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Bu aragtirmanin amaci; spor lisansi bulunan ve bulunmayan 10-16 yas arasi
bireylerin dijital oyun bagmmlilik diizeylerinin belirlenmesidir. Bu amag
dogrultusunda arastirmanin evreni Agri ilinde bulunan 10-16 yas arasi bireylerden
olugsmakta ve bu evrenden seckisiz Orneklem yontemiyle belirlenen 420 birey
arastirmanin 6rneklemini olusturmaktadir. Nicel bir aragtirma tiirii olan genel tarama
yontemiyle yapilan bu ¢alismada Kisisel Bilgi Formu ve Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” kullanilarak spor lisansi bulunan ve bulunmayan bireylerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin belirlenmesine ¢alisilmistir.

Elde edilen verilerin analizi SPSS 24.0 paket programiyla yapilmistir. Analizlerde
aritmetik ortalama (X), standart sapma (SS), bagimsiz 6rneklemler i¢in t Testi ve tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) analizleri uygulanmistir.

Arastirma sonuglarina gore spor lisanst bulunma durumu ile dijital oyun bagimlilik
diizeyi arasinda spor lisanst bulunmayan katilimeilar lehine anlamli farklilik oldugu,
yani spor lisanst olmayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha
fazla oldugu belirlenmistir. Ayrica dijital oyun bagimlilik diizeyi ile arastirmaya
katilan bireylerin cinsiyetleri, yaslari, kardes sayilari, anne egitim diizeyleri, oyun
oynarken kullanilan teknolojik arag, giinlik oynan oyun miktar1 arasinda anlaml
farklilik oldugu; baba egitim diizeyi arasinda ise anlamli farklilik olmadig: tespit

edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital Oyun, Sporcu Lisansi,



ABSTRACT
COMPARISON OF LICENSED ATHLETES AND SEDANTER IN TERMS
OF DIGITAL GAMING ADDICTION
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This purpose; It is between the ages of 10-16 who are in sports education. For this
purpose, the population of the population is 420 similar samples from everyone
living between 10-16 and using the random sampling method. This game, which is
made with the general screening method, which is a quantitative research type, is
about sports and a simple example is about your digital game approach. The analysis
of the obtained data was done with SPSS 24.0 package. Arithmetic mean (X),
standard deviation (SD), t-Test for independent samples and one-way analysis of
variance (ANOVA) analyzes in analyses.
According to the results of the research, when we look at the deprivations of sports
that do not have a digital view related to the status of having a sports license, there
are insufficient sports in this regard. With children's education for children, young
children, their age, children's education, children's games are used. Among those

whose father's education level is not being expanded.
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ON SOZ

Yiiksek Lisans tez calismasimin her asamasinda degerli tecriibelerini benimle
paylasan, elestirileri ve yonlendirmeleri ile bana katki saglayan danigman hocam
Dog. Dr. Serkan ZENGIN e siikranlarim1 sunarim.

Ayn1 zamanda arastirmam esnasinda Ol¢eklerin uygulanmasi konusunda
destekte bulunan Agr1 Genglik Merkezinde bulunan kiymetli ¢aligma arkadaslarima,
anket uygulamalarinin rahat ve saglikli bir sekilde yiiriitiilmesi konusunda
yardimlarin1 esirgemeyen ve veri toplama araglarinda yer alan sorulara igtenlikle
cevap veren katilimcilara, ayrica iyi bir egitim almamda biiyiik fedakarliklar gosteren
sevgili anneme ve babama da sonsuz tesekkiirler ederim ve yine gece giindiiz
demeden her konuda bana desteklerini esirgemeyen sevgili esim Ebru ASLAN’a ve
bu siirecte ithmal ettigim canim oglum Musab Eymen ASLAN’a ¢ok sey borglu

oldugumu bildirir can1 yiirekten sevgilerimi iletiyor tesekkiirlerimi sunuyorum.
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1. GIRIS

Insanlik tarihi boyunca oyun her zaman kendine yer bulmus ve degisik
bicimlerde giliniimiize kadar gelmeyi basarmistir. Oyun 06zellikle kiiclik yas
gurubundaki bireyler i¢in algilansa da, dijitallesmenin basladig1 glinden bugiine
farkli yas guruplarinda kendini hissettirmeyi basarmustir.

(Caglara meydan okuyan oyun her zaman ¢ocuklarin en keyif aldig fiziksel
hareketlilik alanidir. Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklariyla en giiclii iletisim kurduklari
bir bag c¢esididir. Son yillarda dijitallesmenin yayginlagsmasiyla ¢ocuklarin
bireysellestigi, icine kapandigi, fiziksel hareketlilikten uzaklastigi goriilmektedir.
Ebeveynlerin de g¢ocuklariyla aralarindaki iletisim kanallar1 giderek azalmaktadir.
Ozellikle pandemi siirecinde yapilan arastirmalar ekran bagimliliginin arttigini
gostermektedir. Dijital yalnizlik hem ¢ocuklarda hem de ebeveynlerde giderek derin
izler olusturmaktadir.

Dijital oyunlarin 6zellikle spor yapan bireyler ile spor yapmayan (sedanter)
bireyler agisindan farkliliklar olusturdugu diistiniilmektedir. Bu calismada Lisansh
sporcular ile sedanter bireylerin dijital oyun bagimlilig1 acisindan karsilastirilmasi
konusu ele alinacaktir.

Bu kapsamda giris boliimiinde; belirledigimiz arastirma konusunun “problem
durumlar1”, “alt problemleri”, “Onemi”, “amaci1”, “sayiltilar”, “sinirliliklar” ve
konuya dair tanimlar bulunmaktadir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Oyun, uzun yillar boyunca insan hayatinin her déneminde 6nemli bir parga
olan olgu olarak ifade edilmektedir. Eski donemlerde insanlarin hareketlerinin dogal
bir parcasi seklinde ortaya ¢ikan oyun giliniimiizde ise bazi platformalar ve
bicimlerde bulunmaktadir. Teknolojik gelismeler ile birlikte geleneksek oyunlar
giintimiizde dijital platformlarda oynanan oyunlarin aldigi bilinmektedir. 2000°1i
yillardan sonra hizla gelisen teknoloji sonrasi insan hayatina giren dijital aletler bazi
degisimlere neden oldugu ifade edilmektedir. Teknolojik gelismeler ile birlikte
gelisim gosteren dijital platformlar, insan hayatin1 kolaylastirict etkilerinin yaninda
kisileri yalnizlastirarak hayal diinyasinin derinliklerine itmekte ve insanlar1 bagimli
hale getirmektedir. Gelisen teknoloji ve bilimin yaninda dijital esyalar da oyun
bicimlerinde degisime neden olmaktadir (Demirbozan, 2019). Giliniimiizde

kullanilmaya baglanan dijital oyunlar tablet, konsol, bilgisayar ve telefon benzeri
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esyalar vasitasityla oynanmaktadir. Oynanan bu dijital oyunlar giinlimiizde sadece
cocuklarin degil yetiskin ve ergenlerinde oynadigi oyunlar haline geldigi
bilinmektedir (Yigit, 2017). Biitiin kisilerde oldugu ergen bireyler icinde dijital
oyunlar gilinliik yagamin pargasi haline gelmis ve ergen kisiler i¢in sosyal ve eglence
firsat1 sunmaktadir (Anderson ve ark, 2010).

1970’1i yillarda insanogluna tanitilan video oyunlari o giinden giiniimiize
oldukca 6nemli yol kat etmistir. Giiniimiize gelindiginde video oyunlar1 her yerde
bulunabilmekte, bu video oyunlarini insanlar eglencelerde, evde, cep telefonlarinda
ve internet erisiminin oldugu herhangi bir yerde oynanabilmektedir. Ancak video
oyunlara bu kadar ragbet ile birlikte etkileri de tartisilmaya baslanmistir. Video
oyunlarina popiilarite arttik¢a, video oyunu oynayan bireyleri {izerindeki etkisinin ne
sekilde oldugu konusunda tartisilmaya baslanmistir. Bazi arastirmacilar ve
kuruluglar, video oyunlarmmin siddete sebebiyet verdigi, gelismeyi olumsuz bir
bicimde etkiledigi ve bagimliliga yol agtig1 gibi zararl etkilerinin oldugu sonucuna
varmiglardir. Fakat bunun aksine bazi arastirmaci ve kuruluslar video oyunlarinin el-
g6z koordinasyonunun arttigini, teknolojik anlayis, sosyal beceriler, tibbi ve
egitimsel ara¢ olarak kullanilabilmesi gibi olumlu etkilerinin oldugunu ifade
etmislerdir. Dijital oyunlar, okul ¢agindaki bireylerde de internetin asiri, uygunsuz
kullanimi, bilgisayarda ¢okga vakit gegirme ve sosyal iligkiler iizerinde de olumsuz
etkilere sebep oldugu ve hem kisisel gelisim hemde akademik gelisimi de olumsuz
etkiledigi ifade edilmektedir (Oggins ve Sammis, 2012).

1.2. Arastirmanin Amaci

Dijital oyun bagimliligi, ¢ocukluk déneminden sonra bireylerin kisilik
Ozellikleri tlizerindeki olumsuz tesirleri ve ilerleyen donemlerinde hayatlarina ve
yasantilarina etkisi olabilmektedir. Bu arastirma da ‘Lisanshi sporcular ve Sedanter
Bireylerin Dijital Oyun Bagimlili§i Ac¢isindan Karsilastirilmasi’ incelenecektir. Bu
caligmanin amaci, Lisansli sporcular ve Sedanter bireylerin oyun bagimlilik
diizeylerine iliskin goriislerini incelemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Son donemlerde, oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan c¢aligmalar toplumun
dikkatini ¢ektigi ifade edilmektedir (Griisser ve ark., 2006). Teknoloji alaninda
yasanan gelismelerin artisiyla, kisilerin ¢evrelerine ve kendilerine ayirdigi siire

azalmakta, boylelikle kisiler kendisinden ve yasadig1 toplumdan soyutlanarak
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olumsuzluklar yasayabilmektedir (Ekinci ve ark., 2015). Literatlirde aragtirmaya
benzer arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin Haghbin ve arkadaslari (2013), “bu tiir
oyunlar1 oynarken, oyuncular her seyi unutabilir ve oyuna karisabilir” goriistinii
belirtmislerdir (Haghbin ve ark., 2013). Yee (2006), gore, “bagimlilik ilerlemesi
arttik¢a, oyuncular oyun i¢inde yasamaya alistiklar1 ve zevk aldiklart hobilere veya
etkinliklere daha az ilgi gosterdiklerini vurgulamistir” (Yee, 2006b). Kuss ve
Griffiths (2012) “oyun bagimmliligi genglerin diger insanlarla iletisim kurma
motivasyonlarini azaltabilir ve sonug olarak sosyal iligkileri lizerinde olumsuz etkiler
yaratabilecegini belirtmistir” (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu ve benzeri sebeplerle
oyun bagimliliginin bireylerde yalnizlastirma nedeni oldugu diistintilmektedir (Ekinci
ve ark., 2019).

Sporun toplumda biitiinlestirici ve sosyallestirici islevinin kullanilmasi,
bireylerin artan iliskileri, bireylerin spor ve rekreasyonel faaliyetlere katilimi, Insan
gelisiminin biiylimesi ve fiziksel ve sosyal ergenligin tamamlanmasi toplum i¢in bir
zorunluluktur. Bu c¢alismayla Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun
bagimliliklara iligkin goriislerinin belirlenmesinin ortaya koyacagi sonuglarinin
Onemini arttirmaktadir.

Bu calisma kapsaminda yapilan alanyazin incelemesinde Lisansli ve Sedanter
bireylerin dijital oyun bagimliliklara iliskin goriislerinin belirlenmesini birincil amag
olarak goren g¢alismaya rastlanmamistir. Bu baglamda caligmanin literatiire katki
saglayacagi ve ileride calisacak kisilere yardimer olacagi diigiiniilmektedir.

Aragtirma sonucunda elde edilen ¢iktilar ulusal veya uluslararasi kongre
sempozyumlarda sunum olarak degerlendirilip literatiire katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda dergilerde makale olarak yayimlanmasi bilime katki
saglayacaktir.

1.4. Arastirma Problemleri

Arastirmada kullanilan problemler:

1. Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 cinsiyet
degiskenine gore anlamli farklilik gdstermekte midir?

2. Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 yas
degiskenine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

3. Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 lisans

bulunma durumuna gore anlaml farklilik gostermekte midir?
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4. Lisanslh ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 kardes sayisi
degiskenine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

5. Lisansh ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 anne egitim
diizeyine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

6. Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 baba egitim
diizeyine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

7. Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 giinliik
dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

1.5. Varsayimlar

Arastirmanin 6rneklem, yontem ve veri analizi bakimindan varsayimlari

asagidaki gibidir:

1. Arastirmanin Orneklemini olusturan katilimcilarin ¢alisma evrenini temsil
ettigi varsayilmaktadir.

2. Arastirmalarda kullanilan 6l¢eklerin aragtirma degiskenlerinin 6lgebilecek
nitelikte oldugu varsayilmaktadir.

3. Arastirmaya katilan bireylerin dlgekleri dogru, acik ve samimi olarak
vermis olduklar1 yanitlarin gegerli ve giivenilir yanitlar oldugu varsayilmaktadir.

1.6. Simirhliklar

Arastirma incelendiginde asagidaki  siirhiliklarin - dikkate alinmasi
gerekmektedir:

e Arastirma Agr Ilinde bulunan 10-16 yas aras1 bireyler ile sinirlidr.

Arastirma spor lisans1 bulunan ve sedanter bireylerden olusan dort yiiz yirmi
birey ile sinirlidir.

Arastirma Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Ile sinirhidar.

1.7. Tanimlar

Oyun: Herhangi bir amag olsun veya olmasin, belirli kurallar ya da kuralsiz
bir sekilde gerceklestirilebilen; ya da bir durum igerisinde gercek hayatin bir parcasi
halinde olan ¢ocugun, fiziksel, ruhsal, bilissel, duygusal ve sosyal olarak gelisimine
dayali, istemli bir sekilde katilim sagladigi etkili bir 6grenme siirecidir (Sormaz,
2010). Farkli bir tanim olarak oyun, kisinin istekli ve 6zgiir olarak yaptigi, mutluluk
verici, ¢ocuklar iizerinde biitiin gelisimsel durumlarini uyaran, becerilerinin yaninda
duygu ve diislincelerinde de gelisim saglayan faaliyetler olarak tanimlanmaktadir

(Razon, 1985).



Dijital Oyun Bagimhiligi: Olumsuz bir durum olarak degerlendirilebilecek
bir durum igerisinde kullanim1 saglanan bagimlilik kavrami, bir maddenin ya da bazi
davranislart kontrol edememek ve bu davranislari kontrolsiiz bir sekilde istemek
olarak tanimlanabilmektedir. Dijital oyun bagimlilig: ise; kisilerin siire bakimindan
uzun zaman olarak oyunu oynamak ve oyunu birakamamakla beraber, oyunu gercek
olmayan yasantisiyla iligskilendirmesini yapmak, oyunun etkisi ve oynamaktan dolay1
sorumluluklarini geri plana atmasi ve oyun oynamay1 farkli etkinliklere tercih etmesi

gibi sonuclarin ortaya ¢iktig1 durum olarak dile getirilmektedir (Horzum, 2011).



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Kavramm

Tiirk kiiltiir diinyasinin en eski kaynaklarinda dahi oyun kelimesine
rastlanilmas1 miimkiindiir. Ge¢mis tarihimizin en eski yazili kaynaklarindan olan
“Divan1 Lugat-it Tiirk, Kutadgu Bilig, Manas Destan1 gibi”, kaynaklarin oyun
kavrami hakkindaki yer edindigi bilgiler oyunun ge¢mis donemlere kadar dayandigi
bilgisini sunmaktadir (Ozdemir, 2006).

Ilkel avlanma tekniklerinden yararlanan insanlarm birbirlerini dogal yollarla
taklit ettikleri, nesillere aktardiklar1 ve oyun oynama davraniginin ortaya ¢ikmasini
tetikledigi diisiiniilmektedir. Glinlimiizde oynanan oyunlara bakildiginda ge¢misteki
dogal insan hareketleri ile benzerlik gostermesi, bu durumun kaniti olarak
gosterilebilir (Yengin, 2010). Bu ilkel hareketlerin yerini zevkli, sabit hareketlere
biraktigin1 goriilmekle beraber ama¢ ve zamanin temel Ozellikleri ile belirli bir
zaman cergevesi icinde ve ciddi olmayan kurallar icerisinde rekreasyonel faaliyetler

olarak goriilmeye baslanmistir (Altunay, 2004).

“Oyun”un evrensel anlamda bir tanimlanmasi1 yapilamasa da oyun teorisine
onderlik eden Hollandali tarih¢i John Huizinga gelistirilmesine katkida bulunmus ve
bu alanin karmasik yapisim1 ve zenginliklerini arastiran kisilerden birisi olmustur
(Brown, 2014). Huizinga, Homo Ludens adli eserinde oyunu tanimina yer

2 ¢ e A1

vermektedir: “normal yasamin disinda”, “ciddi olmayan”, “serbest zaman etkinligi”
“maddi ¢ikar veya kazang 6 elde edilmeyen”, “sabit kurallar1 olan ve sosyal gruplari
tesvik etmektedir.” “Oyun kavrami” denilince akla hos vakit gecirmenin yani sira,
eglence ve eglence amagh aktiviteler diisiiniilmiis olup, sadece ¢ocuklarin degil her
yas grubunun oynayabilecegi oyunlar bulunmaktadir (Altunay, 2004). Oyun, kelime
anlami olarak TDK’nin tanimlamasina gore “yetenek ve zeka gelistirici belli
kurallar1 olan iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2019).

2.2. Dijital Oyun

Oyunun ortaya ¢ikisi, tarihoncesi donemlere dayaniyor olmasina ragmen,
sanal oyunlar 1970’lerin baslarinda ortaya ¢ikmistir (Avci ve Avsar, 2016). Kore ve
Japonya gibi iilkelerde Atari ile oynanmaya baglayan oyunlarin, giiniimiizde yerini

dijital oyunlar ad1 altinda doniisiimii saglanmistir (Baranowski ve ark., 2008). Dijital

oyunlar geleneksel oyunlar disinda, cocuklar disinda ergenlerin de tercih ettikleri
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etkinliklerdir. Online veya offline oynanabilen dijital oyunlar, sabit veya tasinabilir
oyun konsollari, masaiistii ve diziistii bilgisayarlar, cep telefonlar1 veya tabletler
kullanilarak oynanabilmektedir. Ingilizce kelimeleri ile de karsimiza ¢ikan “game”
ve “play” kelimelerinin Tiirk¢e’deki karsiligr ise “oyun”dur. “Play” herhangi bir
kural, kisitlama ve ama¢ olmaksizin oyun oynama veya nesneli-nesnesiz, amagli ve
kuralli oyun oynama siireglerinin tamamini kapsayan bir ifadedir. “Game” ise “play”
kavramini da igerisinde barindiran, ancak kuralli ve amacli oyun oynama durumu
ifade etmektedir. “Game”, “bir mekanikle g¢evrelenmis, belirli bir kural ya da
kurallara dayali olarak, belirli bir amag¢ ya da amaglar dogrultusunda gerceklestirilen,
miicadele unsuru ve Olgiilebilir bir sonucu olan eglenceli etkinlik” olarak
tanimlanmasi yapilmaktadir. Aynm1 zamanda “Game” ve “play” kelimeleri
Yunanca’da ludus ve paidia kelimeleri olarak da telaffuz edilmektedir (Bozkurt ve
Kumtepe, 2014).

“Ludus (gamefulness)” sozciigli, oyunun nitelik bakimindan &zelliklerini
ifade etmekteyken; “paidia (playfulness)” ise, oyunun davranigsal olarak
gozlenebilmesini ifade eder (Bozkurt ve Kumtepe, 2014). “Game” ekran iizerinden
oynanabilen oyunlar1 kapsamaktadir. Bu oyunlar; “video oyunlar1”, “bilgisayar
oyunlar’” ve “dijital oyunlar” olarak farkli sekillerde telaffuz edilmektedir.
Bilgisayar, tablet ve akilli telefonlarda, “PS5, Xbox, Nintendo Switch” ve benzeri
konsollarda oynanabilen ekran tabanli oyunlarin hizla gelisip ilerleyerek bireylerin
ihtiyaglarini karsilamada 6nemli yer edinmistir. Bu oyunlar kisilere eglence, tedavi
ve egitim gibi kolayliklar saglamasi yani sira kendi sektoriinde kendisi ile yaris
halinde olan bir sektor olarak da biiyiik asamalar kat etmekte ve ilerlemeler
gostermektedir (Caillois, 2001).

2.2.1. Dijital Oyunlarin Tarihi

Dijital oyunlarin baglangic1 televizyon tabanli ilk video oyunudur. Loral
televizyon firmasinda ¢alisan Ralph Baer, televizyonda oynanabilecek oyun {iretmeyi
istemigstir. Nihayet 1951 yillinda aklina gelen bu diislincesini 1966 senesinde
gerceklestirmistir. Ve televizyon tabanli ilk video oyununu ortaya c¢ikarmistir.
Oyunlar 1980’lerden giiniimiize kadar cesitlenerek ¢cogalmistir. SEGA oyun firmasi,
ilk izometrik oyunu c¢ikardiginda tarih 1982’yi gostermekteydi. O giinden bu giine
oyunlar hizla gelismistir. 1991 yilinda SSI ve TSI firmalarinca ¢ok oyunculu ve rol
yapma oyunlart “MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game)”
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piyasaya siiriilmiistiir. 1997 yilinda bir¢ok kisi tarafindan begeniyle oynanilan GTA
(Grand Theft Auto) DMA design firmasi araciligr ile oyun camiasina katilmistir
(Karabulut, 2019). Dijital oyunlarin tarihine baktiimiz zaman konsollarla oynanan
oyunlar ve video oyunlarin1 gérmekteyiz. Ilk dijital platformda uygulamaya cikarilan
oyun “Tennis for two”dur. Adindan da anlasilacagi lizere bu oyun masa tenisinin
dijital platforma aktarilmis bir versiyonudur. ilk video oyunu sayilan oyun ise 60l
yillarin baginda ortaya ¢ikan “Spacewar” adli oyundur (Say, 2016)

1971 senesinde pazara c¢ikarilan ilk jetonla calisan atari oyunu ‘Computer
Space’ ile dijital oyun sektorii baslamistir. Bugiin tiim diinyada oyunlarin ticari
gelirinin 25 milyar dolara yakin oldugu bilinmektedir. Oyun sektdriiniin seri
bliylimesiyle birlikte bugiin giiniimiizde bir¢ok oyun tiirii meydana ¢ikmistir (Irmak
ve Erdogan, 2016). Tiirkiye ise 1980 yillarinda dijital oyun tiirii ile tanismistir. Bu
donemde televizyonlar renkli olmaya baslamis ve bununla birlikte televizyon bazli
oyunlarin ¢ogaldigr goriilmiistiir. Atari oyun oynama mekanlar illerde ¢ogalmis ve
oyunlarin gelisip bilgisayarin kullanimiyla beraber internet cafe sayilarinin hizla
artt1g1 bir donem baslamistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Oyun piyasasindaki firmalar oyunun ilk tretildigi giinden bugiine sinirsiz bir
yenilenme i¢ine girmisler ve her giin gelismelere yenisini eklemiglerdir. Hem daha
iyi hem de igerik, grafik, ses, gercekeilik gibi konularda kalitelerini arttirmaya
yonelik caligmalarda bulunmuslardir. Oyunlarin  kendileri gelistigi gibi oyun
oynadigimiz platformlarda artis géstermis ve yenilenmislerdir. Biitiin bu yeniliklerin
yani1 sira oyunlara ulagim ve satin alma kanallar1 da degisim gostermistir. Oyunlarin
ilk ¢iktifi zamanlara bakacak olursak CD veya video kaydi gibi araglarla oyun
oynanabiliyorken, su an online satis sistemleriyle oyunlar1 direkt internet {izerinden
satin alma miimkiin olmus ve bir aragla birden fazla oyun oynanabilirlik miimkiin
kilinmistir (Dikmen, 2019).

2.2.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, oyunlarin konu ve sekline gore degiskenlik gosterir. Dijital
oyunlar ortaya ciktiklarinda cesitli kategorilere ayrilirlar. Bu ayrimi oyunlari
piyasaya siiren yaraticilar yapar ve genel olarak spor, macera gibi basliklarla oyunlari
kategorize ederler. Ancak bazen oyunlarin kategorizasyonlarinda c¢esitli
karmasikliklar ortaya ¢ikar. Bu da oyunlarin siniflandirilmasinda ortak bir sistematik

diizenin olmamasidir. Bu kategorilerden 3 boyutlu oyun kavrami herhangi bir igerige
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girmezken oyunun gorsel kalitesiyle ilgili bir ipucu verir. MMO tiirli oyunlar ise
kitlesel ¢evrimic¢i oyunlar1 ifade eder bu siniflandirma ise oyunun oynama sekli
hakkinda bize bilgi verir. Aksiyon macera gibi oyunlar oyunun igerigine dair, egitici
oyunlar ise oyunun amaciyla ilgilidir. Yine RPG (roll-play gaming) tiirii oyunlar
MMO tiirii oyunlar gibi bir oyun tiirii sayilmakla beraber yine oyunun oynayis
tarziyla alakalidir ve bu sekilde kategorize edilmislerdir (Demirbas, 2015).

Oyun tiirlerinden en ¢ok ilgi gérenlerinden biri olan hayatta kalma oyunlari,
adimm tamamen igerik ve oyuncu dilinde kabul gormiis ve ¢ogunlugun
kullanmasindan almis olup, hem online hem de offline olarak kullanilabilir bir oyun
tiriidiir. Bu oyunda bir karakter yaratilir ve bu karakterin gergek hayata benzer
sekilde hayatta kalmak adma bir takim ihtiyaglar1 vardir. Gerekli bilgiler oyun
igerisinde oyuncuya verilir karakterin hangi durumlarda hayatta kalabilecegi ve
hayatta kalmak i¢in tam olarak ne yapilmasi gerektigi gibi ayrintilar oyuncuya verilir
(Demirbag, 2019). Dijital oyunlarin en fazla tercih edilenleri asagidaki gibi
acgiklanmustir.

Aksiyon Oyunlari: Reflekslerin 6n planda oldugu, hem el hem de goz
hareketlerinin 6nem arz ettigi genel olarak siddet iceren oyunlardir.

Macera Oyunlari: Hikayeyi kesfe yonelik ve iglerindeki gizemleri ¢ozme ile
ilerleyen oyun seklidir. Strateji Oyunlari: Oyuncunun belirli bir planlama ile
oynadig1r oyun tiiriidiir. Oyuncunun zamani ve kararlar1 dogru sekilde kullanmasi
sonucu ilerleyen oyun tiirtidiir.

Rol yapma oyunlari: Oyuncunun belirli bir karakter yaratip bu karaktere
diledigi Ozellikleri atfedip istedigi sekilde kullanmasidir. Oyuncu bu karakterle
kendini 6zdeslestirebilir.

Spor Oyunlari: Spor odakli oyunlardir futbol, basketbol ve tenis gibi sporlar
konseptidir. Kisi fiziksel becerileri 6n planda tutar (Terlemez, 2019).

2.2.3. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar

Ankara Kalkinma Ajansi’nin dijital oyun sektorii raporunda belirttigine gore
(2016) Tiirkiye’ de 2016 yilinda dijital oyunlara gosterilen ilgi olduk¢a fazladir.
Oyuncularin sayis1 30 milyonu bulmustur. Bu oyunlarin iireticilere maddi getirisi ise
755 milyon dolara ulasmistir. Bu gelirin %42,5’1 telefon iizerinden oynanan
oyunlardan %357,5’1 bilgisayar ve oyun konsollarindan elde edilmistir. Biitiin

diinyadaki dijital oyunlardan elde edilen maddi kazanglar s6z konusu oldugunda
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Tiirkiye 16. olmustur. Tiirkiye’deki bireylerin 30 milyondan ¢ogunun bilgisayarla
gecirdikleri vaktin yiizde yetmisini sadece oyunla ilgilenerek gecirdikleri rapor
edilmistir. Oyun basinda gecirilen toplam siireye bakildiginda ise birinci siradaki
Rusya ve ikinci siradaki Polonya’dan hemen sonra geldigimiz belirlenmistir. 2017 ve
2016’daki oyuncu sayis1 karsilagtirildiginda ise 2017 yilinda oyuncu sayisinda
belirgin bir artig oldugu saptanmistir (Gaming In Turkey Oyun Ajansi, 2017; aktaran:
Keskin 2019 ESA’nin (Entertainment Software Association) aragtirma raporunda ise
2013°de en cok satilan oyun tiiriiniin %38 ile strateji oyunu oldugu onu takip eden
oyun tiiriiniin ise aksiyon tiirii oyun oldugu belirtilmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Oyunlar, en c¢ok da gen¢ ve ergen kesimlerce tercih edilmekte ve
yayilmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, kisinin ne siklikla oyun oynadigindan ziyade
bu siklikta oynanan oyunlarin sonucunda ne yasandigir ve kisiye nasil bir tesirde
bulundugu ile alakalidir. Siirekli ve kontrol dis1 oynanan dijital oyunlarin siddet
iceriklerine siirekli olarak maruz kalmanin mental sagliga zararli oldugunu goz
oniinde bulundurmak gereklidir. Bunun yani sira dijital oyunlar1 sadece siddet icerigi
olan oyunlarla kisitlamak yanlis bir bakis acisi olacaktir. Egitici ve bazi zihinsel
becerilere yonelik olusturulan oyunlar ise kisilerde olduk¢a olumlu gelisim
gostermektedir (Yalgin ve Bertiz, 2019).

2.2.4. Dijital Oyunlarn fslevi

Fromme (2003)’ a gore “genclerin biiyiik bir kism1 diizenli bir sekilde veya
her giin en az bir kere dijital oyunlarla ilgilenmektedir”. Oyun, gilinlik yasantimizda
problemlerin ¢oziimlenmesine katkida bulunan igin bir ara¢ olabilmektedir. Elde
edilmesi zor bir beceriyi telafi etmek i¢in diger davraniglara yonelmek gibi, oyun da
i¢ catigmalart  ve duygulari  deneyimleyebilir ve ortaya ¢ikarilmasi
saglanabilmektedir. Oyunun islevlerine drnek olarak, bir kisinin stresli bir durumda
olmas1 veya birikmis 6fkesini bagka bir yere yonlendirme ihtiyaci hissetmesi durumu
olarak da dile getirilmektedir (Musluoglu, 2016).

Giinliik hayatta oynanan dijital oyunlar online, offline veya sosyal medya
platformlar1 iizerinden oynanabilmektedir. Bunlar ne tlir oyunlar olursa olsun,
toplumsal bir eksikligi gidermeye ya da sosyallesmeye hizmet ettiklerini sdylenebilir.
Dijital oyunlar bir topluluga dahil olma ihtiyac1 dolayisiyla tercih edilir bazen de
sorumluluklarin yilikiinden kagmanin bir araci olarak goriiliir (Kusay ve Akbayir,

2015). Bireyler sorunlar1 oldugunda, bu sorunlardan uzak dijital oyunlarin yarattig1
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bir evrende olmak isterler. Ailevi zorluklar yasayan ¢ocuklar, icinde bulunduklar1 ve
kendilerini kotii hissettiren olaylar silsilesinden uzaklagsmak amaciyla ve ailevi
sikintilardan kurtulmak icin bilgisayar oyunlarini kullanirlar. Rahatlamak ve kendini
problemlerden soyutlamak isteyen insanlar, oyun diinyasina giderek daha fazla
bagimli hale geldigi sdylenebilir (Yalgin ve Bertiz, 2019).

Dursun ve Capan (2018) arastirmalarinda, “ergenlerin interneti kullanma
amacinin en fazla sosyal medyada vakit ge¢irmek oldugunu belirtmislerdir”. Sosyal
medya kullaniminin ardindan ergenlerin bilgisayar1 en fazla 6dev yapmak ve oyun
oynamak amactyla kullandiklar1 diger sonucglar arasinda yer almaktadir. Aym
zamanda bu arastirmada oyun bagimliligin1 psikolojik ihtiyaclar baglaminda
incelemisler ve kisilerdeki 6zerkligin ve iligki ihtiyacinin azalmasiyla birlikte oyun
bagimlilig1 diizeyinin arttig1 sonucuna varmislardir. Dijital oyunlarin farkli dilleri
O0grenmede ve yeni kelimeleri 6grenme konusunda etkili bir ara¢ da olabildigi
diistiniilmektedir. Dijital oyunlarin okullarda veya evlerde egitsel olarak kullanilmas1
cocuklarin gelisiminde faydali olmaktadir (Ceylaner ve Yelken, 2017).

Cocuklarla yapilan bir c¢alismada, kendine giiveni olmayan ve sosyal
becerileri zayif ¢ocuklarin bilgisayar oyunlar1 ile kendilerini daha iyi hissetmeyi
amagladiklart belirtilmistir. Ger¢ek hayatta kendini ifade edemeyen, basarisiz
oldugunu diisiinen ¢ocuklar sanal diinyada aldiklar1 galibiyetlerle kendilerini motive
etmektedirler (Cankaya ve Ergin, 2015). Vatandas (2020) dijital oyunun kisilerin
basarma hirstyla iliskili oldugunu vurgulamistir. Birey kazanma hirsini giinliik hayat
yerine oyunlar araciligi ile seviye ge¢me digerlerinden daha iyi oynama gibi
alternatiflerle doyurmakta oldugunu sdylemistir.

2.3. Oyun Bagimlihgi

Internet kullaniminin yayginlasmasi ve kullanma ydntemleri ile ortaya ¢ikan
cesitli problemlerden sonra, 6nce patolojik bilgisayar kullanimi tanimlanirken, daha
sonralar1 ise internet bagimliligi tanimlanmistir (Gentile, 2009). Bu fenomenin ortaya
cikt1ig1 1990’ yillardan itibaren bu durum; “patolojik bilgisayar kullanimi1”, “internet
kullanim bozuklugu”, “bilgisayar bagimlilig1”, “bilgisayar ve internet bagimlilig1”,
“bilgisayar oyunu bagimlilig1”, “patolojik internet kullanim1”, “problemli internet
kullanim1”, “internet bagimliligi”, “oyun bagimhilig1”, “internet oyun oynama

bozuklugu”, “oyun oynama bozuklugu” gibi terimlerle isimlendirilmistir. Bu terimler

incelendiginde bagimlilik veya bozuklugun bilgisayar
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gibi teknolojik bir cihazla bagladigi ve adin1 oyun gibi internet uygulamalarindan
aldig1 goriilmektedir (Aral ve Dogan-Keskin, 2018). Literatiirde internet bagimlilig
ve oyun bagimhiligi farkli kavramlar olarak ele almmmaktadir. Ote yandan oyun
bagimliliginin internet bagimliligr baglaminda degerlendirilmesi gereken bir bagka
klinik durum oldugu sdylenmektedir (Baysak ve ark., 2016).

Bagimlilik, “bir uyarima, uyariciya, uyarim saglayana psikolojik olarak
bagimli olma durumu olarak tanimlanmaktadir”. Hemsirelik terimlerinin yer aldigi
sozliigii bakildiginda ise bagimlilik, “uyaric1 bir maddeye, uyarim saglayan etkinlige,
belli bir uyarima psikolojik olarak dayanilamaz bir bicimde bagimli olma
durumudur” (TDK, 2019). Tanimlarda bagimliligin sadece maddelerle ilgili olmadig:
belirtilmektedir. Bagimlilik bir maddeye karsi direngli olabilecegi gibi her tiirlii
kiskirtic1 durum ve davranisa karsi da gelisebilir. Bagimlilik, uyusturucu, alkol, tiitiin
gibi benzeri maddelere bagimli yani sira internet, bahis, kumar gibi davranislarla
ilgili bagimlilik olarak da degerlendirilebilmektedir. Davranigsal bagimlilik olarak
ortaya oyun bagimlilig1 ¢cikmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012).

2.4. Dijital Oyun Bagimhhg Kavram

TDK’ da gecen, bagimli kavrami, “6zerkligi olmayan, bir seyin istegine,
giicline veya yardimmna bagli olarak tanimlanmaktadir”. Olumsuz bir durumu
tanimlayan bagimlilik kavrami, bir maddeyi kullanmamaya yonelik kontroliinii
saglayamama veya kontrol edememe olarak acgiklanmaktadir. Teknolojik
gelismelerin hiz kazanmasi ile beraber, kisilerin bu tarz teknolojileri kullanma
aligkanlig1 artmis ve dijital video oyunlara gengler ve ¢ocuklarin kullanimi siklikla
olan araglara doniismiistiir. Video oyunlariyla ilgili uyumsuz olan ve inatg1 bir tavir
davraniglar olarak tanimlanmasi yapilan dijital oyun bagimliligi, esasen teknoloji
alaninda bir bagimlilik tiirii olarak kabul edilmektedir ancak internet bagimlilig: alt
kategorisi altinda da degerlendirilmektedir. Psikoaktif ilaglarin bagimlilik etkisi gibi
teknolojinin de bagimlilik etkisinden bahsedilmektedir. Bu tarz oyunlar1 oynarken
tamamiyla kontrolden c¢ikan ve asir1 davraniglari, kisilerarasi iletisim, genel saglik,
hobi ve psikolojik iyilik hallerinin sonucu olarak, sonuglarin yasamin her yoniinii
olumsuz bir sekilde etkiledigi sdylenmektedir. Video oyunlarinin bagimliliklarinin
farkli kisilik tipleri ve oyun tiirlerinde farklilastig1 dile getiriliyor. Oyun bagimliligi,

literatiirde problemli video oyunu kullanimi ve patolojik video oyunu kullanimi gibi
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farkli isimlerle temsil edilmektedir ve bu konuda aragtirmalar uluslararas: diizeyde
devam etmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 222-223).

Dijital oyun bagimlilig1 insanlarda dijital oyunlarin uzun siireli ve kontrolsiiz
kullanim1 sonucu ortaya ¢ikar. Bu tiir bir bagimlili§in tam tanimi heniiz yapilmamais
olsa da dijital oyun bagimlilig1; Davranigsal bagimlilik, internet bagimliligi, teknoloji
bagimlilig1 seklinde bagimliliklara dahil edilmistir. Bugiin, bu tiir bir bagimlilik ile
baz1 zihinsel saglik sorunlar1 arasinda bir baglant1 olabilecegi ifadesi, arastirmacilar
ve uzmanlar tarafindan kabul edilmekte, 6nde gelen bilim insanlarinin Houghton,
Milner, West'te calismaya baslamasi Douglas, Lawrence, Whiting, Tannock, Durkin
tarafindan yapilmistir. Dijital oyunlar beyindeki dopamin saliniminin artmasina
neden oldugu, ¢ocuklarda gegici dopaminerjik aktivite aktivitelerinde artisa neden
oldugu ve c¢ocuklarda hiperaktivite bozukluluklarina neden olabilecegi sonucuna
ulagsmistir. Son yillarda ruhsal sorunlarin baglica nedeni olan depresyon giliniimiiziin
hastaligidir. Diinya Saglk Orgiitii, depresyonun 2030 yilna kadar diinyanmn en
yaygin sorunu olacagini soyliiyor. Su anda diinyada bilinen 350.000.000, iilkemizde
ise yaklasik 2.100.000 kisiye depresyon teshisi konuldugu iddia ediliyor. Bunu akilda
tutarak depresyonu ve depresyonu artiracak durumlari degerlendirmek ve gerekli
Oonlemleri almak gerekmektedir. Blackburn arastirmasi, uzun siireli yalnizligin
depresyonu tetikleyebilecegi ve bunun sonucunda insanlarin ailelerinden ve
arkadaslarindan uzak durdugu sonucuna varmistir. Yalniz olanlar i¢in; mutsuzluk,
sugluluk, asir1 kaygi, stres, sinirlilik, digerlerinden farkli goriinme duygulart gibi
problemlerdir. (Oncel ve Tekin, 2015: 8-9)

Ancak bu oyunlarin dogasi geregi disa vurmanin cocuklarin kendilerini
gercek ve sosyal hayattan soyutlamasina neden oldugu bir gergektir. Ozellikle siddet
iceren oyunlarin ¢ocuklarda siddet duygusunu ve siddet davranigini i¢sellestirdigi ve
bu duyguyu normallestirdigi bilinmektedir. ve bireyleri siddete karsi savunmasiz hale
getirmek Oyunun sekli ve stiresi Bu arka plana karsi, bu oyunlar genellikle otur ve
oyna bi¢imini alir; Sonug olarak, oyuncularin yemek, uyku, kisisel hijyen ve uzun
stireli hareketsizlik gibi ihtiyaglarint erteledikleri gozlemleniyor. Vurgulanmasi
gereken Onemli konulardan biri, artan dijital oyun davranigi nedeniyle insanlarin
oyun bagimlis1 hale gelmesidir. Tiim bu tartigmalarda 6ne ¢ikan en énemli kavram,
bagimlilik ¢ekiciligi kavramidir. Cocuklarin oyun araglari veya internet kafeler

saglayarak oynamalarina izin verildigi konusunda yeterli bilgi bulunmamaktadir.
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Dijital oyun bagimlis1 kisilerin zamanla dijitallesmesi, diger yandan cocuklarin
hayatinda spor ve mobil oyunlarin (geleneksel oyunlar) sayisinin azalmasi, dijital
oyun bagimliligina yol acan 6nemli sebeplerden biridir (Hazar ve Hazar, 2017: 204-
205).

Oyun bagimliligi kavrami i¢in arastirmacilarin kullandigi farkli terminolojiler
bulunmaktadir. Bu durum asir1 bagimlilik yapan davraniglar, sorunlu oyunlar,
bagimhilik yapan oyunlar ve patolojik oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Tip
Doktorlar1 oyun bagimlili§i tanimini heniiz kullanmamay1 tercih etmektedirler.
Amerikan Psikiyatri Birligi (APB), Mayis 2013'te gelistirilen ve yayinlanan Mental
Bozukluklarm Tanisal Istatistiksel El Kitabi'nda dijital oyun bagimliligin1 bir internet
oyun bozuklugu olarak ele almaktadir. Amerikan Psikiyatri Birligi, bu hastaligin bir
psikiyatrik bozukluk olarak tanisini desteklemek ve klinik taniyr desteklemek i¢in
daha fazla arastirma yapilmasini 6nermektedir. Dijital oyun bagimliligi kavrami otuz
yildir bilimsel literatiirde yer alsa da, mevcut tami sistemleri tarafindan heniiz bir
hastalik olarak kabul edilmemistir. Son yillarda ortaya cikan sorunlar nedeniyle
aileler destek ve ¢oziim Onerileri aramaktadir. Arastirmacilar tarafindan ve yayginlik
oranlar1 endiseleri artirdi ve onlar1 psikiyatri hastanelerine getirdi. Soru sayis1 artti.
Buradan halk saghigi, pediatri ve psikiyatri alanlarinda calisanlarin dijital oyun
bagimlilig1 ve yan etkileri ile karsilasma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna
varmak gibi bir ¢gikarimda bulunmak kolaydir (Irmak ve Erdogan, 2015: 2).

2.4.1. Dijital Oyun Bagimhihigimin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi incelendiginde, ilk olarak konsol oyunlari
ve video oyunlarinin bu kapsamda gelistirilen ilk dijital oyunun, ikiye bir tenis oyunu
oldugu, bu oyunda masa tenisinin basit bir simiilasyonu oldugu tespit edilmistir. Ilk
video oyunu da 1962 yilinda Spacewar adli bagka bir oyun olarak gerceklestirilir.
Computer Space adli oyun, dijital oyunlardan biri olan jetonla oynanan ilk oyun
olarak ortaya c¢ikmistir. Bu oyun klasik jetonlar kullanilarak oynanan bir atari
oyunudur (Say, 2016, 19).

1972 yilinda Pong adinda bir oyun, dijital oyun ruhuyla, kablolarla
televizyona baglanmak suretiyle oynanan ilk oyun olarak gelistirilmistir. Bu oyun
ekonomik kaygilar gozetilerek ayn1 zamanda ticari olarak televizyona satilan ilk

oyundur. 19.000 kisiye yayilan oyun kisa siirede {i¢ boyutlu oyunlar haline gelmistir,
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giintimiizde klasik paralarla oynanan bir tiir atari oyunu olmustur (Erboy ve Akar,
2010: 37).

Bilgisayarlarin yayginlastig1 1980'l1 yillar, dijital oyunlarinda hizli bir sekilde
gelistigi bir donemdir. Bu baglamda Space Invaders adli oyunla biiyiik bir yayilma
oldu ancak s6z konusu oyun ayni1 zamanda bu siireci baslatan ilk dijital savas oyunu.
Bu oyunun popiilerlik kazanmasi buna benzer oyunlarin gelistirilmesi siirecini
hizlandirmistir (Giinay, 2011: 25).

Dijital oyunlarin Tiirkiye'de 1980 yilinda tanitildig1 bilinmektedir. Bu zaman
diliminde yasayan insanlar video oyunu, oyun salonlar1 ve renkli televizyon
cilginligina tanik olmuglardir. Birgok ilde "atari salonlari" agilarak insanlart bu
oyunlara bagimli hale getirmistir. Takip eden yillarda farkli oyun konsollari, bireysel
bilgisayarlar ve ucuz oyun cihazlari ortaya ¢ikmustir ve 1990'larda "Internet kafeler"
acilmasi saglanmistir (Say, 2016: 27).

Yapilan dijital oyunlara bakildiginda ayrintili dijital oyunlarin erkekler i¢in
daha uygun oldugu ve siddet icerdigi, bu baglamda erkeklerin ilgili oyunlar1 daha
cok tercih ettigi, Bunun yani sira Iwatani'nin kizlarin dijital oyunlara katilimi igin
Pac-Man adli bir oyun tasarladigi ve Donkey kong adini verdigi tespit edilmistir.
Oyunun piyasaya siiriilmesiyle birlikte ABD’de 5 milyar dolar1 bulan dijital oyun
aksesuarlar1 satimi ortaya ¢ikmistir (Giinay, 2011, 26).

Dijital oyunlarin faydali olmayan etkileri ilk olarak 1981 yilinda ortaya
cikmistir. Siiregelen bu yillarda bir 6grencinin okula gitmeden araliksiz bir sekilde
yaklasik 16 saat dijital oyun oynama rekoru kirdig: dile getirilmektedir. Bu donemde
okul disinda kalan 6grenciler i¢in video oyunlarinin zararli etkilerinin giindeme
geldigi ortaya c¢ikmistir. Bu olaydan ardindan bu tiir benzer bir¢ok sorunla
karsilasilmaya baglanmistir. Diger bir yandan Tetris adl1 bir oyunun kesfedilmesiyle
birlikte bilgisayarlarda oynanan oyunlarin bir anlamda arka planda kalmasi
baslanmistir. Bu oyunun amaci, sistem tarafindan gonderilen verileri siirekli olarak
siralamak ve temizlemektir. Tetris oyununun bir bagka yonii de zamana karsi
oynamaktir. Bu baglamda hizli karar vermeyi gerektirdigi bilinmektedir (Giinay,
2011, 27).

1990 yillarina tekabiil Super Mario isimli dijital oyunun lansmani ile bagka
bir devrim gergeklesti. Hatta bu oyun en ¢ok satan oyun olmayi basardi. Bu oyunun

asil amaci kacirilan prensesi kurtarmaktir. Bir kez daha oyun sirasinda toplanan
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altinlar size puan kazanmanizi saglamaktadir. 1997°de ise Ultima adli bir oyun
dogdu. Bu oyun da biiyiik begeni topladi. Asagidaki ayrintilar sayisal oyunlarin
gelisimini rakamlarla ifade etmektedir (Hazar, 2016, 68):

e Su anda Candy Crush Saga adli oyun 500 milyonu askin oyuncu tarafindan
oynanmaktadir. Bu oyun agirlikli olarak cep telefonlar1 ve tabletler iizerinden
oynanmaktadir.

e Aym sekilde Angry Bird adli oyun da 450 milyondan fazla kullaniciya
ulagmistir.

e Toplam dijital oyunlarin maliyeti bir milyar dolarin iizerinde, dolayisiyla
daha fazla insan oynuyor.

e Xbox Kinect sadece iki ayda sekiz milyonun {iizerinde satis yapmay1
basarmustir.

e Ayrica dijital oyun oynayanlarin yas aralifi giin gectikge kiigiilme
gostermistir.

2.4.2. Dijital Oyun Bagimhihiginin Sebepleri

Yakin zamanda dijital oyun oynama nedenlerine psiko-sosyal baglig1 altinda
incelenen ¢aligmalarda bireyin dijital oyun oynama davranigina siiriikleyen; emretme,
merak etme, yenme duygulari, kontrol hakimiyetinde bulunma istegi, belirli bir
amaca ulasma, sosyal statii kurma arzusu, gruplar arasi ekip calismasina katilma
istegi gilidiilerinin tetikleyici rol oynadiklari sonucuna ulasilmistir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Lemos, Abreu ve Sougey, 2014; Vollmer ve ark., 2014; Arslan ve
ark., 2015). Ayrica bir baska yiiriitiilen ¢alismada; bireyin oyun i¢inde gecirdigi siire
icinde duydugu zevk ve eglenme durumunun dijital oyunun igerigine goére degisim
gosterdiginden bahsedilerek, bu durumun keyifli hale doniiserek oyun aktivitesinde
ilgi ve odagin daha c¢ok artmasina sebep olusturdugu bulunmustur (Sun ve ark.,
2015).

Bireyin igerisine dahil oldugu hayatin1 devam ettirdigi ortam sartlari, hayat
icerisinde yasadigi bir takim basarisizliklar veya basar1 faktoriiniin az bulunmasi
durumlarin dijital oyun bagimliligina gotiiren en 6nemli sebepler icerisinde yer aldig1
sOylenmektedir. Birey yasamini slirdiirme alaninda genellikle zor secenek olan
miicadele egilimini gdstermeyerek yasamini devam ettirmek istemektedir. Ozellikle
genc yaslarda hayata karsi miicadele gosteremedikleri zaman kendilerinde;

yetersizlik duygusu, moral bozuklugu ve bir takim psikolojik rahatsizliklar
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gbzlemlendigi belirtilmektedir; bu duruma bagl ¢ogunlukla geng yetiskinler ve daha
kiiciik yas grubuna ait ergenlerde gozlemlenen; gerceklikten kacinmak ve istedigi
motivasyona sanal diinyada erisebilmesi durumu onlar1 dijital oyunlarla mesgul
olmaya yonelttigi bulgular arasinda yer almadigi belirtilmektedir (Wan ve Wen-Bin
Chiou, 2013).

Bu durumda bulunan kisilerin kendilerini dijital oyun diinyasina yoneliminin
bulundugu Inal ve Cagiltay (2005) gore ise; kisilerde rahatlama ihtiyaci, stresten
uzak kalmak i¢in alan yaratma ihtiyaci, istedikleri gibi zaman geg¢irme gibi istekler
ve ihtiyaglar dijital oyunlara olan baglanmanin siirecine hizlandirdig1 seklinde ifade
edilmektedir. Bagimliliga yonelimi olusturan bir bagka nedenine bakildiginda;
bireyler yasadiklar1 diinya igerisinde dogasi geregi bir engelle karsilastiklar1 zaman
kaginma davranmisinda bulunarak baska bir diinyada bulunmayi istedigi goriilmiistiir
ve gengler i¢inde bu durumun o6zellikle aile i¢i baskilardan kaynakli olustuguna ve
cesitli problemler sonucunda goézlemlendigine yer verilmektedir (Cakmen, 2004;
Kocak ve Kose, 2014). Dijital oyunlarina olan bagimlilik nedenlerine bu c¢er¢eveden
bakildiginda; yetiskinlerin ve geng yetiskinlerin bilgisayar baginda oturarak saatlerce
vakit harcamalartyla bulunduklar1 ortamdan kendilerini soyutlama durumu ve
kendilerini bir nevi mental olarak toplama ve rahatlatma diigiincesiyle bagimliliga ilk
adim attiklan belirtilmektedir (Sakiroglu ve Akyol Poyraz, 2018).

Yetiskin ve geng yetiskinlerde gdzlemlenen bu durum ¢ocuklar i¢inde gegerli
olmakla beraber, ailelerinde goriilen ¢esitli zorlamalar ve baski durumlari neticesinde
ileriki donemlerde kendini ifade edebilmede ve baski altinda kalarak kendilerini
kontrol etmekte giicliik ¢ekecegi belirtilmistir. Bu sebeple kendini ifade edebilme
amac1 ve kendini bulma duygusuyla harekete gecen bireyler i¢in dijital oyunlarin
diigsel ortami, kendilerini ve kazanimlarini rahat¢a gosterebildikleri sanal bir
sosyallik durumunu olusturmaktadir ve bu durum ise dijital oyunlara olan yonelimi
arttirdig1 belirtilmektedir (Sherry, 2001).

2.4.3. Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Literatiirde dijital oyunla ilgili yapilan ¢alismalara bakarsak cogunun olumsuz
etkilere odaklandigin1 gorebiliriz. Ancak dijital oyunlarin kontrollii bir sekilde
kullanildiginda olumlu etkileri olabiliyor. Dijital oyunlarin insanlari yogun islerden
ve stresli olaylardan uzaklagtirarak stresi azaltip rahatlattig1 ve daha ¢6ziim odakli bir

yaklasim benimsemelerini sagladigi bilinmektedir (Griffiths ve Davies, 2005).
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Dijital oyunlarin bir diger olumlu etkisi de egitim amacli kullanildiginda
o0grenmeyi kolaylastirmasidir (Gentile ve Gentile, 2008). Drummond ve Sauer
(2014), ergenlerle yaptiklar1 bir calismada, bazi derslerde dijital oyun kullaniminin
basarty1 etkileyip etkilemedigini incelemisler ve dijital oyun kullanim sikliginin
basar1 lizerinde ¢ok az etkisi oldugunu bulmuslardir. Dijital oyunlarin olumsuz
etkileri, insanlarin kontrolsiiz ve uzun siire oynamalarindan kaynaklanmaktadir.
Kontrol edilemeyen bu kullanim sekliyle: bireyi, psikolojik, sosyolojik ve fizyolojik
acidan olumsuz etkiler. Uyku diizeni ve beslenme sistemlerindeki problemler en sik
rastlanan fizyolojik problemlerdendir. Dijital oyun oynamak i¢in ¢ok zaman
harcayan oyuncular, yetersiz ve diizensiz beslenme veya bazi durumlarda obezite,
kas ve iskelet sorunlari, yetersiz egzersiz, diizensiz uyku, yetersiz kisisel hijyen gibi
sorunlarla kars1 karsiya kalmaktadir (Starcevic ve ark., 2011).

Uzun siireli ve kontrolsiiz bir sekilde oyun oynayan kisiler iizerinde yapilan
calismada; oyun oynama sonucunda sorumluluklarini yerine getiremedikleri,
oyundan c¢ikamadiklari, gercek ve sanal diinyalar1 ayirt etmekte zorlandiklari
gozlemlenmistir. Ergenlerin sosyal iligkilerinin bozulmasina, akademik basarilarinin
diismesine ve gerceklik algisinin kotiilesmesine neden oldugunu dile getirmistir
(Horzum, 2011). Dijital oyunlarda ortaya ¢ikan psikososyal sorunlar ise sunlardir:
disiik yasam doyumu, kaygi, sosyal geri c¢ekilme, yalmizlik, dikkat sorunlari,
depresyon gibi sorunlar1 oldugu belirtilmektedir.

2.4.4. Dijital Oyun Bagimhihgim Etkileyen Faktorler

Dijital oyunlarin insanlarda olusturdugu bazi duygular, insanlari daha fazla
oyun oynamaya ve bagimli hale getirmeye sevk ediyor. Oyun oynamayi motive eden
ve bagimliliga yol acan faktorler; Basari, Sosyal ve oyuna kapilma olmak {izere ii¢
baslik altinda incelenmektedir (Yee, 2006). Dijital oyun icerigindeki "basar1" faktori,
sanal oyunda statii, 6diil ve ilerleme ile ilgili bir durumdur. Ayrica oyun igi
performansi artirmak ve diger oyuncularla rekabet etmek i¢in tiim kurallara hakim
olmak gibi mekanikleri bilmek oyun sikligimi artirdig1 dile getirilmektedir. Dijital
oyunlarin da “sosyal” bir igerigi vardir. Oyunda uzak sehirlerde olsalar bile
birbirleriyle iligki kurmakla beraber birbirleri ile ekip olarak sohbet ediyor
ve bag kurmaktadirlar (Wallenius ve Punamaki, 2008).

Dijital oyun bagimhiligin1 etkileyen bir diger faktor de oyuna dalmaktir.

Insanlar kesif yoluyla bir sonraki adimin belirsizligine sahiptir ve bu onlar1 motive
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eder. Kullanicilar oyunun ortamini ve karakterlerini istedikleri gibi olusturabilir,
Ozellestirebilir ve kontrol edebilir. Hayatta istedikleri rolii tistlenebilirler ve bu durum
bireye gercek diinyanin streslerinden kagma firsati vererek gergeklikten kagma
arzusu Yyaratmakta Onciilik etmektedir (Yee, 2006). Dijital oyun bagimlilig
bireylerin kisisel o6zelliklerini de etkiler, 6zellikle sosyal ortamlardan dislanan ve
korku ya da eksiklik yasayan kisiler ¢cevrimi¢i oyunlarla arkadaslik kurarak sosyal
karsilasmadan kagiirlar. Ayrica sevdiklerini kaybetmekten korkan kisiler, oyun
sirasinda stirekli bu kisilerle birlikte olma durumunu yasarlar. Yenilik arayanlar,
toplumdan koétii 6zelliklere sahip kisiler veya 6zgliveni diisiik, kararsiz ve kaygil
kisilik 6zelliklerine sahip kisiler; gercek hayatin risklerinden ayri, anonim, fiziksel
olarak giivenli bir alan yarattig1 i¢in oyuna bagimli hale gelmektedirler (Sussman ve
ark., 2018).

Aragtirmalara bakildiginda, zayif aile iliskilerinin ve aile i¢i catigsmalarin
insanlar1 daha fazla oyun oynamaya yonlendirdigini ortaya c¢ikarmugtir. Yiiksek
sosyal destek ve giiclii aile baglari, dijital oyun bagimlilig1 i¢in koruyucu faktorler
olarak kabul edilmektedir. Ko6tii okul performansi ve olumsuz ebeveyn tutumlari risk
faktorleri icerisinde oldugu belirtilmistir (Sussman ve ark., 2018).

Goldag (2018), Ergen lise 0grencileri iizerinde yaptig1 ¢aligmada, dijital oyun
bagimliligi ile demografik 6zellikler arasindaki baglantiy1 incelemistir. Bu sonuglarla
tutarlt olarak, erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun bagimlis1 oldugunu ve
bilgisayar ve cep telefonu olanlarin daha yiiksek oranda oyun bagimlist oldugunu
gostermistir. Ebeveyn egitimi diizeyi yiiksek olan ergenlerin, ebeveyn egitimi diizeyi
diisiik olan ergenlere gore daha yiliksek diizeyde dijital oyun bagimliligina sahip
olduklar1 bulunmustur. Gelir diizeylerine bakildiginda aile geliri yiiksek olan

genglerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

19



3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma Lisansli ve Sedanter bireylerin dijital oyun bagimliliklara iliskin
goriislerinin  belirlenmesini  amaciyla nicel arastirma yontem ve teknikleri
kullanilarak yapilandirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirma genel tarama

yontemiyle gerceklestirilmistir.

Karasar’a gore tarama modelleri, “Geg¢miste ya da halen var olan bir durumu
var oldugu sekliyle betimlemeyi amacglayan arastirma yaklagimidir. Arastirmaya
konu olan olay, birey, ya da nesne, kendi kosullar: icinde ve oldugu gibi
tammlanmaya c¢alisilir. Onlart herhangi bir sekilde degistirme, etkileme ¢abasi
gosterilmez. Bilinmek istenen sey vardir ve oradadir. Iliskisel tarama, iki ve daha ¢ok
sayidaki degisken arasinda birlikte degisim varligini veya degisim derecesini

belirlemeyi amaglayan arastirmalardir” (Karasar, 2005: 77-81).
3.2. Arastirma Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin evreni, Agri’da yasayan 10-16 yas arasinda olan bireylerden
miitesekkildir. Arastirmanin 6rneklemi ise, maksimum cesitliligi saglamak amaciyla
10-16 yas araliginda bulunan toplamda 420 kisiden miitesekkil olarak seckisiz

orneklem yontemiyle ¢alismaya dahil edilmistir.

Tablo 3.1. Katilimec1 Grubun Demografik Verilerine Iliskin Bulgular

Kontrol Degiskeni Katilimer Grup (420)
F %
. Kiz 215 51,2
Cinsiyet
Erkek 205 48,8
10-12 yag arasi1 136 32,4
Yas 13-15 yas aras1 180 42,8
16 yas ve tistii 104 24,8
. . Evet 412 98,1
Ogrenci Olma Durumu
Hayir 8 1,9
. Evet 203 48,3
Lisans Varlig1
Hayir 217 51,7
0-2 kardes 98 23,3
Kardes Sayisi 3-5 kardes 247 58,8
6 kardes ve stii 75 17,9
. Okuryazar 19 4,5
Baba Egitim Durumu .
Ilkokul Mezunu 106 25,2
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Ortaokul Mezunu 118 28,1

Lise Mezunu 127 30,2
On lisans Mezunu 33 7.9
Lisans ve Ustii Mezunu 17 4,1
Okuryazar 101 24,0
[lkokul Mezunu 176 41,9
Anne Egitim Durumu O'rtaokul Mezunu 77 18,3
Lise Mezunu 43 10,2
On lisans Mezunu 12 2.9
Lisans ve Ustii Mezunu 11 2,7
Bilgisayar 59 14,0
Oyun Oynarken Tablet 90 21,4
Kullanilan Teknolojik Cep Telefonu 197 46,9
Alet Hicbiri 63 15,0
Diger 11 2,7
0-1 Saat 234 55,7
Giinliik Oyun Igin 2-3 Saat 107 25,5
Harcanan Siire 4 saat ve Ustil 79 18,8

Arastirmaya katilan bireylerin “cinsiyet degiskenine goére dagilimi”
incelendiginde, kiz katilimcilar grubun %51.2°sini olustururken, erkek katilimcilar
%48.8’ini olusturdugu goriilmektedir. Katilimeilarin yas degiskenine goére dagilimi
incelendiginde; 10-12 yas arasi olan katilimcilar grubun %32.4’1inii, 13-15 yas aras1
olan katilimecilar grubun %42.8’ini ve 16 ve lstli yasa sahip olan katilimcilar ise
grubun %24.8’ini olusturdugu goériilmektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin 6grenci olma durumu degiskenine gore
dagilimi incelendiginde, 6grenci olan katilimecilar grubun %98.1°ini olustururken,
ogrenci olmayan katilimcilar %1.9’unu olusturdugu goriilmektedir. Katilimcilarin
sporcu lisanst olma durumu degiskenine gore dagilimi incelendiginde; sporcu lisansi
bulunan katilimcilar grubun %48.3’{linii, sporcu lisans1 olmayan katilimcilar grubun
%351.7’sini olusturdugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin kardes sayisi degiskenine gore dagilimi
incelendiginde, 0-2 arasi1 kardesi olan katilimcilar grubun %23.3’{inii, 3-5 arasi
kardesi olan katilimcilar grubun %58.8’ini ve 6 ve istii kardesi olan katilimcilar
%17.9’unu  olusturdugu goriilmektedir. Katilimcilarin  baba egitim  diizeyi
degiskenine gore dagilimi incelendiginde; babasi sadece okuryazar olan katilimcilar
grubun %#4.5’1n1, babas1 ilkokul mezunu olan katilimeilar grubun %25.2’sini, babasi

ortaokul mezunu olan katilimcilar grubun %28.1ini, babasi lise mezunu olan
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katilimcilar grubun %30.2°sini, babast 6n lisans mezunu olan katilimcilar grubun
%7.9’unu ve babasi lisans ve iistii mezunu olan katilimcilar ise grubun %4.1°1ni
olusturdugu goriilmektedir.

Katilimcilarin anne egitim diizeyi degiskenine gore dagilimi incelendiginde;
annesi sadece okuryazar olan katilimcilar grubun %?24.0’{inii, annesi ilkokul mezunu
olan katilimcilar grubun %41.9’unu, annesi ortaokul mezunu olan katilimcilar
grubun %18.31inii, annesi lise mezunu olan katilimeilar grubun %10.2’sini, annesi
onlisans mezunu olan katilimcilar grubun %2.9’unu ve annesi lisans ve iistii mezunu
olan katilimeilar ise grubun %2.7’sini olusturdugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin oyun oynarken kullandiklari teknolojik alet
degiskenine gore dagilimi incelendiginde, oyun oynarken bilgisayar kullanan
katilimcilar grubun %14.0’iinii, oyun oynarken tablet kullanan katilimcilar grubun
%?21.4’linii, oyun oynarken cep telefonu kullanan katilimcilar grubun %46.9’unu,
oyun oynarken bilgisayar, tablet ve cep telefonu kullanmayan katilimcilar grubun
%15.0’in1 ve oyun oynarken bilgisayar, tablet ve cep telefonu disinda baska
teknolojik alet kullanan katilimcilar grubun %2.7’sini olusturdugu goriilmektedir.
Katilimeilarin giinliik dijital oyun oynamak i¢in harcanan siire degiskenine gore
dagilimi incelendiginde; giinliilk 0-1 saat dijital oyun oynayan katilimcilar grubun
%355.7’sini, glinliik 2-3 saat dijital oyun oynayan katilimcilar grubun %25.5’ini ve
giinliik 4 saat ve istii dijital oyun oynayan katilimcilar grubun %18.8’ini olusturdugu
goriilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplama araci olarak Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve
arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu kullanilmistir.

3.3.1. Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Lisansli sporcular ile sdanter bireylerin oyun
bagimlilik diizeylerini belirlemek adina kullanilmigtir. Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi, Hazar (2016) tarafindan gelistirilmistir. Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi,
“Asirt Dijital Oyun Oynamaya Yoénelik Asirt Odaklanma ve Catisma™ (7 Madde),
“Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” (7 Madde), “Bireysel
ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” (6 Madde) ve “Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” (4 Madde) olmak {izere 4 alt boyuttan ve
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toplam 24 maddeden olusmaktadir. Olgek 5°1i Likert tipi olgektir (Kesinlikle

katilmiyorum Katilmiyorum- Kararsizim- Katiliyorum- Kesinlikle katiliyorum).

3.3.2. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu, aragtirmacinin olusturmus oldugu, katilimci gruptaki
kisilerin bireysel oOzelikleri ve yasantilarina dair bilgilerin degerlendirilmesini
saglayan 9 soruluk anket formunu ifade etmektedir.

3.4. Veri Analizi

Elde edilen verilerin analizi SPSS 24.0 paket programiyla yapilmistir. Bu
kapsamda, arastirmaya katilan bireylerin demografik bilgilerinin (cinsiyet, yas,
O0grenci olma durumu, sporcu lisansinin bulunma durumu, kardes sayisi, anne ve
baba egitim diizeyi, glinlilk ortalama oynanan dijital oyun saati) tespiti i¢in frekans
ve yiizde hesaplamalar1 yapilmistir.

Orneklemi olusturan bireylerin dijital oyun bagimliligia iliskin goriislerinin
cinsiyet ve lisansli sporcu olma durumu degiskenleri agisindan farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek icin, standart sapma (SS), aritmetik ortalama (X) ve

bagimsiz 6rneklemler i¢in t-Testi uygulanmistir.

Orneklemi olusturan bireylerin dijital oyun bagimliligina iliskin goriislerinin
yas, kardes sayisi, anne ve baba egitim diizeyi, giinliik ortalama oynanan dijital oyun
saati degiskenleri acisindan farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin, standart
sapma (SS), aritmetik ortalama (X) ve bagimsiz 6rneklemler i¢in Tek Yonlii Varyans

Analizi (ANOVA) uygulamistir.
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4. BULGULAR

4.1. Cinsiyet Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhlhk Durumuna
Mliskin Bulgular

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore dagiliminin, yapilan t testi sonuglarina gore ne
sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.1.’de gosterilmektedir.

Tablo 4.1. Cinsiyet Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeylerine

Ait Analiz Sonuglari

Boyutlar Gruplar N x ss t P
Kiz 215 13.53 5.34
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma Erkek 205 16.25 6.30 4780 0.000%
ve Catisma
Toplam 420
Kiz 215 1531 5.74
O.}.fun Suresmvde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Erkek 205 17.71 6.90 3.883 0.000%
Yiiklenen Deger
Toplam 420
Kiz 215 11.27 4.73
Bireysel Ve.Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Erkek 205 13.43 5.67 4253 0.000%
Ertelenmesi
Toplam 420
Kiz 215 798 3.11
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Erkek 205 938 3.32 4433 0.000*
Oyuna Dalma
Toplam 420
Kiz 215 4807 1%
Dijital Oyun Bagimhihg: Toplam Erkek 205 56.76 20.35 4.700 0.000%
Toplam 420

Dijital oyun bagimhiligi 6l¢eginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir
Odaklanma ve Catigma” boyutunda kiz olan katilimcilarin test puan ortalamasi
()_c=13.53) ile erkek olan katilimcilarin test puan ortalamasi (;=16.25) arasinda
anlaml bir farklilik vardir [t=4.780, p<0.05]. Bu bulgu, arastirmayan katilan spor
yapan ve yapmayan katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarinda dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve c¢atigma diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda
anlaml farkliligin oldugunu goéstermektedir. Erkek olan katilimcilarin dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma diizeyleri kiz katilimcilara gore daha
fazla oldugu anlasilmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve

Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda kiz olan katilimcilarin test puan ortalamasi
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()_c=15.31) ile erkek olan katilimcilarin test puan ortalamasi (;=17.71) arasinda
anlaml bir farklilik vardir [t=3.883, p<0.05]. Bu bulgu, arastirmayan katilan spor
yapan ve yapmayan katilimecilarin dijital oyun bagimliliklarinda oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda anlamli
farkliligin oldugunu gostermektedir. Erkek olan katilimcilarin oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger diizeyleri kiz katilimcilara gore daha fazla
oldugu anlasilmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig: 6lgeginde “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin

Ertelenmesi” boyutunda kiz olan katilimcilarin test puan ortalamasi (;:1 1.27) ile

erkek olan katilimcilarin test puan ortalamasi (;=13.43) arasinda anlamli bir
farklilik vardir [t=4.253, p<0.05]. Bu bulgu, arastirmayan katilan spor yapan ve
yapmayan katilimcilarin  dijital oyun bagimliliklarinda bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda anlaml farkliligin
oldugunu gostermektedir. Erkek olan katilimcilarin  bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi diizeyleri kiz katilimcilara gére daha fazla oldugu
anlagilmaktadir.

Dijjital oyun bagimliligi 0Olgeginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma” boyutunda kiz olan katilimcilarin test puan ortalamasi
(;27.98) ile erkek olan katilimcilarin test puan ortalamasi (;29.38) arasinda
anlamli bir farklilik vardir [t=4.433, p<0.05]. Bu bulgu, arastirmayan katilan spor
yapan ve yapmayan katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarinda yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda
anlaml farkliligin oldugunu gostermektedir. Erkek olan katilimcilarin yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma diizeyleri kiz katilimcilara gére daha
fazla oldugu anlasilmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig 6lgeginde kiz olan katilimcilarin test puan ortalamasi

()_c=48.07) ile erkek olan katilimcilarin test puan ortalamasi (;=56.76) arasinda
anlaml bir farklilik vardir [t=4.700, p<0.05]. Bu bulgu, arastirmayan katilan spor
yapan ve yapmayan katilimecilarin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyleri ile cinsiyetleri
arasinda anlamli farkliligin oldugunu gostermektedir. Erkek olan katilimcilarin dijital

oyun bagimlilik diizeyleri kiz katilimcilara gore daha fazla oldugu anlasilmaktadir.
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4.2. Spor Lisansi Bulunma Durumu Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhhk

Durumuna Iliskin Bulgular

Aragtirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
spor lisanst bulunma durumuna gore dagiliminin, yapilan t testi sonuclarina gore ne

sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.2°de gdsterilmektedir.

Tablo 4.2. Spor Lisanst Bulunma Durumu Degiskenine Gore Dijital Oyun

Bagimlilig1 Diizeylerine Ait Analiz Sonuglar1

Boyutlar Gruplar N x ss t P
Evet 203 14.78 5.73
Dijital Oyun Oynamaya Yoénelik Asir1 Odaklanma Hayir 217 14.92 6.23 0237 0.000%
ve Catisma
Toplam 420
Evet 203 16.42 6.44
O.}.fun Suresmvde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Hayir 217 16.53 6.45 0.184 0.000%
Yiiklenen Deger
Toplam 420
Evet 203 12.14 5.17
Bireysel Ve.Sosyal Gorevlerin/Odevlerin i 217 12.49 5.46 0685 0.000%
Ertelenmesi
Toplam 420
Evet 203 8.69 3.17
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Hayir 217 8.83 3.40 0.196 0.000*
Oyuna Dalma
Toplam 420
Evet 203 52.03 18.84
Dijital Oyun Bagimhihgi Toplam Hayir 217 52.58 19.80 0.289 0.000%
Toplam 420

Dijital oyun bagimliligi 6lgeginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catisma” boyutunda sporcu lisansi olan katilimcilarin test puan

ortalamasi (;=14.78) ile sporcu lisans1 olmayan katilimcilarin test puan ortalamasi

(;=14.92) arasinda anlamli bir farklilik vardir [t=0.237, p<0.05]. Bu bulgu,
aragtirmayan katilan bireylerin dijital oyun bagimliliklarinda dijital oyun oynamaya
yonelik agir1 odaklanma ve ¢atisma diizeyleri ile spor lisans1 olma durumlari arasinda
anlaml farkliligin oldugunu gostermektedir. Spor lisanst olmayan katilimcilarin
dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma diizeyleri spor yapan
katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve

Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda sporcu lisansi olan katilimcilarin test puan
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ortalamasi ()_c=16.42) ile sporcu lisans1 olmayan katilimcilarin test puan ortalamasi

(5216.53) arasinda anlamli bir farklilik vardir [t=0.184, p<0.05]. Bu bulgu,
arastirmayan katilan bireylerin dijital oyun bagimliliklarinda oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger diizeyleri ile spor lisans1t olma durumlar1 arasinda
anlaml farkliligin oldugunu gostermektedir. Spor lisanst olmayan katilimcilarin
oyun stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger diizeyleri spor lisans1 olan
katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital oyun bagimlihg: dlgeginde “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin

Ertelenmesi” boyutunda sporcu lisanst olan katilimcilarin test puan ortalamasi

()_c=12.14) ile sporcu lisansi olmayan katilimcilarin test puan ortalamasi ()_c=12.93)
arasinda anlaml bir farklilik vardir [t=0.685, p<0.05]. Bu bulgu, arastirmayan katilan
bireylerin dijital oyun bagimliliklarinda bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi diizeyleri ile spor lisanst olma durumlar arasinda anlamli farkliligin
oldugunu gdstermektedir. Spor lisanst olmayan katilimcilarin bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi diizeyleri spor lisansi olan katilimcilara gore daha
fazla oldugu anlasilmaktadir.

Dijjital oyun bagimliligi 0Olgeginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma” boyutunda sporcu lisansi olan katilimcilarin test puan

ortalamasi (;28.69) ile sporcu lisansi olmayan katilimcilarin test puan ortalamasi

()_c=8.83) arasinda anlamli bir farklilik vardir [t=0.196, p<0.05]. Bu bulgu,
aragtirmayan katilan bireylerin dijital oyun bagimliliklarinda yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma diizeyleri ile spor lisansi olma durumlari
arasinda anlamli farkliligin oldugunu gostermektedir. Spor lisanst olmayan
katilimcilarin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma diizeyleri
spor lisanst olan katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgeginde sporcu lisansi olan katilimeilarin test puan
ortalamast (;252.03) ile sporcu lisans1 olmayan katilimcilarin test puan ortalamasi

()_c=52.58) arasinda anlamli bir farklihik vardir [t=0.289, p<0.05]. Bu bulgu,
arastirmayan katilan bireylerin katilimcilarin dijital oyun bagimliliklan diizeyleri ile
spor lisanst olma durumlari arasinda anlamli farkliligin oldugunu gostermektedir.
Spor lisanst olmayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri spor lisans1 olan

katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.
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4.3. Yas Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlihk Durumuna iliskin Bulgular

Aragtirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yas degiskenine gore dagiliminin, yapilan Anova testi sonuclarina gore ne sekilde

oldugu asagidaki Tablo 4.3°te gosterilmektedir.

Tablo 4.3. Yas Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeylerine Ait Analiz

Sonuglart
- Anlamh
Boyutl 1 N F P
oyutlar Gruplar X fark

Dijital Oyun Oynamaya  A) 10-12 yas aras1 136 15.77

Yonelik Asir1 Odaklanma B) 13-15 yas aras1 180 14.04 "

ve Catisma C) 16 yas ve iistii 104 15.06 3.343 0.036%  A-B
Toplam 420 14.85

Oyun Siiresinde Tolerans A) 10-12 yas aras1 136 17.26

Gelisimi ve Oyuna B) 13-15 yas arast 180 15.85 1866 0.156

Yiiklenen Deger C) 16 yas ve iistii 104 16.55
Toplam 420 16.48

Bireysel ve Sosyal A) 10-12 yas arasi 136 13.26

Gorevlerin/Odevlerin B) 13-15 yas aras1 180 11.43

Ertelenmesi C) 16 yas ve usti 104 12.63 4.954 0.007*  A-B
Toplam 420 12.32

Yoksunlugun Psikolojik- ~ A) 10-12 yas aras1 136 9.09

Fizyolojik Yansimasi ve ~ B) 13-15 yas aras1 180 8.16

Oyuna Dalma C) 16 yas ve iistil 104 8.95 3.687g0- 026  A-B
Toplam 420 8.66

. . A) 10-12 yas aras1 136 55.38

Dijital Oyun Bagimliigy  p) 1315 yagarast 180 49.48 .

Toplam C) 16 yas ve iistii 104 53.19 3.804  0.023* A-B
Toplam 420 52.31

Dijital Oyun Bagimlhilig1 6l¢eginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catisma” boyutunda yas bakimindan katilimcilarin diizeyleri arasinda
istatiksel a¢idan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (F= 3.343, p<0.05). Hangi
gruplar arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi icin Scheffe analiz ¢aligmasi

yapilmistir. Bu analizden elde edilen sonuclara gore bu farkliligin; 10-12 yas arasi

()_c=15.77) katilimcilar ile 13-15 yas arasi ()_cz 14.04) katilimcilar arasinda oldugu
tespit edilmistir. Buna 10-12 yas arasinda olan katilimcilarin dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve catisma diizeyleri, 13-15 yas arasi olan katilimcilara gore
daha fazla oldugu anlasilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilif1 dlgeginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda katilimecilarin puanlarinin yaglarina gore anlaml

farklilik gostermedigi (p>0,05) belirlenmistir.
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Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” boyutunda yas bakimindan katilimcilarin diizeyleri arasinda istatiksel
acidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (F= 4.954, p<0.05). Hangi gruplar

arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi i¢in Scheffe analiz calismast yapilmistir.
Bu analizden elde edilen sonuglara gore bu farkliligin; 10-12 yas arasi (;=13.26)

katilimcilar ile 13-15 yas arasi (;: 11.43) katilimcilar arasinda oldugu tespit
edilmistir. Buna 10-12 yas arasinda olan katilimcilarin bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi diizeyleri, 13-15 yas arasi olan katilimcilara gore
daha fazla oldugu anlasilmaktadir.

Dijjital Oyun Bagmmlilig1 olceginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma” boyutunda yas bakimindan katilimcilarin diizeyleri
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (F=3.683,
p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi i¢in Scheffe

analiz caligmas1 yapilmistir. Bu analizden elde edilen sonuclara gore bu farkliligin;

10-12 yas arasi (x=9.09) katilimeilar ile 13-15 yas arasi (x= 8.16) katilimeilar
arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna 10-12 yas arasinda olan katilimcilarin
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma diizeyleri, 13-15 yas
arasi olan katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 6l¢eginde yas bakimindan katilimcilarin diizeyleri
arasinda istatiksel acgidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (F=3.804,
p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi i¢in Scheffe
analiz caligmas1 yapilmistir. Bu analizden elde edilen sonuclara gére bu farkliligin;
10-12 yas arasi (;=55.38) katilimcilar ile 13-15 yas arast (;= 49.48) katilimcilar
arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna 10-12 yas arasinda olan katilimcilarin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri, 13-15 yas arasi olan katilimcilara gore daha fazla oldugu

anlagilmaktadir.
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4.4. Kardes Sayis1 Degiskenine Gére Dijital Oyun Bagimhlik Durumuna fligkin
Bulgular

Aragtirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
kardes sayist degiskenine gore dagiliminin, yapilan Anova testi sonuglarina gore ne

sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.4.’te gosterilmektedir.

Tablo 4.4. Kardes Sayis1 Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimliligi Diizeylerine

Ait Analiz Sonuglari

- Anlamh
Boyutlar Gruplar N X F P fark
Dijital Oyun Oynamaya A) 0-2 Kardes 98 15.52
Yonelik Asir1 Odaklanma ve B) 3-5 Kardes 247 14.93 2020 0.134
Catisma C) 6 Kardes ve iistii 75 13.71 ’ ’
Toplam 420 14.85
Oyun Siiresinde Tolerans A) 0-2 Kardes 98 16.60
Ge!isimi ve Oyuna Yiiklenen B) 3-5 Kardes 247 16.85 2177 0115
Deger C) 6 Kardes ve iistii 75 15.09
Toplam 420 16.48
Bireysel ve Sosyal A) 0-2 Kardes 98 12.71
Géorevlerin/Odevlerin B) 3-5 Kardes 247 12.41 1154 0317
Ertelenmesi C) 6 Kardes ve ustii 75 11.52 . :
Toplam 420 12.32
Yoksunlugun Psikolojik- g; gg Ear(ciles 327 2-32
Fizyolojik Yansimasi ve -> Kardes .
Oyl}llna JDalma C) 6 Kardes ve tistii 75 7.89 3.201 0.042%  B-C
Toplam 420 8.66
. . A) 0-2 Kardes 98 53.33
Dijital Oyun Bagimhhg1 B) 3-5 Kardes 247 53.15
Toplam C) 6 Kardes ve iistii 75 4821 2068 0.128
Toplam 420 52.31

Dijital Oyun Bagimlhilig1 6l¢eginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catigma” boyutunda kardes sayis1 bakimindan katilimeilarin diizeyleri
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).

Dijital Oyun Bagimliligi 6lgeginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda katilimcilarin puanlarinin kardes sayilarina gore
anlaml farklilik géstermedigi (p>0,05) belirlenmistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” boyutunda kardes sayisi bakimindan katilimcilarin diizeyleri arasinda
istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir (p>0.05).

Dijjital Oyun Bagmmliligr o6lceginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma” boyutunda kardes sayisi bakimindan katilimcilarin

diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
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(F=3.201, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi i¢in

Scheffe analiz caligmasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen sonuglara gore bu
farkliligin; kardes sayist 3-5 olan (;28.96) katilimcilar ile kardes sayis1 6 ve istii

olan (x=7.89) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna kardes sayis1 3-5
arasi olan katilimcilarin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma
diizeyleri, kardes sayis1 6 ve istii olan katilimcilara gore daha fazla oldugu
anlagilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimliligi 6l¢eginde kardes sayisi bakimindan katilimcilarin
diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir
(p>0.05).

4.5. Anne Egitim Diizey Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhiik Durumuna
Mliskin Bulgular

Aragtirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
anne egitim diizeyi degiskenine gore dagiliminin, yapilan Anova testi sonuglarina

gore ne sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.5.’te gosterilmektedir.

Tablo 4.5. Anne Egitim Diizeyi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlilig

Diizeylerine Ait Analiz Sonugclari

- Anlamh
Boyutlar Gruplar N X F P fark
A) Okuryazar 101 15.11
B) Ilkokul Mezunu 176 14.71
%r‘lt;'il?[{;‘l‘;l(g(‘i‘:ﬁ‘:ﬁa C) Ortaokul Mezunu 77 14.62
ve Catisma D) Lise Mezunu 43 15.77 1.969 0.082
E) On lisans Mezunu 12 10.58
F) Lisans ve Ustii Mezunu 11 17.55
Toplam 420 14.85
A) Okuryazar 101 16.23
B) ilkokul Mezunu 176 16.23
Oyun Siiresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna C) Ortaokul Mezunu 77 16.01 3601 0,003 L.
Yiiklenen Deger D) Lise Mezunu 43 18.33 ' ’ )
E) On lisans Mezunu 12 13.08
F) Lisans ve Ustii Mezunu 11 22.55
Toplam 420 16.48
A) Okuryazar 101 12.33
. B) Ilkokul Mezunu 176 12.19
Bireysel ve Sosyal C) Ortaokul Mezunu 77 12.42
Gorevlerm{()devlerm D) Lise Mezunu 43 1281 0.734 0.598
Ertelenmesi E) On lisans Mezunu 12 10.17
F) Lisans ve Ustii Mezunu 11 14.09
Toplam 420 12.32
« . . A) Okuryazar 101 8.35
}{l‘;l;f)‘l‘;'l‘l‘(g;‘{g fs iiﬁgi?vlg B) ilkokul Mezunu 176 8.68
Oyuna Dalma O) O.rtaokul Mezunu 77 8.92 0.943 0.453
D) Lise Mezunu 43 9.05
E) On lisans Mezunu 12 7.25
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F) Lisans ve Ustii Mezunu 11 9.36

Toplam 420 8.66
A) Okuryazar 101 52.01
B) ilkokul Mezunu 176 51.81
Dijital Oyun Bagimhihg: C) Ortaokul Mezunu 77 51.97
Toplam D) gise Mezunu 43 55.95 1914 0.091
E) Onlisans Mezunu 12 41.08
F) Lisans ve Ustii Mezunu 11 63.55
Toplam 420 52.31

Dijital Oyun Bagimlhilig1 6l¢eginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catigma” boyutunda anne egitim diizeyi bakimindan katilimcilarin
diizeyleri arasinda istatiksel ac¢idan anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir
(p>0.05).

Dijital Oyun Bagimliligi 6lgeginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda anne egitim diizeyi bakimindan katilimcilarin
diizeyleri arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
(F=3.601, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi i¢in

Scheffe analiz caligmasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen sonuglara gére bu
farklihgin; anne egitim diizeyi 6n lisans olan (x=13.08) katilimcilar ile anne egitim

diizeyi lisans ve iistii olan ()_c=22.55) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir.
Buna anne egitim diizeyi lisans ve iistii olan katilimcilarin oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger diizeyleri, anne egitim diizeyi 6n lisans olan
katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 6lceginde “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” boyutunda anne egitim diizeyi bakimidan katilimcilarin diizeyleri
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).

Dijital Oyun Bagimlihigi o6lgeginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma” boyutunda anne egitim dilizeyi bakimindan
katilimcilarin - diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklihik oldugu
belirlenmigtir (F=3.201, p>0.05).

Dijital Oyun Bagimliligi o6lceginde anne egitim diizeyi bakimindan
katilimcilarin  diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi

belirlenmistir (p>0.05).
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4.6. Baba Egitim Diizeyi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhilik Durumuna

Mliskin Bulgular

Aragtirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin

baba egitim diizeyi degiskenine gore dagiliminin, yapilan Anova testi sonuglarina

gore ne sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.6’da gosterilmektedir.

Tablo 4.6. Baba Egitim Diizeyi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlilig

Diizeylerine Ait Analiz Sonuglari

Boyutlar Gruplar N X F P Arfl:‘irh
A) Okuryazar 19 14.32
B) Ilkokul Mezunu 106 14.85
22:;]“? X?El(g’;:knll;r}l’;a C) Ortaokul Mezunu 118 14.50
ve Clilitina D) Lise Mezunu 127 14.89 0.396 0.852
E) On lisans Mezunu 33 16.03
F) Lisans ve Ustii Mezunu 17 15.41
Toplam 420 14.85
A) Okuryazar 19 15.05
. B) ilkokul Mezunu 106 16.74
Oyl.m. Sl.lresmde Tolerans C) Ortaokul Mezunu 118 16.10
gzhkil:llellﬁ)eogye . D) Lise Mezunu 127 1645 1383 0.229
E) On lisans Mezunu 33 16.09
F) Lisans ve Ustii Mezunu 17 20.06
Toplam 420 16.48
A) Okuryazar 19 12.79
. B) ilkokul Mezunu 106 1242
Bireysel ve Sosyal C) Ortaokul Mezunu 118 12.06
Gorevlerin/Qdevlerin D) Lise Mezunu 127 12.06 0517 0764
Ertelenmesi E) On lisans Mezunu 33 13.55
F) Lisans ve Ustii Mezunu 17 12.65
Toplam 420 12.32
A) Okuryazar 19 8.21
. . . B) {lkokul Mezunu 106 8.88
Y.oksun‘l.ugun Psikolojik- C) Ortaokul Mezunu 118 8.71
Fizyolojik Yansimasi ve D) Lise Mezunu 127 8.54 0461 0.805
Oyuna Dalma E) On lisans Mezunu 33 8.91
F) Lisans ve Ustii Mezunu 17 7.82
Toplam 420 8.66
A) Okuryazar 19 50.37
B) ilkokul Mezunu 106 52.88
Dijital Oyun Baglmllllgl C) Ortaokul Mezunu 118 51.37
Toplam D) gise Mezunu 127 51.93 0.330 0.895
E) On lisans Mezunu 33 54.58
F) Lisans ve Ustii Mezunu 17 55.94
Toplam 420 52.31

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlceginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt

Odaklanma ve Catisma” boyutunda baba egitim diizeyi bakimindan katilimcilarin

diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir

(p>0.05).
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Dijital Oyun Bagimlilif1 dlgeginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda baba egitim diizeyi bakimindan katilimcilarin
diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir
(F=3.601, p>0.05).

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” boyutunda baba egitim diizeyi bakimindan katilimcilarin diizeyleri
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).

Dijital Oyun Bagimlihigi o6lgeginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma” boyutunda baba egitim diizeyi bakimindan
katilimcilarin - diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklihik oldugu
belirlenmistir (F=3.201, p>0.05).

Dijital Oyun Bagmliligi o6lceginde baba egitim diizeyi bakimindan
katilimcilarin  diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi
belirlenmistir (p>0.05).

4.7. Oyun Oynarken Kullanilan Teknolojik Ara¢ Degiskenine Gore Dijital
Oyun Bagimhlik Durumuna Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
oyun oynarken kullanilan teknolojik ara¢ degiskenine gore dagiliminin, yapilan
Anova testi sonucglarina goére ne sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.7°de

gosterilmektedir.

Tablo 4.7. Oyun Oynarken Kullanilan Teknolojik Ara¢ Degiskenine Gore Dijital
Oyun Bagimlilig1 Diizeylerine Ait Analiz Sonuglari

- Anlamh
Boyutlar Gruplar N X F P fark
A) Bilgisayar 59 15.59
Dijital Oyun Oynamaya B) Tablet 90 14.74 B.E
Yonelik Asirt Odaklanma  C) Cep Telefonu 197 14.64 3669 C-E
ve Catisma D) Higbiri 63 13.92 ' 0.006* D-E
E) Diger 11 21.00
Toplam 420 14.85
A) Bilgisayar 59 17.75
Oyun Siiresinde Tolerans _B) Tablet 90 16.69
GS]ISlml ve O}'una C) Ct?p Télefonu 197 16.13 2391 0.051
Yiiklenen Deger D) Higbiri 63 15.37
E) Diger 11 20.64
Toplam 420 16.48
. A) Bilgisayar 59 12.88
B it )T -,
Ertelenmesi C) Cep Telefonu 197 12.18 3.867 0.004* C-E
D) Higbiri 63 11.35 D-E
E) Diger 11 17.91
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Toplam 420 12.32

A) Bilgisayar 59 8.68
Yoksunlugun Psikolojik- ~ B) Tablet 90 8.62
Fizyolojik Yansimasi ve C) Cep Telefonu 197 8.65 1,741 0.140
Oyuna Dalma D) Higbiri 63 8.27 : :
E) Diger 11 11.09
Toplam 420 8.66
A) Bilgisayar 59 54.90
. . B) Tablet 90 52.31
Dijital Oyun Bagimhihig: C) Cep Telefonu 197 51.60 C-E
Toplam D) Higbiri 63 48.90 3.368  0.010% ;b
E) Diger 11 70.64
Toplam 420 52.31

Dijital Oyun Bagimlhilig1 6l¢eginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catigma” boyutunda oyun oynarken kullanilan teknolojik arag
bakimindan katilimcilarin diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik
oldugu belirlenmistir (F=3.669, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin
oldugunun belirlenmesi i¢in Scheffe analiz ¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde

edilen sonuclara gore bu farkliligin; oyun oynarken kullandig1 teknolojik arag
bilgisayar, tablet ve cep telefonu disinda bagka olan (x=21.00) katihmeilar ile oyun
oynarken kullandig1 teknolojik arag tablet olan (} =14.74), oyun oynarken kullandig1
teknolojik arag cep telefonu olan (x =14.64) ve oyun oynarken kullandig: teknolojik

ara¢ kullanmayan (;213.92) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna
oyun oynarken kullandig1 teknolojik arag¢ bilgisayar, tablet ve cep telefonu disinda
baska olan katilimcilarin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma
diizeyleri, oyun oynarken tablet, cep telefonu ve teknolojik ara¢ kullanmayan
katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda oyun oynarken kullanilan teknolojik arag
bakimindan katilimcilarin diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik
olmadigi belirlenmistir (p>0.05).

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” boyutunda oyun oynarken kullanilan teknolojik ara¢ bakimindan
katilimcilarin  diizeyleri arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik oldugu
belirlenmistir (F=3.867, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun
belirlenmesi i¢in Scheffe analiz ¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen

sonuglara gore bu farkliligin; oyun oynarken kullandig1 teknolojik arag, bilgisayar,

tablet ve cep telefonu disinda baska olan (; =17.91) katilimcilar ile oyun oynarken
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kullandig1 teknolojik arag tablet olan (x=12.26), oyun oynarken kullandigi
teknolojik ara¢ cep telefonu olan ()_c =12.18) ve oyun oynarken kullandig1 teknolojik

ara¢ kullanmayan (x=11.35) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna
oyun oynarken kullandig1 teknolojik arac bilgisayar, tablet ve cep telefonu disinda
bagka olan katilimcilarin bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi
diizeyleri, oyun oynarken tablet, cep telefonu ve teknolojik ara¢ kullanmayan
katilimcilara gore daha fazla oldugu anlagilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihigi o6lgeginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma” boyutunda oyun oynarken kullanilan teknolojik arag¢
bakimindan katilimcilarin diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik
olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).

Dijital Oyun Bagimlilig1 6l¢eginde oyun oynarken kullanilan teknolojik arag
bakimindan katilimeilarin diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik
oldugu belirlenmistir (F=3.368, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin
oldugunun belirlenmesi i¢in Scheffe analiz ¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde

edilen sonuglara gore bu farkliligin; oyun oynarken kullandig1 teknolojik arac,
bilgisayar, tablet ve cep telefonu disinda bagka olan (x=17.91) katilimeilar ile oyun
oynarken kullandig1 teknolojik ara¢ cep telefonu olan (;=12.18) ve oyun oynarken

kullandig1 teknolojik arag kullanmayan ( x =11.35) katilimcilar arasinda oldugu tespit
edilmistir. Buna oyun oynarken kullandig1 teknolojik arag¢ bilgisayar, tablet ve cep
telefonu disinda bagka olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri, oyun
oynarken cep telefonu ve teknolojik ara¢ kullanmayan katilimcilara gére daha fazla
oldugu anlasilmaktadir.

4.8. Giinliikk Oynanan Oyun Miktar1 Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimhhk
Durumuna Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
giinliik oynanan oyun miktar1 degiskenine gore dagiliminin, yapilan Anova testi

sonuglaria gore ne sekilde oldugu asagidaki Tablo 4.8’de gosterilmektedir.

Tablo 4.8. Giinliik Oynanan Oyun Miktar1 (Saat Olarak) Degiskenine Gore Dijital
Oyun Bagimlilig1 Diizeylerine Ait Analiz Sonuglari

- Anlamh
Boyutl Grupl N F P
oyutlar ruplar X fark
Dijital Oyun Oynamaya A)0-1 234 13.03 3.343 0.000* A-B
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Yonelik Asir1 Odaklanma ve B) 2-3 107 15.36 B-C
Catisma C) 4 ve istil 79 19.59
Toplam 420 14.85
Oyun Siiresinde Tolerans A) 0-1 234 14.53 AB
Geligsimi ve Oyuna Yiiklenen B)2-3 107 16.81 1.866 0.000* B.C
Deger C) 4 ve iistii 79 21.78
Toplam 420 16.48
Bireysel ve Sosyal A)0-1 234 10.89 AR
Géorevlerin/Odevlerin B)2-3 107 12.85 -
Ertelenmesi C) 4 ve listii 79 15.85 4.954 0.000*  B-C
Toplam 420 12.32
Yoksunlugun Psikolojik- A) 0-1 234 7.76 AR
Fizyolojik Yansimasi ve B)2-3 107 8.84
Oyuna Dalma C) 4 ve listii 79 11.08 3.683 0.000*  B-C
Toplam 420 8.66
A) 0-1 234 46.38
Dijital Oyun Bagimhhg: B) 2-3 107 53.86 A-B
Toplam C) 4 ve iistii 79 68.30 3.804 0.000* B-C
Toplam 420 52.31

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlceginde “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt
Odaklanma ve Catisma” boyutunda giinlik oynanan oyun saati bakimindan
katilimcilarin  diizeyleri arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik oldugu
belirlenmistir (F=3.343, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun
belirlenmesi i¢in Scheffe analiz ¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen
sonuclara gore bu farkliligin; giinliikk 2-3 saat oyun oynayan (x=15.36) katilimcilar
ile glinliik 0-1 saat oyun oynayan (; =13.03) ve giinliik 4 saat ve {istli oyun oynayan
(x=19.59) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna giinliik 4 saat ve {istii
oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catigma diizeyleri, giinliik 0-1 ve 2-3 saat oyun oynayan katilimcilara gore daha fazla
oldugu anlasilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimliligi 6lgeginde “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger” boyutunda giinliik oynanan oyun saati bakimindan
katilimcilarin - diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklihik oldugu
belirlenmigstir (F=1.866, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun
belirlenmesi i¢in Scheffe analiz c¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen
sonuclara gore bu farkliligin; giinliik 2-3 saat oyun oynayan (;216.81) katilimcilar
ile glinliik 0-1 saat oyun oynayan (x=14.53) ve giinliik 4 saat ve {istli oyun oynayan
(; =21.78) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna giinliik 4 saat ve {istii
oyun oynayan katilimcilarin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen

deger diizeyleri, giinliik 0-1 ve 2-3 saat oyun oynayan katilimcilara gére daha fazla

oldugu anlasilmaktadir.
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Dijital Oyun Bagimlilig1 6lgeginde “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” boyutunda giinlilk oynanan oyun saati bakimindan katilimcilarin
diizeyleri arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
(F=4.954, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun belirlenmesi i¢in
Scheffe analiz calismasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen sonuglara gore bu
farklihgin; giinliik 2-3 saat oyun oynayan ( x =53.86) katilimeilar ile giinliik 0-1 saat
oyun oynayan (x=46.38) ve ginlik 4 saat ve istii oyun oynayan (x=68.30)
katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna giinliik 4 saat ve st oyun
oynayan katilimcilarin Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin  Ertelenmesi
diizeyleri, gilinliik 0-1 ve 2-3 saat oyun oynayan katilimcilara gore daha fazla oldugu
anlasilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihgi o6lgeginde “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasit ve Oyuna Dalma” boyutunda gilinliik oynanan oyun saati bakimindan
katilimcilarin  diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi
belirlenmigtir (F=3.683, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun
belirlenmesi i¢in Scheffe analiz ¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen
sonuclara gore bu farkliligin; giinliik 2-3 saat oyun oynayan (} =8.84) katilimcilar ile
giinliik 0-1 saat oyun oynayan (x=7.76) ve giinliik 4 saat ve iistii oyun oynayan
()_c =11.08) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna giinliik 4 saat ve {istii
oyun oynayan katilimcilarin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma diizeyleri, giinliik 0-1 ve 2-3 saat oyun oynayan katilimcilara gore daha fazla
oldugu anlasilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde gilinliik oynanan oyun saati bakimindan
katilimcilarin - diizeyleri arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklihik oldugu
belirlenmistir (F=3.804, p<0.05). Hangi gruplar arasinda farkliligin oldugunun

belirlenmesi i¢in Scheffe analiz c¢alismasi yapilmistir. Bu analizden elde edilen
sonuclara gore bu farkliligin; giinliikk 2-3 saat oyun oynayan (x=21.00) katilimcilar
ile gilinliik 0-1 saat oyun oynayan (; =14.74) ve giinliik 4 saat ve {istli oyun oynayan
(x=13.92) katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Buna giinliik 4 saat ve {istii

oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri, giinliik 0-1 ve 2-3 saat

oyun oynayan katilimcilara goére daha fazla oldugu anlasilmaktadir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada Agr1 Ilindeki spor lisanst bulunan ve bulunmayan 10-16 yas
arast bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi hedeflenmistir.
Genel tarama modeliyle gerceklestirilen bu arastirmanin evrenini Agri {linde bulunan
10-16 yas aras1 bireyler; arastirmanin 6rneklemini ise bu evrenden seckisiz drneklem
yontemiyle belirlenen 420 birey olusturmaktadir.

Aragtirmaya katilan 10-16 yas aras1 bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
icin yapilan analiz sonuglari 1518inda elde edilen bulgularda dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile cinsiyet bagimsiz degiskeni arasinda erkek katilimcilar lehine anlamli
farklilik oldugu belirlenmistir. Erkek katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri,
kiz katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin sporcu lisansi bulunma  degiskenine gore farklilik gosterip
gostermedigini  belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglar1 1s18inda elde edilen
bulgularda dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sporcu lisansit bulunma bagimsiz
degiskeni arasinda sporcu lisanst bulunmayan katilimcilar lehine anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir. Sporcu lisans1 bulunmayan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri, sporcu lisanst bulunan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin yas degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin
yapilan analiz sonuglar1 1s18inda elde edilen bulgularda dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile yas bagimsiz degiskeni arasinda 10-12 yas arasi katilimcilar lehine
anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. 10-12 yas aras1 katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri, 13-15 yas arasi katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin kardes sayist degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglari 1s181nda elde edilen bulgularda dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile kardes sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda anlamli farklilik

olmadig belirlenmistir.

39



Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin anne egitim diizeyi degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglari 15181nda elde edilen bulgularda dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile anne egitim diizeyi bagimsiz degiskeni arasinda anlamli
farklilik olmadig1 belirlenmistir.

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin baba egitim diizeyi degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglari 1s181nda elde edilen bulgularda dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile baba egitim diizeyi bagimsiz degiskeni arasinda anlaml
farklilik olmadig1 belirlenmistir.

Arastirmaya katilan 10-16 yas arast bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin oyun oynarken kullanilan teknolojik ara¢ degiskenine gore farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglari 1s18inda elde edilen
bulgularda dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyun oynarken kullanilan teknolojik
ara¢ bagimsiz degiskeni arasinda oyun oynarken kullandig1 teknolojik arag
bilgisayar, tablet ve cep telefonu disinda baska olan katilimecilar lehine anlaml
farklilik oldugu belirlenmistir. Oyun oynarken kullandig1 teknolojik arag bilgisayar,
tablet ve cep telefonu disinda baska olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri, oyun oynarken cep telefonu kullanan ve teknolojik ara¢ kullanmayan
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine goére daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Arastirmaya katilan 10-16 yas arasi bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin giinliik oynanan oyun miktar1 degiskenine gore farklilik gosterip
gostermedigini  belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglart 1s18inda elde edilen
bulgularda dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile giinliik oynanan oyun miktari
bagimsiz degiskeni arasinda giinliik 4 saat ve iistii oyun oynayan katilimcilar lehine
anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Giinlikk 4 saat ve {stii oyun oynayan
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri, giinliik 0-1 ve 2-3 saat oyun oynayan
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore daha yiiksek oldugu tespit

edilmistir
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EK 1. Ol¢ek kullanim izni

(Konu yok)

o hazar 9 Tamand yamitla | v

Gelen Kutusu
I Gizliliginizin korunmasina yardima olmak igin bu iletideki baz: igerikler engellendi. Engellenen ozellikleri yeniden etkinlestirmek igin, buraya tiklayin,

I Bu gonderenden gelen icerigi her zaman géstermek igin, buraya tiklayn.
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SAYIN ARASTIRMACI OLCEGT CALISMANIZDA KULLANABILIRSINIZ. I¥] CALISMALAR VE BASARILAR DILIYORUM.

Viriis bulunmuyor

Cihangir Aslan
Hayirl ginler Kiymeth Zekihan Hocam!
Rahatsiz edivorum kusura bakmayin. Ben Cihangir ASLAN. Agri Ibrahim Cecen Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisti Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali tezli vitksek
lisans programi darencisiyim. Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi ¢alismaniza ulastim. Oncelikle bu galigmaniz igin sizi tebrik ederim. Agn ilinde uygulamak

istedigim vitksek lisans tezi calismamda kullanmak icin sizden izin istemekle beraber bu ¢aligmaya ait 8lgeginizi talep ediyorum. Savgilarimi ve hitrmetlerimi sunar ivi
galismalar dilenim.
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EK 2. Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlih@ Ol¢egi

g8
Maddeler E 8 a 2
s | g E | §E
= = e 48
g | 8 e | BE
2 |2 g g g8
= o = o =
|§ K 2 = 2 =
1. Moutsuz oldugum zamanlarda dijital ovun ovnamak beni rahatlatie 1 . 4 =
2. Dijital oyun ovnarken aciktifimmn farlona varmam 1 " 4 5
3. Her defasinda daha uzun siire dijital ovun ovnamak isterim 1 " 4 s
4. Dijital ovun ovnamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim 1 " 4 s
3. Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara dijital 1 " 4 s
ovun ovoamak icin israr ederim - "
6. Istedifim zaman dijital ovun ovnayvamazrzam 1 ” 4 z
zinirleniritn/éflcelenirim = -
7. Swmufta ders esnazmda dijital ovun ovnamayi hayal ederim
1 2 4 5
2. Dijital ovun ovnamadifim zaman istahim kagar. 1 " 4 s
9. Okul disindaki vaktimin cofunu dijital oyvun oyvnavarak gegiririm. 1 " 4 s
10. Bilgizsayar, cep telefonu, tablet gibi telonolojik araglar 1 " 4 s
gordiisiimde aklima gelen ilk sev dijstal ovun ovnamak olur - "
11. Giin icerizinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi 1 " 4 s
istedifim zamanlar olur - -
12. Dijital ovun ovnadigim icin arkadaglarimia bagka oyunlar 1 " 4 s
oynamava zamanim kalmaz - "
13. Ev diginda herhangi bir vere gittifimde dijital oyvun
oynayabilecegim bar arag (bilgizavar, telefon, tablet, konsol vb.) 1 2 4 5
var mi1 dive etrafa baloinirirm
14. Bagkalar ile yviiz viize sohbet etmek verine dijital oyun ovnamayi 1 " 4 s
tercih ederim - "
15. Sabah uyandifimda aklima gelen ilk ey dijital oyun oynamalk 1 " 4 s
olur - .
16. Bilgizsayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital ovun araglanndan 1 " 4 s
unzak kalmayi istemem - -
17. Dijital ovun ovnadigum icin bagka tirld eglenceli aktivitelere 1 " 4 s
(spor_ miizik gibi) zamanumn kalmaz - "
18. Dijital ovunlar havatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim 1 . 4 =
igim cok Snemlidir) - -
12. Dijital oyun ovnamak igin ev &devlerimi aksattifim zamanlar 1 " 4 s
olur - .
20. Dijital ovun ovnarken tuvalet thtivacimi erteledifim zamanlar 1 " 4 z
olur - "
21. Dijrtal ovunun olmadigs bir havat bana sikicy gelir 1 . 4 =
22. Okula gitmek verine dijital ovun oynamayi tercih edenm 1 . 4 =
23. Bagkalanna (aile, arkadaslar, d&retmenler vb.) dijital oyun 1 " 4 s
oynadiFim sireyle deili valan sdvledigim olur - "
24. Dijital ovunun olmadigs bir havat bana anlamsiz gelir 1 . 4 =
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EK 3. Etik kurul izni

Evrak Tarih ve Sayisi: 01.03.2021-E.4475

T.C.
AGRI IBRAHIM CECEN UNIVERSITES]I REKTORLUGU A
Hukuk Miisavirligi

BBRAT 1M CECEN

CRIvEREITES]

Sayr :E-95531838-050.99-4475
Konu : Etik Kurul Karan

Saym Dr. Ogr. Uyesi Serkan ZENGIN

llgi : Beden Egitimi ve Spor Yilksekokulu Midirliginin 16.02.2021 tarih ve E.3409 sayil yazisi

Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu Midiirliigiintn ilgi vazisina istinaden Dr. Ogr. Uyesi Serkan
ZENGIN'In damsmanhgim viiriittiigi viiksek lisans 6Frencisi Cihangir ASLAN'm "Lisansh Sporcular
ile Sedanter Birevlerin Dijital Oyvun Bagimlihi Acisindan Karsilastirlmas: Agn Qi Ornegi”
bashikh bilimsel arastrmasi Agn [brahim Cecen Universitesi Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulunca
incelenmis olup, 25.02.2021 tarih ve 61 sayih karar ile sz konusu aragtrmaya izin verilmigtir. Kurul
kararimn bir sureti yazinuz ekindedir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Giiray OKY AR
Etik Kurulu Bagkam

Ek:1 adet Etik Kurul Karan
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AGRI iBRAHIM CECEN UNiVERSITESI BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

Tarih: 25.02.2021 Sayn: 61

KONU: Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu Modorliigiinin 16.02.2021 tarih ve E.3409 sayih vazisi

KISACA OZET:

Beden Egitimi ve Spor Yilksekokulu Miidtrliigiiniin ilgi vazisina istinaden Dr. Ogr. Uyesi Serkan
ZENGIN'in damsmanlifin yOrittigl yiksek lisans dgrencisi Cihangir ASLAN'mn "Lisansh
Sporcular ile Sedanter Bireylerin Dijital Oyun Bagimhihifi Agisindan Karsilagtiriimas: A it
Ornegi™ isimli bilimsel araghrmas: igin kurulumuzdan izin istenmis olup, arastirma dosyasi belirtilen
vazi ekinde kurulumuza ginderilmigtir,

KONU iLE iLGILI KiSILER:
Dr. Ogr. Uyesi Serkan ZENGIN, Cihangir ASLAN -

KONU iLE iLGILi YARARLANILAN VERILER / KAYNAKLAR / DOKUMANLAR
Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu Midiirliigiiniin 16.02.2021 tarih ve E.3409 sayih vanis1
Agn Ibrahim Cegen Universitesinin Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Yénergesi
Agn Ibrahim Cegen Universitesi Etik flkeleri

Insan Haklan Evrensel Bildirgesi,

Helsinki Bildirgesi,

Diinya Hekimler Birliginin ilke Bildirgeler,

Amerikan Kimya Demegi (ACS) ilkeleri

Amerikan Psikologlar Demegi'nin (APA) Deontolaji ilkeleri,

TUBITAK Aragtirma - Yayn Etigi,

T.C. Anayasasi, Yasalar ve ilgili mevzuat

0B Oh L e b b

._
=

Yapilan etik kurul toplantisi sonuclan;
1. Dr. Ogr. Uyesi Serkan ZENGIN'in damgmanh@in yiiriittigi yiksek lisans dgrencisi Cihangir
ASLAN" 1 aragtirmacihfim yapt arastirma dosyas: kurul dyelerine ginderilmigtir. Sz konusu
dosya kurul {iveleri tarafindan incelenerek, Agn Ibrahim Cegen Universitesi Bilimsel Aragurmalar
Etik Kurulu 25.02.2021 tarihi saat 13:30°da aragtirma ile ilgili bagvuruyu gériismek {izere Prof. Dr.
Giiray OKYAR bagkanhinda toplanmistir,

2. Dr. Ogr. Uyesi Serkan ZENGIN'in damigmanhfiim yilriitiiigil vitksek lisans grencisi Cihangir
ASLAN'm aragtirmacihfim yaphifn arastirma dosyas: Afn ibrahim Cegen Universitesi Bilimsel
Araghrmalar Etik Kurulu Yénergesi madde 3, 9, 10, 11, 12 ve 13’ giire incelenmis olup, yapilacak
aragtirmaya izin verilmesine meveut oy birligiyle karar verilmistir.
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