapilan c¢alismadaki tespitlerle benzer 6zellik tasimaktadir. Zamanla
dijital oyunlarin ¢ocuklar lizerinde psikolojik, sosyolojik, fiziksel ve e-hastalik gibi bir¢ok
soruna neden oldugu da yapilan arastirmalarda ortaya konulmustur (Tamer &Kog, 2010).
Arastirmada dijital bagimlilik ile okul, cinsiyet, smf degiskenlerinin aralarindaki
farkliligin belirlenmesi i¢in olusturulan oyuna asir1 yogunlasma, catisma durumunun
olugmasi, oyundan ayrilamama, bireysel ve sosyal gorevleri erteleme ve oyuna yiiklenen
degerin fazla olmasi alt boyutlarinda anlamlilik saptanmasi, Tamer ve Kog¢ (2010)
tarafindan tespit edilen sosyolojik, psikolojik, fiziksel ve e-hastalik gibi tespitlerin
cocuklarda olusabilecegini destekler niteliktedir. Toplumun devamliligi agisindan iyi
bireyler yetistirilmesinin 6nemi siirekli olarak vurgulanmaktadir. Bagka bir ifadeyle toplum
tarafindan kabul edilir davraniglar sergileyen bireyler, toplumun devam edebilmesi igin
oldukga biiyiik 6nem tasimaktadir. Toplumun benimsedigi davraniglarin 6gretilebilir sosyal
becerilerden olustugu bilinmektedir. Sosyal beceri sahibi ¢ocuklarm kendini ifade
edebilme yetilerinin gelismis oldugu, akran gruplar1 ilizerinde etkili olabildikleri, akran
grubuna kabul edildikleri, kisiler arasi iliskiler gelistirebildikleri ve bunu devam ettirdikleri
belirlenmistir (Giilay ve Akman, 2009). Yapilan arastirmanin sonucunda diisiik diizey
olarak tespit edilen sosyal becerilerin gelistirilmesinin gerekliligi, Giilay ve Akman (2009)
tarafindan ortaya konulan sonuglarla anlasilmaktadir. Yapilan genel degerlendirmeleri

daha detayl bir sekilde ortaya koymak i¢in arastirmada incelenen 10- 14 yas arasindaki
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cocuklarmn dijital oyun bagimliliklariyla sosyal beceriler arasindaki iligskiye dair ulasilan
sonuglar ve bu sonuclar1 destekleyen ya da sonuclarla benzer olmayan caligmalara

deginmek gerekmektedir.

Arastirma i¢in segilen orneklem grubu 10-14 yas araliindaki 6grencilerden olugmakta
olup 210 kiz; 209 erkek 6grenci katilimc1 olarak belirlenmistir. Erkek ve kiz 6grencilerin

sayilarinin birbirine yakin olmasi arastirma sonuglarinin objektifligi agisindan 6nemlidir.

Arastirmada incelenen 10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligi ve okul
degiskeni arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Yenimahalle ilgesinde
Ozkent Akbilek Ortaokuluna ait dijital bagimhilik diizeyiyle ilgili sonuglarm
Kahramankazan ilgesine bagl Yildirim Beyazit Ortaokulundan daha yiiksek ¢iktigi tespit
edilmistir. Bu sonucun ortaya ¢ikmasinda etkili olan faktorlerin ¢evre, anne baba tutumu,
anne baba egitim durumu, ekonomik nedenler oldugunu belirtmek miimkiindiir. Faktorlerin
cocuklarda degisik davranis ve bagimliliklara yol agtig1 diisiiniilmektedir. Hazar vd. (2017)
yapilan arastirmanin sonucunda dijital bagimlilik ile okul degiskeni arasinda istatiksel
olarak anlamli farklilik olustugunu belirlemislerdir. Hazar vd. (2017) tarafindan yapilan
arastirma sonucu, arastirmada elde edilen okul degiskeninin dijital bagimhilik diizeyini
etkiledigi sonucunu destekler niteliktedir. Bilgin (2015) c¢alismasinda, 10-14 yas
araligindaki 6grencilerin riskli diizeyde bilgisayar oyun bagimlis1 oldugu sonucuna
ulagmugtir. Kose (2013) de arastirmasinda 13-14 yas grubundaki bireylerin dijital oyun
bagimliliklarmin yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Kogak ve Kose (2014) yapilan
calismada bilgisayar oyununu bagimlilik diizeyinde oynayan ergenlerin bireysel ve sosyal
Odevlerini yerine getirmekte zorlandiklarini tespit etmislerdir. Bilgin (2015), Kose (2013),
Kogak ve Kose (2014) elde edilen sonuglarla arastirma sonucu benzer niteliktedir.
Arastirmada elde edilen sonuglarla benzer calismalarin sonuglarmin  Ortiistiigii
anlagilmaktadir. Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesinde yararlanilan alt

boyutlara bakildiginda, dijital oyun bagimlis1 olan ¢ocuklarin sosyal ve bireysel gorevlerini
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yerine getiremedigi ve oyundan ayrilamadigi goriilmektedir. Bu tiir olumsuz durumlarin

ortaya ¢ikmasinda dijital oyun bagimliliginin etkili oldugu ifade edilebilir.

10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig1 ile cinsiyet arasinda farklilik
olusup olugsmadigina bakildiginda yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarmma gore;
dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili toplam puanda ve dijital oyun bagimliliginin tim alt
boyutlarinda cinsiyet degigskeninin anlamli bir farkliliga yol agtig1 goriilmektedir.
Arastirma sonuglarinda tespit edilen tiim anlamh iliskiler erkek 6grencilerde daha yiiksek
diizeyde oldugu yoniindedir. Arastrma grubunda yer alan erkek Ogrencilerin kiz
ogrencilere kiyasla yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligi davramig1 gdosterdikleri
anlasilmaktadir. Arslan vd., (2015) djjital bagimlilik diizeyini ¢esitli degiskenler agisindan
inceledigi calismasinda cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimliligi arasinda yiiksek
diizeyde anlaml iliski oldugunu saptamistir. Bu sonug, arastirma sonucuyla benzerdir.
Hazar vd. (2017) calismasinda cinsiyet degiskeni ile dijital bagimlilik arasindaki iligkiyi
tespit etmis ve cinsiyet degiskeninin anlamli bir farklilik olusturdugu sonucuna ulagmaistir.
Ulagilan bu sonug, calisma sonucuyla benzerlik gostermektedir. Cukurludéz (2016)
tarafindan yapilan calismanm sonuglar1 da benzer sekilde erkeklerin dijital bagimlilik
diizeylerinin kizlara oranla yiiksek oldugunu gostermektedir. Cukurluéz (2016) sonuglari
arastirma sonucunu desteklemektedir. Arastirma sonucunda cinsiyet degiskeni ile dijital
bagimlilik arasinda ulasilan yliksek diizeydeki anlamli iligki sonucuyla Sahin ve Tugrul
(2012), Yigit (2008), Giillii vd., (2012), Erboy (2010), Horzum (2011), Oztiirk (2007)
calismalarindaki sonuglar benzerdir. Dolayisiyla arastirma sonuglari, benzer caligsmalarin

sonuclarini destekler niteliktedir.

Cinsiyet degiskeninde erkeklerde c¢ikan yiiksek diizeydeki farklilik; erkeklerin kizlara
kiyasla teknolojik araglara daha fazla ilgi ve merakla yaklagsmalariyla, bilgisayar baginda
vakit gecirmekten daha c¢ok hoslanmalariyla, duyussal ozelliklerinin farkliligiyla

aciklanabilir.
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Arastirma grubu iizerinde etkisi incelenen bir degisken de sinif diizeyidir. 10- 14 yas
arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagmmlilik diizeyleri ile bulunduklar1 smif seviyesi
arasinda farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Yapilan analiz sonuglarinda sinif degiskeni
ile dijital oyun bagimlilik diizeyinde Anova testi sonuclarinda anlamli bir farkliliga
rastlanmamistir. Bilgin (2015) yapmis oldugu calismada bilgisayar oyun bagimlilig1 ile
smif diizeyi arasinda anlamli yonde iliskiye rastlanmadigini bildirmistir. Bu sonug,
arastrmada elde edilen smif degiskeninin dijital bagimlilig1 degistirmedigi sonucuyla
benzerdir. Fakat aragtirmada ulasilan 7. sinif 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puaninin
diger sinif diizeylerinden yiiksek oldugu anlasilmistir. Horzum (2011) ¢alismasinda 4. Sinif
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin 3. ve 4. siniflardan belirgin bir fark
olusturdugunu saptamistir. Arastirma sonucu Horzum (2011) sonucuyla benzer bir nitelik
gostermektedir. Arastirma sonucunu destekleyen bagka bir ¢alisma da 2012°de Sahin ve
Tugrul tarafindan yapilan ¢aligsmadir. Arastirmanm 6rneklem grubunu olusturan 4. ve 5.
smif 6grencilerinden 5. Smif diizeyinde olanlarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi daha
yiiksek bulunmustur. Calismalarin sonucu, arastirma sonucunu destekler niteliktedir.
Erboy (2010) arastirmasinda sinif diizeyi degiskeninin oyun bagimlilig1 6l¢ceginin bazi alt
boyutlarmi yordadigi sonucuna ulagsmistir. Bu sonug, arastirma sonucuyla benzer degildir.
2012’de Gillii ve arkadaslar1 tarafindan yapilan ¢alismada da smif diizeyi ile bilgisayar
oyun bagimlilik diizeyi arasinda farklilik tespit edilmistir. Bu calismanin sonucu da

arastirma sonucuyla benzer degildir.

Bilgisayar oyun bagimlilig1 olan kisilerde yasam kalitesinin bozulabilecegi (Kogak ve
Kose, 2014), saldirgan davranislarin daha fazla goriilebilecegi (Cankaya ve Ergin, 2015;
Madran ve Cakilci, 2014;Burak, 2013; Bilgi, 2005), diisiik benlik saygist olusturacagi
(Demirli ve Aydiner, 2017), akademik basarmnin diismesine neden olacagi (Taylan ve
digerleri, 2017; Karaca, 2007; Kocak ve Kdse, 2014) ve oyun karakterleri ile 6zdeslesmeye
yol agabilecegi (Taylan ve digerleri, 2017) ve aile iliskilerinde sorunlar yaratabilecegi
(Kogak ve Kose, 2014) arastirma sonuclarinda tespit edilmistir. Arastirmalarda elde edilen

bu sonuglarla dijital oyun bagimliliginin sosyal becerileri olumsuz etkiledigi ortaya
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cikmaktadir. Yapilan aragtirmada ulasilan sonuclardan da anlasilacagi {izere dijital oyun
bagimliligmmin sosyal becerileri olumsuz etkiledigi diger ¢aligmalarin sonuglarmi

desteklemektedir.

10- 14 yas arasindaki ¢ocuklarin sosyal becerileri lizerinde okul degiskeninin etkili olup
olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonu¢larinda anlamli bir farklilik bulunmadigi belirlenmis
olup Ozkent Akbilek Ortaokulunun ¢ok az bir farkla Yildirim Beyazit Ortaokulundan
sosyal beceri diizeyi daha yiiksek bulunmustur. Bu sonuca ulasilmasinda okulun
bulundugu c¢evre, anne baba egitimi ve sosyo ekonomik diizeyin etkili oldugu
diistiniilmektedir. Yigit (2008) 10-14 yas araligindaki Ogrenciler iizerinde yaptigi
arastirmasinda sosyal beceri ve okul arasinda az da olsa iliskiye rastlandigini belirtmistir.
Bu sonug, arastirma sonucunu destekler niteliktedir. Samanci (2010) ¢alismasinda sosyal
beceriler konusunda 6gretmen goriislerine basvurmus ve ¢alismanin sonucunda okul, aile,
cevre ve bireysel Ozelliklerin sosyal beceriler iizerinde etkili dort faktor oldugunu
belirtmistir. Bu ¢aligmaya gore okul degiskenin sosyal becerilerin 6nemli bir yordayicisi
oldugu belirtilebilir. Bu yoniiyle arastirma sonucuyla benzerlik géstermemektedir. Ancak
Samanci, yapmis oldugu calismada okul degiskeninin etkili oldugu sonucunu ifade ederken
okul degiskeninin tagimasi gereken Ozelliklerini de belirtmektedir. Okul faktoriinde, siav
stresinin azaltilmasi, 6grenci merkezli tekniklerin kullanilmasi, demokratik sinif ve okul
yonetimi, 6gretmenin pozitif tutum ve davraniglar1 ve okuldaki sosyal aktivitelerin okulu
onemli bir degisken haline getirdigi belirtilmistir. Bu 6zelliklere sahip olan okulun sosyal
beceriler iizerinde anlamli diizeyde etkili olacagi ortaya konmustur. Yapilan arastirmada
anlamli diizeyde iliski bulunmadigi tespit edildigine gore Samancit (2010)’un
calismasidan hareketle okul 6zelliklerinin birbirine yakin oldugu belirtilebilir. Aralarinda
¢ok az fark olan Ozkent Akbilek Ortaokulunun dier okula kiyasla daha iyi sartlarda

oldugu yorumu yapilabilir.

Cinsiyet degiskenine bakildiginda sonuglarda sosyal beceri ile cinsiyet degiskeni arasinda

anlamli bir farklihgin olmadig1 goriilmektedir. Istatistiksel sonuglara goére cinsiyet
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degiskeninde anlamli diizeyde bir degisiklik olamamasina ragmen kiz dgrencilerin sosyal
beceri yoniiyle erkek ogrencilerden yiiksek puan aldigi tespit edilmistir. Akkus (2005) un
calismasinda ulastig1 sonug, kiz 6grencilerin erkek dgrencilere kiyasla sosyal becerilerinin
yiiksek oldugu seklindedir. Bu sonug, arastirma sonucunu destekler 6zelliktedir.Riggio,
Coffaro&Tucker, (1989) yapilan arastirma sonucunda, cinsiyet degiskeninde kiz
ogrencilerin sosyal beceri olarak erkeklerden farkli olduklarimi ortaya koymuslardir.

Calismada elde edilen sonucu desteklemektedir.

Smif degiskeni ile sosyal beceriler arasindaki iliski incelendiginde anlamli bir farka
rastlanmadigi tespit edilmis ve sonuglarda 6. Sinif diizeyindeki Ogrencilerin sosyal

becerilerinin diger smif diizeylerine gore farklilik olusturdugu belirlenmistir.

Dijjital oyun bagimmliliginin sosyal beceri iizerinde etkili olup olmadigmin incelenmesi
acisindan yapilan Regresyon analizinden elde edilen sonuca gore negatif yonlii bir iliski
bulunmustur. Yiikselgiin (2008) yapmis oldugu calismada dijital oyun bagimliligi olan 10-
14 yas arahigindaki 6grencilerin sosyal becerilerinin diisiik oldugu sonucuna ulasmistir. Bu
sonug, aragtirma sonucunu desteklemektedir. Selimen (2016) tarafindan yapilan ¢alismada
da oyunlarm igeriginin ve oyun siirelerinin ¢ocuklar1 saldirganlik davranisia yonlendirdigi
belirlenmistir. Bu sonug¢ 06grencilerin sosyal becerilerinin diisiik oldugunu ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla ulasilan bu sonug arastirma sonucuyla benzerdir. Kogak ve Kose
(2014) yapmis olduklar1 ¢alismada, bilgisayar oyun bagmmliliginin g¢ocuklarda sosyal
becerileri zayiflattigini ortaya koymuslardir. Bu sonug, arastirma sonucunda ulasilan dijital
oyun bagimlilig:1 ile sosyal beceriler arasindaki negatif yonlii iligskiyi desteklemektedir.
Ergiir (2015) calismasinda bilgisayar oyun bagimlilig ile sosyal beceriler arasinda yiiksek
diizeyde anlaml iliski bulunmustur.Ozellikle saldirganlik iceren siddet icerikli oyunlarin
cocuklarm benlik saygilarini1 diisiirdiigiinii belirlemistir. Yiikselglin (2008); Selimen
(2016); Kogak ve Kose (2014); Ergiir (2015); Cakilcr (2013) yaptiklar: caligmalarda dijital
bagimlilik ve sosyal beceriler arasindaki iligkinin yiiksek diizeyde anlamli oldugu

sonucuna ulasmislardir. Arastirma sonucuna gore dijital bagimhilik ve sosyal beceri
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arasindaki iliski sonucu, diger ¢alismalarin sonuglariyla benzerdir.Bilgin (2015) tarafindan
yapilan ¢aligmada sosyal becerilerin alt boyutu olan iletisim becerisi degisken olarak
kullanilmigtir. Bilgin (2015) arastirmasinda dijital bagimliligin iletisim becerilerini negatif
yonlii etkiledigini belirlemistir. Bilgin (2015) tarafindan yapilan ¢aligma sonucu, aragtirma
sonucunu desteklemektedir. Kose (2013) ise yapmis oldugu c¢alismada, bilgisayar oyun
bagimliligimin sosyallesmeyi ve dolayisiyla sosyal becerileri hem olumlu hem de olumsuz
yonde etkiledigini belirlemistir. Kose (2013) calismasinda dijital oyunlarla ¢ocuklarin
paylasim igerisinde olmalar1 yoniiyle olumlu etkilendiklerini tespit ederken diger taraftan
sosyal beceri kapsaminda olan pek cok alt boyutu olumsuz etkiledigi sonucuna ulagsmistir.
Kose (2013) ulastig1 sonugla arastirmada elde edilen dijital oyun bagimliligi ile sosyal
beceriler arasindaki negatif yonlii iligki benzerdir. Ayni ¢aligmada ulagilan aralarindaki
iligki incelenen degiskenlerin ortaya ¢ikardigi olumlu sonug¢ arastirma sonucuyla benzer
degildir. Dijital oyunlarla sosyallesme arasindaki iliskiyi inceleyenSaglam (2011),
calismasinda bilgisayar oyunlarinin sosyallesmeyi olumsuz yonde etkiledigini belirlemistir.
Bu caligmada bilgisayar oyun bagimlilig1 olan ¢ocuklar sosyallesmelerinin zayif oldugu

tespit edilmistir. Bu sonug da arastirmada elde edilen sonucu desteklemektedir.

Literatiir calismalarinda ulasilan sonuglarla arastirma sonuglarmin genel olarak ortiistigl
ifade edilebilir. Baska bir ifadeyle yapilan aragtirmayla ulasilan sonuglar alanda yapilan
benzer c¢alismalarin sonuglariyla desteklenmektedir. Bu baglamda dijital oyun

bagimliligmin sosyal becerileri azaltan bir etki ortaya ¢ikardigi sdylenebilir.

6.2. Sonug¢

10-14 yas araligindaki 6grencilerin olusturdugu arastirma grubunda 210 kiz; 209 erkek
ogrenciyle yiiriitiilen arastirmada dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal beceriler arasinda iligki
olup olmadigmma bakilmis ve elde edilen veriler analiz edilerek birtakim
bulgularaulagilmigtir. Arastirmanin besinci boliimiinde yer verilen bulgulardan hareketle su

sonuglara ulasmak miimkiindjir:
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Okul degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 lizerindeki etkisi incelendiginde yapilan
bagimsiz t testi sonuglarina gore bireysel ve sosyal gorevlerin 6devlerin ertelenmesi ve
yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutlarinda anlaml
iliski belirlenmis olup Ozkent Akbilek Ortaokulunun Yildirim Beyazit Ortaokuluna

gore dijital bagimlilik diizeyi daha yiiksek olarak tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 iizerinde etkisi incelenen bir diger degisken de cinsiyettir.
Cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda yapilan bagimsiz t testinden
elde edilen sonuca gore anlamli bir iligki tespit edilmistir. Erkek ogrencilerin kiz

ogrencilere kiyasla dijital oyun bagimliligi daha yiiksek bulunmustur.

Smif diizeyi ile dijital bagimlilik arasindaki iliskinin belirlenmesine yonelik yapilan
Anova testinin diginda bagimsiz degisken olarak secilen sinif degiskeninin bagimli
degisken olan dijital oyun bagimlilig1 lizerindeki etkisinin derecesi belirlemek icin
“etakare” testi yapilmig ve test sonucunda smif degiskeninin dijital oyun bagimlilig

iizerinde orta diizeyde bir 6neme sahip oldugu tespit edilmistir.

Okul degiskeni ile sosyal beceri arasindaki iligkinin belirlenmesine yonelik yapilan
analiz sonucunda anlamli bir farkliliga rastlanmadigi goriilmektedir. Test sonuglarina
gore Yildirim Beyazit okulunda anlamli bir degisiklik gézlenmemesine karsin Ozkent
Akbilek Ortaokulunda ¢ok az bir farklilik tespit edilmis ve sosyal beceri yoniiyle

Ozkent Akbilek Ortaokulunun diizeyi diger okula kiyasla yiiksek ¢ikmustir.

Cinsiyet degiskeni ile sosyal beceri diizeyi arasindaki iliskiye bakildiginda anlamli bir
farkliligin olmadig1 ortaya konulmustur. Kiz ve erkek 6grenciler arasinda sosyal beceri
diizeyi yOniiyle belirgin bir farklilik bulunamamasina ragmen kizlarm sosyal beceri

diizeyi erkek 6grencilere gore yiiksek ¢ikmustir.

Smif degiskeni ile sosyal beceri diizeyi arasindaki iligkiye bakildiginda Anova testi
sonuglarinda anlamli bir farkliliga rastlanmamigtir. Ancak belirgin bir farklilik olmasa

da 6. smiflarin sosyal beceri diizeyinin diger smiflara gore yiiksek oldugu saptanmstur.
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Katilimeilarin  dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile ilgili bulgularin sonucunda
incelenen 10-14 yas araligindaki ¢ocuklarin ¢gogunlugunun az riski grupta yer aldigi

belirlenmis olup yiiksek risk tagiyan grubun daha az oldugu sonucuna ulasilmigtir.

Katilimcilarda dijital oyun bagimliligi diizeyinde ki-kare testi sonucunda cinsiyet
degiskeninin anlamli bir farklilik olusturdugu sonucuna varilmistir. Hem erkek hem de
kiz 6grencilerin ki-kare testi sonuglarmna gore dijital bagimlilik diizeylerinin az riskli

oldugu tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimlhilig1 diizeyinin smif ve okul degiskenine gore farklilagmadig: ki-

kare testi sonucunda belirlenmistir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal becerileri arasindaki iliskiye
anova testi ile bakildiginda iki degisken arasinda anlamli iliski bulunmus ve dijital
oyun bagimlilig1 normal diizeyde olan 6grencilerin sosyal becerilerinin yiiksek oldugu
sonucuna varilmistir. Dijital oyun bagimlilik diizeyde anlamli diizeyde yiiksek olarak

belirlenen grubun ise sosyal beceri diizeyi diisiik bulunmustur.

Bagimsiz 6rneklem testi sonuglarina bakildiginda da cinsiyet degiskeninin dijital oyun
bagimlilik diizeyinde farklilik olusturdugu belirlenmis olup kizlar az riskli grupta yer

almig erkekler ise riskli grupta olarak tespit edilmistir.

Bagimsiz drneklem t testi sonuclarmda okul degiskeni farklilik olusturmus ve Ozkent
Akbilek Ortaokulunda okuyan o&grencilerin @ Yildirim Beyazit Ortaokulundaki
Ogrencilere kiyasla dijital oyun bagimlilik diizeyinin yiliksek oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin smif degiskenine gore anova testi sonuglarinda
anlamli farklilik olusturmadigi tespit edilmistir. Buna karsin 6.smif 6grencilerinin

dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diger siniflara gore yliksek oldugu belirlenmistir.

Sonu¢ olarak dijital bagimlilik diizeyinin yiliksek olmasi sosyal beceri diizeyini

azaltmaktadir.
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6.3. Oneriler

Arastirmada elde edilen sonuglar baglaminda konuya yonelik su onerilerde bulunmak

miumkindir;

e Dijital bagimliligin bir bagimhilik tiirii olarak ele alinmasi ve alan iizerine yapilan
calismalarda c¢ocuklara yonelik 6nemli bir tehdit olarak ifade edilmesi bu konunun
daha detayli ve derin bir sekilde incelenmesi gerektigini diisiindiirmektedir. 10-14 yas
araliginda bulunan ¢ocuklarin neden dijital oyun bagmmlisi olduklar1 aragtirmali. Daha
genis katilimlarin saglandig1 kapsamli arastirmalarin yapilarak 6lglimleme yapilmasi
gerekmektedir. Yapilan 6l¢iimleme ¢alismalarindan once 6lgme araglari gelistirilirken
O0lgme degerlendirme uzmanmdan bagka sosyoloji, psikoloji ve egitim uzmanindan

destek alinmast Onerilmektedir.

e Dijital bagimhilik konusunda yeteri kadar bilgi sahibi olmayan ve zararlarinin farkinda
olmayan cocuklarm bilin¢lendirilmesi i¢in ailelerin uyarilmasi ve dijital araglarin

kontrollii kullanilmasimin saglanmas1 gerekmektedir.

e (Cocuklarin bagimli olmalarmmin nedenleri irdelenirken ebeveyn bagimliligmin da

incelenmesi gerekmektedir.

e Dijital oyunlar1 her yas grubu tercih ettigi icin bu tiir oyunlarla gelisen bagimlilik
konusunda toplumun geneline yonelik bir bilgilendirme yapilmasi daha etkili sonuglar

olusturabilir.

e Teknolojinin cezbedici etkisinden ¢ocuklarin kurtulmasi miimkiin olmadig1 i¢in dijital
ara¢ ve uygulamalarla ilgili dogru yoOnlendirmeler yaparak oyun bagimlilig
olusmasmin éniine gegilebilir. Ogretmenlerin dgrencileri egitim sistemini destekleyici
sitelere yonlendirmeleri ve dijital diinyayr 6grenciler i¢in verimli bir kullanim alam

haline getirmeleri gerekmektedir.

e Beden egitimi 6gretmenlerinin gocuklar1 sosyal aktivitelere yonlendiren etkinlikler

yaparak ¢ocuklarin sosyallesmesini desteklemelidir.
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Cocuklarin okul, aile ve cevre faktoriiyle i¢ ige oldugu disiiniiliirse dijital oyun
bagimliligryla ilgili swralanan bu faktorlere yonelik kontrol saglanmasi iizerinde
durmak gerekmektedir. Ozellikle okullarda 6gretmen ve okul yoneticilerinin konuya
yonelik bilgilendirilmesi ve Ogrencilerin bilinglendirilmesi i¢in 6gretmen ve okul

yoneticileri tarafindan bu konunun anlatilmasi saglanmalidir.

Ogrencilere yonelik gelistirilen 6lgme araglariyla okullarda dijital bagimlilik testleri
yapilmali ve test sonucuna gore bagimli ¢ikan Ogrencilerin uzman destegi almasi

saglanmalidir.

Okullarda verilen bilissel egitimin yani1 swra sosyal beceri egitimi de verilmeli ve
sosyal becerileri gelistirilmesi gereken Ogrenciler tespit edilerek gerekli egitim

sonrasinda becerilerindeki degisiklik belirlenmelidir.

Sosyal becerilerin 6gretilebilir 6zelliginden hareketle her tiirli sosyal beceriyi
ogrenciye kazandiracak etkinlikler planlanmali bu konuda yapilmis ¢aligmalarda da
iizerinde duruldugu gibi yaratict dramanin sosyal beceri iizerindeki etkisi gz oniinde

bulundurulmalidir.

Sosyal becerileri diisiik olan Ogrencilerdeki bu zayifligmm nedenleri belirlenerek

giderilmesi yoniinde etkili adimlar atilmalidir.

Toplum tarafindan kabul edilir davraniglarin tamami sosyal beceri olarak ifade
edildigine gore toplum igin iyi bireyler yetistirilmesi adina c¢ocuklarin sosyal
becerilerini azaltan davranislar1 yapmamasi saglanmamalidir.

Arastirmalarda ortaya konan dijital bagimliligin sosyal becerileri azalttig1 yoniindeki

sonuclarin, dikkate alinmasi1 ve bu konuda gerekirse devlet tarafindan gerekli

tedbirlerin alinmasi Onerilmektedir.
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EK 1. Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi

COCUKLAR iCiN DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI
Liitfen ifadelerin karsisindaki kutucuklardan size uygun olam X ile
isaretleyiniz.

1.Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.
2.Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.

3.Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim.

4.Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.

5.Annem ve babam dijjital oyun oynamamu engellerse onlara dijital oyun

oynamak igin 1srar ederim.

6.Istedigim zaman dijital oyun oynamazsam sinirlenirim/6fkelenirim.
7.Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim

8.Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar.

9.0kul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm.

10.Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari gordiigiimde
aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.

11.Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay: istedigim

zamanlar olur.

12.Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla baska oyunlar oynamaya

zamanim kalmaz.

13.Ev diginda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim
bir ara¢ (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var m1 diye etrafima

bakinirim.

14.Bagkalar1 ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1
tercih ederim.

15.Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.

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

uzak kalmayi sevmem.

17.Dijital oyun oynadigim igin baska tiirlii eglenceli aktivitelere (spor,

miizik gibi) zamanim kalmaz.

18.Dijjital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim igin

¢ok onemlidir).
19.Dijjital oyun oynamak i¢in ev 6devlerimi aksattigim zamanlar olur.

20.Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacim erteledigim zamanlar olur.
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21.Dijjital oyunun olmadig: bir hayat bana sikici gelir.
22.0Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayz tercih ederim.

23.Bagskalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun oynadigim

siireyle ilgili yalan sdyledigim olur.

24 .Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir.
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EK 2. Sosyal Beceri Olcegi

Sevgili Ogrenciler,

Asagida sizlerin davramislartyla ilgili bazi ifadeler yer almaktadir.

Hig¢
Her bir ifadeyi dikkatlice okuduktan sonra, ifadenin karsisinda uygun Bazen Genelde
bulunan kutucuklardan, size en uygun olan kutucugu X ile degil uygun uygun

isaretleyiniz. Ciimlelerin dogru ya da yanlis cevaplar1 yoktur. Liitfen
bos birakmayiniz.

1 Grup i¢inde konusmak istedigimde izin alirim.

2 Grup i¢inde rahatlikla konugurum.

3 Sinifa yeni gelen bir arkadasin yanina gidip tanigirim.

4 Hoslandigim insanlarla yakinlik kurarim.

5 Arkadaslarima begendigim ozelliklerini sdylerim.

6 Arkadaslarimin hatali yonlerini kendilerine sdyler ve uyaririm.
7 Gerektiginde tesekkiir etmeyi ihmal etmem.

8 Bir ortamdan ayrilirken “iyi glinler” demeyi unutmam.

9 Grup iginde bir takim gorevler alirim.

10 Kirdigim veya iizdiigiim kisilerin gonliinii alirim.

11  Derste anlamadigim yerleri 6gretmenime sorarim.

12 Dogru bildigim konular1 her yerde savunurum.

13 Gordigiim aksakliklart ilgili kisilere bildiririm.

14 Grup i¢inde yapilacak faaliyetlere iliskin onerilerde
bulunurum.

15 Problemlerimi kendim halledemedigimde yardim isterim.
16  llgi duydugum sosyal faaliyetlere katilirim.

17  Birbirlerini tanimayan arkadaglarimi tanigtiririm.

18  Anlatilanlan dikkatle dinlerim.

19  Smavdan iyi not alan arkadaglarimu tebrik ederim.

20  Derslerimi bitirince eglenecek bir seyler bulurum.
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