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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN OYNAMA MOTiVASYON
DUZEYLERI iLE OYUN BAGIMLILIK DUZEYLERININ iNCELENMESI

Merve EKINCI, Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Ozlem CANAN GUNGOREN
Sakarya Universitesi, 2023

Arastirmanin amaci ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile
oyun bagmmlilik diizeylerini incelemektir. Arastirma nicel arastirma yontemlerinden
betimsel ve iliskisel tarama modeline gore desenlenmistir ve uygun ornekleme yontemi
kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini Kocaeli ilinde 5, 6 ve 7. sinifta 6grenim gormekte
olan 828 ortaokul Ogrencisi olusturmaktadir. Caligmada “Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgegi”, “Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olgegi” ve “Kisisel
Bilgiler Formu” kullanmilmistir. Verilerin analizinde betimsel istatistik, parametrik
testlerden iligkisiz 6rneklemler igin t Testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ve Pearson
Momentler Carpim Korelasyon analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile oyun bagimliliklarinin pozitif
yonde orta diizeyde iligkili olduklari, erkek &grencilerin dijital oyun oynama
motivasyonlar1 ile oyun bagimlilik diizeylerinin kiz o6grencilere gore yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir. Dijital oyun oynama motivasyonunun cep telefonuna sahip
olanlarda, masaiistii bilgisayar kullaniminda, oyun tiiriinde aksiyon, oyun platformunda
Riot Games tercih edenlerde, Valorant oyunu oynayanlarda ve giinlik 4-6 saat oyun
oynayan Ogrencilerde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Oyun bagimliliginin 6. smif
diizeyinde, masaiistii bilgisayar kullaniminda, dijital oyun platformu kullaniminda ve

giinliik 6 saatten fazla oyun oynayan 6grencilerde yiiksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu, oyun
bagimlilig.



ABSTRACT

A STUDY OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ MOTIVATION LEVEL OF
PLAYING DIGITAL GAMES AND THEIR GAME ADDICTION LEVELS

Merve EKINCI, Master Thesis
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozlem Canan GUNGOREN
Sakarya Universty, 2023

The purpose of this research is to study secondary school students’ motivation levels of
playing digital games and their game addiction levels. The study has been patterned
according to decriptive and correlationce survey model, which are methods of quantitive
research, and a convenience sampling model has been used. 828 secondary school students
studying in 5 th, 6 th and 7 th grades in Kocaeli Province constitutes the sample research of
this study. “Motivation Scale of Playing Digital Games”, “Scale of Computer Games
Addiction for Children” and “Scale of Personal Information Form™ have been used in this
study. Descriptive statistics, T test for independent samples which is a parametric test, one-
way analysis of the variance (ANOVA) and Pearson Product-Moment Correlation Analysis
have been used in analysis of data. As a result of the study, it has been concluded that
secondary school students’ motivation of playing digital games and their addiction levels
are on intermediate level and besides they are interrelated on medium level in a positive
way. The male students’ motivation of playing digital games and their level of game
addiction have been noted as higher in comparison with the female students. Motivation of
playing digital games have been concluded as higher for the students who have mobile
phones, in the use of PC, and for those who choose in the game type and Riot Games on
the playing platform, play Valorant games and play for 4-6 hours in a day. It has been
concluded that game addiction is high on the 6 th grade level in use of PC and digital game
platform and for the students who play for more then 6 hours in a day.

Keywords: Game, Digital Game, Motivation of Playing Digital Games, Game Addiction
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BOLUM I

GIRIS

1.1.Problem Durumu

Toplumlarda farkli yaslardaki bireylerin zamanlarini giizel, heyecan verici ayn1 zamanda
eglenerek gecirmelerini saglayan ve belirli kurallar1 olan etkinliklere oyun denir. Ozellikle
cocuklarin zeka ve yeteneklerinin gelismesine yardimci olan oyunlar ayn1 zamanda onlarin
kendilerini ifade edip ilgi ve tutumlarinin belirlenmesinde duyussal; diisiinme, kavrama,
algilama, problem ¢ozme gibi bilissel aym1 zamanda fiziksel etkinliklerle psikomotor
becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004; TDK,
2023).

Arkeologlarin calismalart incelendiginde oyun tarihinin, insanlik tarihi ile paralellik
gosterdigi ve aym diizeyde eski oldugu anlagilmaktadir. Eski Misir’da duvarlara yapilan
resimlerde ve oyun tahtalar tizerinde sigrayarak oyun oynayan insanlarin resmedildigi
goriilmistiir. Yine aynmi sekilde Misir’daki mezarlarda oyun tahtalar1 ve zarlar bulunmus,
birgok Yunan c¢omleklerinin {izerlerinde ise oyun tahtasinda oynayanlarin resmedildigi
gorlilmiistir. Bu Orneklerden de yola ¢ikarak oyunlarin tarihinin insanlik tarihi ile
paralellik gosterdigini kiiltiir aktariminda da 6nemli rol oynadigi goriilmektedir (And,
1974).

Huizinga (2008), Homo Ludens (oyuncu insan) adli ¢alismasinda oynanan oyunlarin
kiiltiirii olusturdugunu ve toplumlarin kiiltiiriinii belirledigini belirtmistir. Ayrica oyunlarin
isteyerek goniillii katilim saglanarak oynanmasi gerektigini, zorlama durumunda bunun bir
oyun olmadigint ve oyun oynanirken giinliik yasamdan ¢ikilarak ¢ocuklarin 6zgiirce kendi
diizenlerini olusturdugunu belirtir. Oyun oynayanlar yorgunluklarini gidermek i¢in giinliik
hayata mola vermis olurlar. Bu molalar oyuncular1 rahatlatarak onlar1 giidiiler. Huizinga
(2008) ayrica oyunda basarili olmanin ve gerilimi sona erdirmenin dnemine deginmistir.
Ornegin, bir bulmacanin ¢dziimiinde birey sonuca ulasarak basarili olma ve gerilimi
bitirme gayesi i¢indedir (Huizinga, 2008). Giingorer (2021), hem kiiltiir aktariminda hem

de ¢ocuklarin topluma uyum saglayabilmesi amaciyla sosyal ve zihinsel becerileri de oyun



vasitasiyla 6grendiklerini ve oyunun geg¢misten bugiine kadar her toplum i¢in 6nemli

oldugunu belirtmistir.

Gegmiste oyunlar genellikle ev, park gibi kapali mekanlarda karsilikli etkilesime girilerek
gerceklestirilirken giiniimiizde teknoloji ve internetin de gelismesiyle tablet, telefon,
bilgisayar gibi gesitli araglar vasitasiyla sanal ortama gegilmis, bu durum karsimiza dijital
oyun kavramini getirmistir (Canli ve Demirarslan, 2020; Horzum, Ayas ve Balta, 2008).
Teknolojinin ivme kazanmasi, sehirlesme oraninin artmasi, sokak oyunlarinin oynanacak
yeterli alan ve mekdnin da bulunmamasi sebeplerine bagli olarak geleneksel sokak
oyunlarinin yerini dijital oyunlar almistir (Bozkurt ve Tamer, 2020). Ayrica 2000 yilindan
sonra dogan ve teknolojik aletler ile igli digh olarak biiyliyen ve “Z kusag1” olarak
adlandirilan bireylerin dijitallesmeye daha yatkin olmasi sebebiyle yasam tarzlarinin da bu
yonde sekillenmesiyle gilinlimiiz oyunlar1 yerini dijital oyunlara birakmistir (Giingdrer,

2021; Twenge, Campell, Hoffman ve Lance, 2010).

Gliniimiizde dijital oyunlar ilgi ve merak konusu olmasi sebebiyle popiilerligini
korumaktadir. Bireylerin hosca zaman gegirerek can sikintilarini gidermesi, oyunda
basarili olarak odiillere sahip olma ve bir iist seviyeye gecerek takdir toplamak gibi
amaglarla oyun oynayan kisileri giidiiledigi sdylenebilir (Tekkursun Demir ve Hazar,
2018). Ayn1 zamanda internet lizerinden de bireylerin birbirleri ile evde, sokakta,
yolculukta kisacasi hayatin her aninda etkilesim halinde oyun oynadigi goriilmektedir

(Demirel, Cicioglu ve Tekkursun Demir, 2019; Giiler, 2021).

Oyun oynamay1 motive eden davranislari Deci ve Ryan (2000) gelistirdikleri “Ozgiir Irade
Kuram1” ile agiklamiglardir. Buna gore bireyler 6zgiir ve 6zerk olmayi tercih ederler.
Ozgiir ve 6zerk olduklar1 zaman ilgi duyduklar: alanlara yonelerek basarili olarak motive
olurlar. Bu kurama gore ii¢ belirgin ihtiyag olmalidir. Bunlar 6zerklik (bagimsizlik),
yeterlik (yeter olma durumu) ve iliskili olmadir. Ozerklik, kisinin kendisi i¢in karar
vermesini ve davraniglarint bu sekilde yonlendirmesini, yeterlik, bireyin ¢evresiyle
etkilesime girerek eylemde bulunmasini, etrafin1 kesfederek kendi sinirlarini zorlamasini
ifade eder. Iliskili olma ise kisiler ile iletisime gecerek yakin iliskiler kurabilmeyi ifade
eder (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006). Dijital oyun oynama sebeplerine bakildiginda ise
Ryan ve ark. (2006), dijital oyunlarin bu ii¢ ana ihtiyaci da karsilamakta oldugunu bu

sebeple oyun oynayan bireylerin motive olarak davraniglarina devam ettigini belirtmistir.



Dijital oyunlarin 6zerklik ihtiyacini nasil karsiladigini inceleyecek olursak; oyunlarin,
oyunculara oyun hedeflerini kendilerinin belirleyerek bu yonde oyun stratejilerini
olusturmaya olanak tanidig1 goriilmektedir. Oyuncular, oyun igerisinde gidecekleri yonleri
ve ulagmak istedikleri hedefleri kendi isteklerine gore belirleyerek oyuna devam
edebilmektedirler. Bu sekilde 6zerklik ihtiyaglarini tatmin ederek oyun oynamaya motive
olmaktadirlar (Kavakli, 2022).

Bir diger ihtiyag ise yeterlik ihtiyacidir. Yeterlik ihtiyacinda birey ¢evresiyle iliskilerinde
kendisinin etkili olmasmi bekler. Dijital oyunlardaki mevcut yapi yeterlik ihtiyacina
uygundur ve bu durum farkli hedefleri yerine getirebilme, bir iist seviyeye gecebilme,
yenilenen farkli 6diiller kazanabilme, gizli nesneleri bulabilme ve farkli doniitler alabilme

gibi sekillerde oyuncularin kendilerini yetkin hissederek tatmin olmasini saglar (Griffiths

ve Hunt, 1995).

Mliskili olma ihtiyacin1 da inceleyecek olursak; bireyin kendisini bir grubun icerisinde
hissedebilmesi, 6nemsenmesi ve sosyal iliskilerinin tatmin edilmesi seklinde belirtilebilir
(Ryan vd., 2006). Ozellikle gevrimici olarak oynanan oyunlarda bireyler bir takim
olusturarak kars1 takimi1 maglup etmeye ¢alismakta ayn1 zamanda takim arkadaslariyla hem
yazigarak hem de konusarak irtibat halinde olabilmektedirler. Cevrimdisi olarak oynanan
oyunlarda ise oyun bir kurgu gergevesinde oynanmaktadir. Oyun oynayan kisi bir boliimii
tamamlamak amaciyla diger oyunculardan yardim alarak onlarin tecriibelerinden
yararlanarak veya kendi tecriibelerini paylasarak iligki olma ihtiyacimi karsilayabilmektedir

(Kavakli, 2022).

Tim bu ihtiyaglar1 karsilayan dijital oyunlarin ayni zamanda oyun oynamaya ayrilan
stirenin artmastyla dogru orantili diizeyde oyunun gelistirilmesi, baz1 hedeflerin oyunda
belirli siireler sonunda agilmasi ve belirli bir seviyeye getirilen hesaplarin satilarak buradan
bir gelir elde edilebilmesi gibi sebeplerle, oyunlar uzun siirelerde oynanmakta ve bireyleri
oyun bagimlist haline getirebilmektedir (Horzum ve Samur, 2022). Bu noktada oyun
bagimliligi kavraminin dijital oyunlar baglaminda da karsimiza ¢iktigini gériilmektedir.
Gelisen ve yenilenen teknoloji, bireylerin oynadiklari oyunlart da etkileyerek dijital bir
oyun sahasi olusturmustur (Kuss ve Griffiths, 2012). Dijitallesen oyunlar farkli tiirde
konular ve cesitli bilesenler icermesi sebebiyle ile her yastan kisiye hitap etmeye
baglamigtir. Bireyler bos zamanlarini dijital oyun oynayarak gecirdiklerini, dijital oyun
oynarken mutlu olduklarini, oyunlarin dikkati iizerine ¢eken ve meraklandiran yapisi

geregi eglendiklerini ve baska bireylerle de sohbet etme imkani bulduklarindan dolay:
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sosyalleserek motive olduklarini belirtmislerdir (King ve Delfabbro, 2019). Bu sebepler

dolayisiyla glinlimiizde dijital oyun oynama artmustir.

Dijital oyun oynamanin artmastyla birlikte giinlilk oyun oynanan silirenin artmasi ve oyun
oynamaktan vazgecememe gibi sorunlarda goriilmektedir (Griffiths, 2009). Bu noktada
karsimiza dijital oyun bagimliligi ¢ikmaktadir. Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)’ e
gore dijital oyun bagimliligi, bireylerde duygusal, psikolojik ve sosyal yonden sorunlara
sebep olmasina ragmen dijital oyun oynamay1 durduramama ve oyun oynamaya devam

edilmesidir.

Griffiths (2008), oyun bagimlilik belirtilerini 6 Olgiitte belirtmistir: tolerans, catisma,
yoksunluk, duygu durum degisikligi, dikkat, niiksetme. Bunlardan ilki dijital oyun
oynamadaki siireye géz yumarak tolerans gostermedir. Birey uzun siireler oyun oynayarak
cevresi, ailesi veya kendi ile ¢atigma haline girer. Oyun oynamaya ara verdiginde duygu
durumunda eksiklik ve yoksunluk hisseder. Bu durum duygu durum degisikliklerine de yol
acabilir. Bireyin dikkatini oyunlar ¢eker. Oyunu hayatinin merkezinde goriir. Oyun
oynarken bir seviyede basarisiz oldugunda bu seviyeyi gegene kadar oyun oynamaya basa
donerek tekrar tekrar devam eder, miikseder. Bu Olciitler bireylerde ne kadar cok

gozleniyorsa bagimli olma diizeyi de ayn1 sekilde agiklanabilmektedir.

Oyun bagimhiligindaki dikkat edilmesi gereken faktor her oyun oynayan kisinin bagiml
olmadigidir. Ancak ozellikle ortaokullarda 6grenim goéren Ogrencilerin dijital oyunlara
fazla zaman ayirdiklar1 goriilmistiir (Dogan, 2013). Ayrica geng bireylerin dijital oyun

oynamalari ilkdgretime kadar inerek hizla yayginlasmaktadir (Ozcan ve Sengir, 2020).

Ofcom (2015)° a gore de dijital oyunlar geng bireyler arasinda bos zamanlarin
degerlendirildigi popiiler bir etkinlik olarak goriilmektedir. Bu durumlar sebebiyle ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile oyun bagimlilik diizeylerinin
incelenmesinin gerekli oldugu ayni zamanda literatiirdeki eksiklikleri giderecegi ve katki

saglayacag dislniilmustiir.

1.2.Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital oyunlar bilgisayar ve tasinabilir teknolojik (telefon ve tablet gibi) aygitlar

vasitastyla etkilesime girilerek kullanilan ve farkli gorevleri olan, bunlarin yerine



getirilmesinin hedeflendigi gorsel yonii agir basan yazilimlardir. Giiniimiizde bir¢ok birey
dijital oyun oynamakta ve bunu giinliikk yapilmasi gereken belli basl isler statiisiine
koymaktadir. Hatta bazi1 bireyler bu oyunlar1 oynayabilmek icin belirli temel
ihtiyaclarindan (yemek yeme, uyku, tuvalet ihtiyaci) bile vazgecmektedirler. Bireyleri bu
seviyeye getiren etkenlere baktigimizda ise karsimiza eglence, can sikintisindan kurtulma,
gercek hayatta olmayan olagan tistii yeteneklere sahip olup bunlar1 kullanma istegi, bir iist
leveli merak ederek giidiilenme gibi faktorleri gormekteyiz. Dolayisiyla bu noktada dijital
oyun bagimliligi ve dijital oyun oynama motivasyonu kavramlar1 karsimiza ¢ikmaktadir
(Tekkursun ve Hazar, 2018).

Oyun oynayan bireyler ¢evresindeki arkadaslari tarafindan takdir gérme, oyunlardaki
odiillere sahip olma, bir iist seviyeye ulasabilme ve sanal ortamdaki farkl giiclere sahip
olabilme gibi farkli amaglar dogrultusunda giidiilenir. Dolayisiyla giliniimiiz ¢aginin
bagimlilig1 diyebilecegimiz dijital oyun oynama sebeplerinden en dnemlisinin motivasyon

oldugu kaginilmaz bir gergektir.

Bu caligmanin amaci Kocaeli ilinde Milli Egitim Bakanligi’ na baglh devlet ortaokullarinda
Ogrenim goren 5, 6 ve 7. smif seviyelerindeki ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama
motivasyon diizeyleri ile oyun bagimliligi arasindaki iligkiyi belirleyebilmektir. Caligmaya
8. smif seviyesindeki Ogrenciler liseye gecis sinavina hazirlandiklarindan dolayr dahil

edilmemistir.

Calisma, ortaokul o&grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlart ile oyun
bagimliliklar1 hakkinda bilgi vermesi, 6zellikle oynanan dijital oyunlar, oyun tiirleri ve
oyun platformlarinin hangilerinin tercih edildigi ayrica giinlik ne kadar siirenin dijital
oyunlar ile gectigini de belirterek bu kapsamda gelecekte yapilacak olan arastirmalara
kilavuz niteliginde olmas1 sebebiyle islevsel, dijital oyunlarin giiniimiiz teknoloji ¢aginda
popiilerliginin artmasi sebebiyle giincel, alan yazinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
oynama motivasyonu ile oyun bagimliligini inceleyen c¢aligma olmamasi sebebiyle 6zgiin
ve 6grencilerin dijital oyun oynama ile oyun bagimliklarina iliskin aileleri, 6gretmenleri ve

uzmanlart bilgilendirerek farkindalik kazandirmasi agisindan da gereklidir.



1.3.Problem Ciimlesi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile oyun bagimlilik

diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski var midir?

1.4.Alt Problemler

e Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri nedir?
e Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri,

o Cinsiyete,

o Smnif diizeyine,

o Bilgisayara sahip olma durumuna,

o Internet aboneligine sahip olma durumuna,

o Cep telefonuna sahip olma durumuna,

o Dijital oyun oynama kullanim tercihine(konsol, masaiistii bilgisayar, online,

mobil cihaz),

o Opynanan oyun tliriine,

o En ¢ok oynanan oyuna,

o Kullanilan dijital oyun platformuna,

o Giinliik oyun siiresine gore anlamli farklilik géstermekte midir?
e Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeyi nedir?
e Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlik diizeyi,

o Cinsiyete,

o Smuf diizeyine,

o Bilgisayara sahip olma durumuna,
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o Internet aboneligine sahip olma durumuna,
o Cep telefonuna sahip olma durumuna,

o Dijital oyun oynama kullanim tercihine(konsol, masaiistii bilgisayar, online,

mobil cihaz),
o Oynanan oyun tiiriine,
o En ¢ok oynanan oyuna,
o Kaullanilan dijital oyun platformuna,

o Giinliik oyun siiresine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

1.5.Smirhhiklar

Bu arastirma 2022/2023 egitim-6gretim yili Kocaeli ilinde Milli Egitim Bakanligina
bagli devlet ortaokullarinda 6grenim goérmekte olan ve drnekleme alinan 5, 6 ve 7.
siifta 6grenim goren 828 dgrenci ile sinirhidir. 8. Sinif 6grencileri liseye gecis sinavina

hazirlandigindan dolay1 arastirmaya dahil edilmemistir.

1.6. Tamimlar

Dijital oyun: Bilgisayar ve taginabilir teknolojik (telefon ve tablet gibi) aygitlar vasitasiyla
etkilesime girilerek kullanilan ve farkli gorevleri olan, bunlarin yerine getirilmesinin

hedeflendigi gorsel yonii agir basan yazilimlardir (Tekkursun ve Hazar, 2018).

Dijital oyun bagimliligi: Kisinin oyun ig¢in ayirdigt oynama siiresinin bitimine ragmen
devam etmesi, oyunun yol agtig1 sorunlara ragmen oynamayi siirdiirmesi, etrafi ile ilgisinin
azalmas1 ve oyun oynamadigi zamanlar kendini eksik hissetmeleridir (Irmak ve Erdogan,
2016; Yee, 2006).

Motivasyon: Kisilerin kendilerine hedef belirleyerek bu dogrultuda kendi istekleriyle
cabalarak davranis gostermeleridir. (Kogel, 2003).



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI ILE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1.0yun ve Dijital Oyun

Oyun, insanoglunun yasaminin her doneminde yer alan bireylerin yeteneklerini gelistiren
ve onlar diisiinmeye sevk ederek akil yliriitmesini saglayan, belirlenmis kurallari olan
eglenceli faaliyetlerdir (Huizinga, 2008; Pehlivan, 2014). Oyunlar her yastan bireyin vakit
gecirdigi, eglendigi ve yeri geldiginde de sosyallesebildigi ortamlardir. Ozellikle
cocuklarin en deger verdikleri ve keyif aldiklar1 ugrasilar olarak belirtilmekte ve onlarin
gelisimine katki saglayarak yasama hazirlamaktadir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve

Akbulut, 2016). Bu baglamda oyunlarin iglevlerine bakildiginda oyunlar;

e (Cocugun gevresini tanimasini ve kendini ifade etmesini saglar,

e Bilissel ve zihinsel yeteneklerinin geliserek sosyal olarak da kendini ifade etmesine
olanak tanuir,

e Toplumsal yasam i¢in deneme yanilmalarla 6grenmeyi saglar,

e Gergek hayatta istenmeyen durumlarin kotii sonuglarini gorerek bu durumlari 6nler,

e Bireylerin i¢ diinyalarinda olusturdugu duyumsamalarin gosterilmesini saglayarak

bir nevi tedavi ve rahatlamaya olanak tanir (Whitton, 2010; Huizinga, 1995).

Teknolojinin ilerlemesi, farklilasan yasam kosullari, kentlerdeki sehirlesme ile de
sokaklarda oynanabilecek mekanlarin azalmasi ve yok olmasiyla birlikte kisiler bos
zamanlarin televizyon, telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazlarla gecirmektedir.
Bu baglamda karsimiza yasamda Onemli bir yer edinen dijital oyunlar ¢ikmaktadir

(Gentile, 2019).

Dijital oyun, bilgisayar ve taginabilir teknolojik (telefon ve tablet gibi) aygitlar vasitasiyla
belirli kurallar ¢ercevesinde oynanan kisilerin, zevklerine gore strateji, aksiyon vb. tiirleri
olan, tek basina ya da farkli kisilerle internet {izerinden baglanarak birlikte veya ¢evrimdist
olarak da oynanabilen ¢oklu ortam uygulamalaridir (Kilig, 2021). Dijital oyun kavraminin
meydana ¢ikis hikayesi 1940’ I1 yillara dayanmaktadir. 1947 de T. Goldsmith Jr. ile E.

Ray Mann, tiiplii ekrana baglanilarak buton kontrolleri vasitasiyla calisan bir oyun
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gelistirmistir ancak pahalilik ve biiyiikliikk sebebiyle kullanima sunulamamistir (Ruggill,
2009). 1950 yilinda bir oyuncu ve makine ile karsilikli olarak oynanan “Tic Tac Toe”
isimli oyun gelistirilmistir. 1951 yilinda ise oyuncu bir bilgisayara karsi oynanabilen
oyunlar iretilmistir. 1958 yilinda onemli bir gelisme olarak goriilen ve oyuncularin
karsilikli olarak birbirleriyle oynayabilecegi “Tennis for Two” isimli oyun Willy
Higinbotham tarafindan iiretilmistir (Monnens ve Goldberg, 2015). ilerleyen yillarda
teknolojideki gelismeler ve bilgisayar boyutlarinin da kiigiilmesiyle birlikte ilk dijital
bilgisayar oyunu “Space War” gelistirilmistir. Bu oyunun iiretilmesiyle birlikte yeni nesil
oyunlarin 6nii agilmis 1965 yilinda bilgisayar ile etkilesimli oynanabilen futbol oyunu,
1967 yilinda televizyona baglanan oyun konsolu “Brown Box™ iiretilmistir. 1972 yilinda
dijital oyunlarin evlerde oynanabilmesine imkan saglayan “Magnovox Oddyssey Sistem”
tanmitilmistir ve lretici firma ilerleyen yillarda adin1 “Atari” olarak degistirmistir. 1977
yilinda “Atari 2600 ile televizyonlar vasitasiyla ister renkli ister siyah beyaz oynanabilen
oyun tanitimi yapilmistir. 1980 yilinda ise “Pac Man ” oyunu kullanicilara sunulmustur.
1981” de “Jump Man” olarak tanitilan ancak daha sonraki yillarda “Mario” adiyla devam
eden oyun karakteri olusturulmus ve oyun sektoriine dahil olmustur. 1983 yilinda ¢ok
oyuncu ile oynanan oyunlar gelistirilmis, 1985 yilinda evlerde kullanilabilecek oyun
sistemleri piyasaya siiriilmigstir. 1990 yilinda Microsoft tarafindan Windows 3.0 da
iskambil oyunu kullanima sunularak bilgisayar oyunlar1 kavramina da bir giris yapilmigtir.
1994 yilinda ilk cep telefonu oyunu olan “Tetris”, 1997 yilinda ise Nokia firmasi
tarafindan “Snake” oyunu uzun yillar sevilerek oynanmistir. 2000’ li yillarla birlikte
teknolojinin gelismesiyle yiiksek c¢ozlnirlik saglayan ger¢ek hayatin simiilasyonu
niteliginde olan oyunlar, ¢esitli oyun konsollar1 ve oyun platformlar1 oyun pazarinda yerini

almistir (Argiin, 2019; Yilmaz, 2022).

2.2.0yun Kuramlari

Alan yazin incelendiginde oyun {izerine diisiiniildiigii ve ¢esitli kuramlarin olusturuldugu
goriilmektedir. Bu kuramlari ii¢ ana baslik altinda toplayacak olursak bunlar klasik oyun
kuramlari, cagdag/modern oyun kuramlar1 ve diger oyun kuramlar1 olarak

siniflandirabiliriz (Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz, 2018).



2.2.1.Klasik Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramcilari, oyunlan fiziksel ve i¢ motivasyonel olarak degerlendirerek ele

almis ve bu yonde ¢alismislardir. Bunlar1 4 baslik altinda inceleyebiliriz.

Fazla Enerji Kurami: Spencer’ in temsilcisi oldugu bu kuramda, oyun bireyde fazla
bulunan enerjiyi harcamak amaciyla oynanir. Cocuk rahatsizlik duydugu bu
enerjiyi atarak rahatlar ve dengelenir. Spencer oyun oynayan ¢ocugun saglikli
oldugunu belirtmistir (Arict Dogan, 2022).

Dinlenme Kurami: Bu kuram Spencer’ mn Fazla Enerji Kurami’ nin tam tersini
savunur ve bireyin fazla enerjiyi atmak yerine azalan enerjiyi tazelemek amaciyla
oyun oynamasi gerektigini belirtir. Kurama gore giinlilk yasam bireyleri yorar
kisinin dinlenmesi ise farkli etkinlikler ile ugrasmasiyla mimkiindiir (Baykog
Doénmez, 2000; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Onciil Deneme Kurami: Kuram savunucusu Karl Gross® dur. Oyunlari ¢ocugun
gelecek yasantisinin hazirhigr olarak belirtmistir. Cocuk, oyun oynayarak deneme
yanilmalarla yasam i¢in ¢esitli beceriler kazanir ve kendini fark etme yetisine sahip
olur (MEB, 2014).

Yineleme (Baglanti Kurma) Kuramu: Stanley Hall’ in savunucusu oldugu bu kuram
Karls Gross’ un Onciil Deneme Kurami’ nin tam tersini savunarak kurami evrim
teorisi ile aciklamaya calismis gelecek yasam ile hicbir alakasinin olmadigini ve
cocugun gecmiste gecirdigi ilkel asamalar1 tekrarladigini onlar1 canlandirdigini

belirtir (Kogyigit vd., 2007).

2.2.2.Cagdas/Modern Oyun Kuramlan

Cagdas oyun kuramlarinda gelisim ozellikleri dikkate alinarak oyun igerikleri ve nasil

oynandiklar1 incelenmis ve bu yonde aciklama yapmaya ¢aligiimistir.

Freud’ un Kurami: Bu kuram oyunlarda bireyin bilin¢ disindaki duyumsamalarini
ve heveslerinin ortaya c¢iktigint oyun oynarken c¢ocuklarin gergek yasam

deneyimlerini yansittigini belirtir. Ayrica Freud, ¢ocuklarin en 6zgiir oldugu yerin
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oyunlar oldugunu ger¢ek yasamda yapamadiklar1 ve gdsteremedikleri davranis ve
tutumlari oyunlar sayesinde gosterdiklerini belirtmistir (Freud, 1909).

o Jean Piaget Oyun Kurami: Piaget kurami bilisle ilgili olarak agiklamis ve
cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin ¢esitli zihinsel siireclerle ilerleyip farklilastigini
belirtmistir.

o 0-2 Yas Duyu Motor Oyun Déonemi: Bebegin ilkel davraniglarini kapsayan
basit el hareketleri ile goziiyle takip etme gibi davraniglara bagl olarak
gelisen oyunlar1 kapsayan donemdir.

o 2-7 Yas Sembolik Oyun Donemi:. Bu donemde ¢ocuk yasamda karsilastigi
olaylar1 sembollestirerek, yeri geldiginde de farklilastirarak oyunda kullanir.

o 7-12 Yas Kuralli Oyun Dénemi: Ust seviyede oyun oynama dénemidir.
Onceden belirlenen kurallar gergevesinde oyun oynanmali ve kurallara
uyulmamasi sonucunda da verilecek cezalarin oldugu dénemdir (Giindiiz,
Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz D., 2017; Piaget, 1999).

o Vygotsky Kurami: Kuram oyunu cocugun tiim biiyiime evreleriyle ele almus,
oyunun toplumsal yasam tecriibeleri ile iligkili oldugunu belirtmistir. Cocuk gercek
hayatta karsilastigi durumlari oyunlarda kullanir ve olumsuzluklardan kaginir

(Yokus ve Konokman, 2019).

2.2.3.Diger Oyun Kuramlari

e Huizinga Kurami: Oyunu kendine 6zgii kurallarla farkli mekanlarda oynanan
goniillii olarak katilimin saglanmasi ile ugrasilarak yapilan aktiviteler olarak
tanimlamistir (Kogyigit vd., 2007).

e Berlyne Kurami: Oyunlarin bireyin i¢inden gelen istekler ile davranisa dontiserek
devam etmesini ifade eder (MEB, 2014).

e Sutton-Simith Kurami: Oyunlarin toplumun kiiltiiriiyle ve zamansal olarak degisip
gelistigi lizerinde durmustur (Argiin, 2019).

e Helenko Kurami: Bireylerin oyunlar sayesinde gercek hayatta yasadigi
olumsuzluklardan kagindigin1 ve oyunun birey ile ¢evresi arasinda iligkili oldugunu

belirtmistir (MEB, 2014; Aric1 Dogan, 2012).
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2.3.Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, ¢esitli kaynaklarda farkli sekillerde incelenmislerdir. Bu siiflandirmalar

yapilirken genel olarak oyunun tasarimu, igerigi, amaci ve temasi dikkate alinmustir.

e Aksiyon: Aksiyon oyunlari, oyuncularin reflekslerini, dikkatlerini ve klavye, fare
gibi oyun oynarken kullandiklar1 donanimlarda da kullanim becerilerinin
gosterilmesi gerektigi fiziksel zorluk iceren video oyunlaridir. Ayrica bu oyunlarda
karakterler farkli oyuncularla ekip/takim halinde c¢alisabilmekte ve bir savasin
icinde olmakta cesitli silah aletleri/ekipmanlariyla hayatta kalma miicadelesi
vermektedirler. Call of Duty, Warfire ve PUBG bu oyunlara 6rnektir (Kilig, 2021;
Oxford, 2018).

Sekil 1. PUBG oyunu arayiizii

e Macera: Macera oyunlari, genellikle bir hikaye iizerinden giderek oyuncularin
cesitli sifreleri veya bulmacalar1 ¢6zmesini isteyen, oyuncularin reflekslerini daha
az kullandiklar1 ve karakterleri yonlendirdikleri onlar1 herhangi bir sorundan
kurtarmalarinin beklenildigi video oyunlaridir. Oyunlarin boliimleri gegildikce
boliim aralarina hikayeler eklenerek oyunun nasil devam edecegi ve oyundaki
karakterin nasil bir sorun igerisinde oldugu belirtilerek oyuncularin bu problemi
¢cdzmesi ve oyuna devam etmesi beklenir. Bu oyunlara 6rnek olarak Roblox ve God

of War verilebilir (Spacey, 2019; Tastekin, 2019).
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Sekil 2. God of War oyunu arayiizii

e Strateji: Strateji oyunlari, oyuncularin fiziksel maharetlerinden ziyade zihinsel
olarak diisiinme giicine 6nem veren dijital oyunlardir. Oyunculardan, karsidaki
kisilerin, topluluklarin veya yapay zekanin atilimlarini 6nceden diigiinebilmeyi ve
buna gore planlamalar yaparak oyuna devam etmesi beklenir. Bu oyunlara 6rnek
olarak Satrang, League of Legends ve World of Warcraft verilebilir (Hurst, 2015;
Ural, 2009).

Wé’RLb -
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Sekil 3. World of Warcraft Oyunu arayiizii

Simiilasyon: Simiilasyon oyunlari, gercek yasami, herhangi bir binayi, ingaati,
tarlayt veya bir aract simiile ederek g¢esitlenmektedir. Gergek yasam
simiilasyonlarinda, oyuncularin kendi belirledikleri bir karakter {izerinden oyuna
devam etmelerini ve yine ayni sekilde karakterlerinin neredeyse akla gelebilecek
tim Ozelliklerini Dbelirleyebilmelerine (karakterin fiziksel ozellikleri, sevdigi
renkler, yemekler, karakterin meslegi, yiiriiyiis tarzi, vb.) olanak tantyarak, oyuna
karakterin sevdigi 6zelliklere gore devam etmesini saglayan video oyunlardir. Bu

oyunlara 6rnek olarak The Sims ve Farmville verilebilir (Prensky, 2001).

Sekil 4. Farm Ville oyunu arayiizii

Rol Yapma: Rol yapma oyunlarinda, karakterinizin yeteneklerine ve ozelliklerine
gore hareket ederek, belirtilen gorevlerin tamamlanmasinin gerektigi, genellikle
bilimkurgu ve fantastik tasarimlara sahip video oyunlaridir. Oyuncular belirtilen
gorevleri tamamladik¢a Karakterlerinin yetenek, giig, hiz gibi 6zellikleri gelismis
olur. Boylece sonraki levele gecebilirler. Bu oyunlara 6rnek olarak Stardew Valley
ve Witcher 3 verilebilir (Uggiil, 2006).
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Sekil 5. Stardew Valley oyunu araylizii

e Spor: Spor oyunlari, bir spor dalina ait miisabakalar1 dijital ortamda simiile ederek
oynanmasini miimkiin kilan video oyunlaridir. Bu miisabakalara 6rnek olarak
futbol, basketbol, olimpiyat oyunlar1 ve araba yarislar1 verilebilir (Kilig, 2021;
Matthews, 2018).
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Sekil 6. FIFA oyunu araytizii

e Bulmaca: Bulmaca oyunlari, oyunculardan dikkat, hafiza ve mantik gibi zihinsel
yeteneklerinin  kullanilmasinin  beklenildigi, oyundaki eksik kisimlarin veya

Oriintlilerin istenilen sekilde tamamlanarak boliimlerin tamamlandigi ve seviyeler
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ilerledikge zorlasan oyunlardir. Candy Crush Saga ve Kelime Bulmaca oyunlari
ornek olarak verilebilir (Kose, 2013; Spacey, 2019;).

-
-

-

1

Sekil 7. Candy Crush Saga oyunu arayiizii

2.4.Dijital Oyun Platformlar:

Bireylerin oyun oynamak amaciyla kullandiklari, oyunlarin satildigi dijital magazalar
dijital oyun platformu olarak adlandirilmaktadir. Dijital oyun platformlari sayesinde
kullanicilar, oyunlar1 CD/DVD kullanmadan veya sitesinden indirmeye gerek olmadan
platformlar vasitasiyla satin alabilir, giincelleyebilir, yeni oyunlar1 kesfedebilir ve
goriintiileyebilirler. Bu platformlar dijital oyun pazari ihtiyacin1 giderebilmek amaciyla

kullanilan yazilimlardir (Mattos, 2022).

e STEAM: Valve oyun firmasi tarafindan gelistirilmis olup 6zellikle cevrimici
oyunlarda kullanilan dijital oyun platformudur. STEAM platformunu diger
platformlardan ayiran niteliklere baktigimizda bunlar; oyuncularin, oyunlar
hakkinda inceleme yazisi yazip paylasabilmesi, oyunlar hakkinda yorumlar
yapabilmesi, bir oyun toplulugunu veya yaymciyr takip edebilmesi ve oyun
arkadaslariyla sohbet imkani taniyarak sosyallesme imkani sunmasi 6zelliklerini
gosterebiliriz (Coskun ve Oztiirk, 2016). STEAM platformu arayiizii Sekil 8° de

gosterilmistir.
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Sekil 8. STEAM platformu arayiizii

e Epic Games: Tim Sweeney tarafindan 1991 de Potomac Computer Systems olarak
kurulmus olup daha sonra adi1 Epic Mega Games olarak degistirilmistir. Sonraki
yillarda sirketin ismi Epic Games olarak yenilenmistir. Epic Games de STEAM
gibi bir oyun kiitiiphanesidir. Bu platform {izerinden bazi oyunlara {icretli bazilarina

ise iicretsiz olarak ulasabilirsiniz (Petite, 2023).
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Sekil 9. Epic Games platformu arayiizii

,‘.1 Tchia - EGS Ozel

e Riot Games: Riot Games, 2006 senesinde B. Beck ve M. Merrill tarafindan

kurulmus olup, simdi ise Cinli Tencent Holding’ e ait olan bir dijital oyun
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platformudur (Riotgames, 2023). Sekil 10’ da Riot Games platformuna ait giris

ekrani verilmistir.

RIOT
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s

Make Your Mark
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Sekil 10. Riot Games platformu arayiizii

e Xbox Game Pass: Microsoft firmas: tarafindan 2017 yilinda aylik abonelikler ile
oyunculara hizmete acilmistir. Bu platforma baktigimizda digerlerinden farkl
olarak her oyun igin ayr1 bir ticret yerine aylik olarak tcretlendirilmistir ayrica
platformda ii¢ farkli abonelik mevcuttur. Bunlar bilgisayar, konsol ve ultimate
olarak adlandirilmigtir. Bilgisayarda oyun oynamak isteyen kullanicilar bilgisayar
secenegini, Xbox oyun konsoluna sahip olup sadece konsolda oynamak isteyen
kullanicilar ise konsol segenegi ile devam etmektedirler. Ultimate aboneligine
baktigimizda ise hem bilgisayar hem de konsol aboneliklerine sahip olmak isteyen
kullanicilarin bunlari ayr1 olarak satin almadan bu segenegi kullanarak oyun
kiitliphanelerine erisebilmektedirler. Ayrica Ultimate aboneliginin bir 6zelliginin de
kullanicilara Xbox Live Gold aboneligi agarak oyuncularin ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu
oyunlara ulagsma imkan saglamasidir (Sel, 2021; Teknosa, 2023). Sekil 11’ de
Xbox Games Pass platformu giris ekrani verilmistir.
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Xbox Game Pass Ultimate, Xbox Live Gold'u ve yiizlerce yiiksek
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Yeni favori oyununuzu kesfedin
Sekil 11. Xbox Game Pass platformu

2.5. Dijital Oyun Bagimhihgi

Bagimlilik, etken bir maddenin veya bir davranisin ruhen, bedenen veya karsilikl
iligkilerde problemlere sebep olmasina karsin bu maddenin veya davranisin siirdiiriilmesi;
bu durumun ortadan kaldirilmak istenmesine ragmen bas edememek olarak
tanimlanmaktadir. Bagimlilik kavrami genellikle kimyasal maddelerin kullanimi olarak
diiginiilmektedir ancak davramigsal bagimlilikla benzerlik gostermektedir. Her iki
bagimhilik tiirlinde de birey yaptigi davranislar1 kontrol edemez ve olumsuz yonlerinin
farkinda olmasina ragmen bu davraniglari siirdiiriir. Davranigsal bagimliliklara 6rnek
olarak; aligveris yapma, yemek yeme, televizyon izleme, internette gezinme ve dijital oyun
oynama gibi davraniglarda asiriya kagilmasi verilebilir (Egger ve Rauterberg, 1996;
Griffiths, 2008; Henderson, 2001).

Dijital oyun bagimliligi, Kisinin oyun i¢in ayirdigi oynama siiresinin bitimine ragmen
devam etmesi, oyunun yol agtigi sorunlara ragmen oynamayi siirdiirmesi, etrafi ile ilgisinin
azalmas1 ve oyun oynamadigr zamanlar kendini eksik hissetmesi olarak tanimlanabilir
(Irmak ve Erdogan, 2016; Yee, 2006). Diinya Saglik Orgiitii (WHO), dijital oyun oynama
bagimliligin1 oyun oynamada kontrol bozuklugu olarak nitelendirmistir (WHO, 2018).

Godwin (2018), dijital oyunlarin ¢ocuklari, 6diil, takdir, bagarma istegi, gii¢, rakibine karsi
basarili olma istegi ve bir {ist bolime gecme gibi faktorlerle etkilediklerini, bu sebeple
daha fazla haz duyan cocuklarin dopamin seviyesinin yiikseldigini ve dijital oyunlardan

vazgecemez bir hale geldigini hatta oyun oynamanin birakilmasi istendiginde ani otke
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patlamalarinin yasandigini belirtmektedir. Ulusoy (2008) ‘a gére oyun oynarken hissedilen
basar1 ve Ustlinlik, mutluluk hormonunun {iretilmesiyle bagimlilifa neden olur. Siirekli
dijital oyun oynayarak mutlu olan birey dijital oyunlar ile mutluluk durumu arasinda iliski
kurarak bu duruma alisir ve oyun oynamay1 biraktigi zaman kendini mutsuz hisseder ayrica

baska ugraslarla da mutlu olamaz (Horzum vd., 2008).

Dijital oyun oynamaya devam etmenin sebeplerine bakildiginda 6ncelikle eglenceli olmasi
ve duygusal gerilimleri azaltarak kisilerin rahatlamalarina yardimci olmasimi gérmekteyiz.
Ayrica bireylerin oyun bitiminde kendilerini daha zeki hissettikleri goriilmiistiir (Kurt, Ince
ve Arslan, 2014). Chiu ve ark. (2004), dijital oyunlarindaki grafik 6zelliklerinin bireylerde
merak ve heyecan uyandirdigini ayrica kisisellestirilebilir oyuncu 6zelliklerinin de dijital

oyun oynamayi giidiiledigini belirtmistir.

King ve Delfabbro (2009), dijital oyunlarin 6zellikle online olarak oynandiginda, bireylerin
birbirleriyle iletisim kurmasina izin vererek onlara sosyal bir iletisim ortami sagladigin
belirtmistir. Ayrica Li ve Wang (2013), oyun ortamindaki iletisimin gercek hayattaki
iletisimden daha kolay oldugunu, Karacaoglu (2019) ise aile igindeki iletisimsizligin ve

olumsuz iletisimin dijital oyun bagimliligina sebep oldugunu belirtmistir.

Oyun bagimliligi ile akademik basariyr inceleyen c¢alismalara bakildiginda oyun
bagimliliginin akademik basariy1 negatif yonde yordadigi goriilmistiir(Gentile vd., 2011,
Anderson ve Dill, 2000; Vural, 2022). Kurtbeyoglu (2018), kisileri basarma ihtiyacinin
oyunlara yonlendirdigini dolayisiyla bireylerin oyunlarda bu ihtiyact gidermek

isteyeceklerini belirtmistir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2021 sayisal verileri incelendiginde 6 ile 15
yaslarindaki ¢ocuklarin dijital oyun oynama orant %36 ve bu grubun %46,1° inin erkek
cocuklart oldugu belirtilmistir. Ayrica bu yas grubundaki ¢cocuklarin %97,7 ’sinin haftanin
her giinii veya haftada en az 1 giin bilgisayar oyunu oynadig1 belirtilmistir (TUIK, 2021).
Biilbiil vd.(2018), kiigiik yasta teknolojik cihazlarla karsilasarak dijital oyun oynamanin,
Van Rooij vd. (2011), Gentile (2009) ise oyunlarda fazla zaman gegirmenin Oyun
bagimlilig: riskini arttirdiini belirtmistir.

Dijital oyun bagimliliginin etkilerine bakildiginda, bireylerde davranis bozukluklari, sinirli
ve agresif tavirlar, sosyal iliskilerde bozulmalar, 6zellikle oyun oynamaya fazla vakit
ayrildigindan dolayr bel, boyun, sirt agrilari, fiziksel aktivitelere zaman ayiramama

sebebiyle kilo alim1 gibi bir¢ok fiziksel, toplumsal ve psikolojik probleme sebep oldugu
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goriilmiistiir (Baldemir ve Oviir, 2021; Giiney, 2017; Vural, 2022). Dolayisiyla dijital
oyunlara yonelik ilginin artmasi ve dijital oyun bagimliliginin olumsuz yonleri dikkate
alindiginda dijital oyun bagimliligiyla ilgili toplumsal farkindalik olusturulmasinin ve buna

uygun Onlemler alinmasinin gerekliligi her gegen giin artmaktadir.

2.6. Motivasyon ve Dijital Oyun Motivasyonu

Motivasyon kelimesinin kdkeni ve anlamina bakildiginda motive etmek fiilinden tiiredigi
ve Tirk Dil Kurumu tarafindan isteklenmek, giidillenmek anlamlarina geldigi
goriilmektedir (TDK, 2023). Burada karsimiza ¢ikan gilidilenmek ise bir amag igin
harekette bulunma durumunu ifade eder. Motivasyon giidiilerin etkisi ile ortaya ¢ikar ve
alan yazinda farkli tanimlamalar1 mevcuttur. Bu tanimlamalara baktigimizda motivasyonun

asagidaki gibi tanimlamalarinin oldugunu gérmekteyiz. Motivasyon;

e Insan1 davramis gostermeye yonlendiren, davraniglarin derecesini belirleyen ve
davranisin siireklilik durumunu ve ne sekillerde yonlendirilecegini belirten i¢ ve dis
sebepler ile diizenekler biitiinii (Arik, 1996),

e Kisilerin belli hedefler ¢ercevesinde isteyerek bu yonde davranis ve c¢aba
gostermeleri (Kogel, 2003),

¢ Kisinin belli hedefler dogrultusunda kendisini degerlendirmesi ve harekete gecerek,
amacin gerceklestirmesi amaciyla benliginde gii¢ hissetmesi (Altinkurt, Yilmaz ve
Erol, 2014).

e Insanlari istenilen o&zelliklere uygun olarak verilen gorevleri yapmasi igin
etkileyerek, bireyin harekete gegmesini saglayan tesir etme durumu(Giiney, 2000).

e Bireyleri istekleri dogrultusunda islere yonlendiren; igerisinde diirtiileri, istekleri,

gereksinimleri, arzu ve ilgileri bulunan genel bir tanim (Cetinkaya, 2018)

olarak tanimlanmaktadir. Tanimlardan da yola c¢ikarak motivasyonun davranis
yonlendirme ve davranigi canli tutma olmak iizere iki ana islevinin oldugu goriilmiistiir
(Yavuz, 2006). Ayrica motivasyonu cesitli 6zellikleri bakimmdan smiflandirabiliriz. Ilk
olarak tiirlerine gore fizyolojik giidiiler (birincil giidiiler) ve sosyal giidiiler (ikincil
giidiiler), kaynagina gore igsel motivasyon ve digsal motivasyon ve siireklilik durumuna
gore de durumluk ve siirekli giidii olarak ikiye ayrilmaktadir. Fizyolojik giidiiler (Birincil

giidiiler, Temel Ihtiyag giidiileri): Fizyolojik giidiiler, 6grenilmemis, birincil hedefi olan
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giidiiler olarak da adlandirilirlar. Susuz kalmak, aglik ve uyku ihtiyaci bu giidiilere

ornektir. Viicuttaki bazi fizyolojik eksikliklerden kaynaklanir. Bu giidiilerin dogustan

geldigini ve yasam boyunca devam ettigini belirtebiliriz (Ercoskun ve Nalgaci, 2005).

Sosyal Giidiiler (Ikincil Giidiiler, Toplumsal Giidiiler): Bu giidiiler diger bireyleri
de icine alarak kapsama alanini genisletir. Toplum i¢inde ortaya ¢ikar ve 6grenilmis
veya Ogrenilmemis olabilir. Bu giidiilere 6rnek olarak bir arada yagama ve basariy1
verebiliriz. Topluluk halinde yasama giidiisii 6grenilmemis bir giidiiyken, basarili
olma 6grenilmis bir giidiidir (Akbaba, 2006).

Icsel ve Digsal Motivasyon: Bireyin kendi istegi dogrultusunda yoneldigi ve
yapmak istedigi durumlara kars1 harekete gecerek cabaladigi ve basarmak istedigi
giidiilenme tiiriidiir. I¢sel motivasyonun kaynagina baktigimizda bunun bireyin
kendi benliginden ortaya ciktigini, ilgi duydugu durumlara karsi ihtiyag, istek,
azim, merak gibi 6zelliklerinin 6n planda oldugunu dissal hicbir uyarict olmadigini
goriirliz. Digsal motivasyona baktigimizda ise davranigin sebebinin disaridan
gelecek olan herhangi bir dis uyarici tarafindan hareketlendirildigi goriilmektedir
(Hoy ve Miskel, 2015).

Iki motivasyon ¢esidi karsilastirildiginda, en 6nemli farkin i¢sel motivasyonun daha
uzun siirecegidir zira digsal motivasyondaki uyaricilar ortadan kalktiktan sonra
birey beklenen durumu gergeklestirmek igin caba sarf etmeyecektir. Dissal
motivasyonda birey disartya bagimlidir disaridan gelecek olan uyarici bireyi
kontrol eder ancak i¢sel motivasyonda birey kendi istedigi sekilde harekete gegme
halindedir. Buradan hareketle i¢gsel motivasyonun digsala gore daha tesirli olduguna
ulagabiliriz zira bireyin benliginden gelen istek ve azim ile calismasi disaridan
gelecek olan herhangi bir uyaricidan daha giigliidiir (Aslan ve Dogan, 2020;
Gomleksiz ve Serhatlioglu, 2013).

Durumluk ve Siirekli Giidii: Durumluk giidii, bireyin belli kosullar altindaki durus
bicimidir ve gecicidir, siirekli giidii ise her zaman gegerliligini devam ettirir yani
kalicidir (Yavuz, 2006). Ornegin sinavini vermek amaciyla calisan dgrencinin
giidiistine durumlu, dersini ve konuyu o6grenmek amaciyla calisan 6grencinin

giidiisiine ise stirekli giidii diyebiliriz.

Dijital oyun oynama motivasyonunu inceledigimizde ise oyunlarin puan kazanma, can

kazanma hakki, oyun oynarken ise yarayan herhangi bir aleti verme, bir sonraki boliime

geeme gibi cesitli odiiller, diger bolimleri merak etme sebebiyle goérme istegi, farkli
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oyuncularla yaris icerisinde olma nedeniyle kazanma isteginin bulunmasi, can kayb1 veya
ceza alma gibi ¢ekinme davraniglarinin bulunmasi sebebiyle de bireyleri oyuna yonelik
giidiilendirmektedir (Akkemik, 2007). Ayrica dijital oyunlarin O6zellikle ¢ocuklar ve
gengler arasinda popiilerliginin artmasi, gelisen teknolojiyle goriintii, ses gibi faktorlerin

iyilestirilmesi dijital oyunlarin cazibesini de arttirmistir.

Camsari (2013)’ ya gore o6zellikle 2000 yili ve tizeri dogan ¢ocuklar, teknolojik aletler ile
birlikte bliylimeleri sebebiyle teknolojiye daha yatkindirlar. Teknolojinin hizla
ilerlemesinin  de bir neticesi olarak c¢ocuklar arasinda dijital oyun oynama
yayginlasmaktadir (Ozcan ve Sengir, 2020). Whitton (2012), oyunlarin bireyleri ¢esitli
odiiller ve iginde barindirdig1 gizemli, ilging kurgular vasitasiyla gilidiileyerek siireklilik
kazandirdigini, Ozcan ve Sengir (2020) ise, dijital oyunlarm ve oyun platformlarmin
bireyleri ger¢ek yasamdan kopararak i¢ine aldigini ve bireylerin sanal diinyanin biiyiisiine

kapilarak motive ettigini belirtmislerdir.

2.7. Tlgili Arastirmalar

2.7.1. Ulusal Cahsmalar

Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin (2019), ¢alismalarinda ortaokulda egitim goren 279
ogrenci ile dijital oyun bagimliliklart ve saldirganlik diizeylerinin iligkisini incelemislerdir.
Arastirma sonucunda, oyun oynama siiresinde sinir olmayan, dijital oyun oynama siiresi
fazla olan ve fiziksel aktiviteye katilmayip diizenli spor aliskanligi da olmayan 6grencilerin
dijital oyun bagimhk seviyelerinin ve saldirgan davranislarimin yiiksek oldugu

belirtilmistir.

Ozcan ve Sengir (2020), arastirmalarinda grafik tasarimi boliimiindeki dgrencilerin dijital
oyun oynama motivasyonlarin1 incelemislerdir. Arastirmada, dijital oyun oynama
motivasyon diizeyinin erkek Ogrencilerde daha yiiksek seviyede oldugu belirtilmistir.
Ayrica ebeveynleri dijital oyun oynayan Ogrencilerden yalnizca annesinin dijital oyun
oynamasi 0grencilerin, dijital oyun oynama motivasyon diizeyini etkileyerek daha yiiksek

seviyede oldugu belirtilmistir.
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Kilig (2021), dijital oyun oynayan 13 ile 51 yas araligindaki 302 kisiden olusan
calismasinda dijital oyun bagimlilig: faktori ile dijital oyun oynama motivasyonunu g¢esitli
duygu ve davraniglari nasil etkiledigini incelemistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun
bagimlihig faktorii ile dijital oyun oynama motivasyonunun pozitif yonde iligkili oldugu

sonucuna varmistir.

Giiler (2021), calismasinda lisede egitim goren 6grencilerin dijital oyun oynama ve fiziksel
aktiviteye katilma motivasyon diizeylerini incelemistir. Calismada, erkek 6grencilerin ve
10. smuftaki ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonunun yiiksek seviyede oldugu,
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun arttik¢a dijital oyun oynama motivasyonunun
diistiigii sonucuna ulasilmigtir. Ayrica 6grencilerin ebeveynlerinin egitim seviyesi arttik¢a
dijital oyun oynama motivasyonunun diistiigli fiziksel aktiviye katilim motivasyonunun

arttig1 belirtilmistir.

Erkilig (2021), ¢aligmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligini incelemistir.
Arastirmada erkek 6grencilerin, 7. Smif diizeyindekilerin, 3 ve daha ¢ok kardesi olanlarin
daha az kardes sayisina sahip olanlara gore oyun bagimliligimin daha yiiksek olduguna
ulagilmistir. Ayrica ¢alismada dijital oyun oynayarak gecen siire, dijital oyun oynama
istegi siiresi ve kesintisiz oyun oynama siiresinin artig gostermesiyle oyun bagimlilik

diizeyinin de arttig1 gorilmiistiir.

Yilmaz Bing6l ve Eker (2021), ¢aligmasinda ergenlerin dijital oyun bagimliliginin bos
zaman ve can sikintist ile iligkisini aragtirmistir. Calismada cinsiyete gore erkeklerin,
otoriteyle yetistirildiklerini diisiinenlerin ve akademik basaris1 diisiik olanlarin dijital oyun
bagimlilik diizeyinin digerlerinden yiiksek olduguna ulasilmistir. Ayrica ergenleri dijital

oyun bagimliligindan koruma noktasinda aileye 6nemli gorevler diistiigii belirtilmistir.

Kolgak ve Cakir (2022), arastirmasinda ortaokuldaki &grencilerin dijital oyun oynama
motivasyonunun fiziksel egzersiz durumlari tizerindeki etkisini cesitli degiskenler ile
karsilagtirarak incelemistir. Calisma 335 Ogrenci katilimindan olusmustur. Cinsiyet
degiskenine gore erkeklerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyinin daha yiiksek ve
giinliik dijital oyun oynanan siire artis gosterdikce dijital oyun oynama motivasyonlarinin

da artt1g1 bu sebebe bagli olarak da beden kitle indeksinin yiikseldigi goriilmiistiir.

Yilmaz, B. (2022), arastirmasinda oOgrencilerin dijital oyun motivasyonlar1 ile oyun
oynama davraniglarimi farkli zamanlarda incelemistir. Calisma ortadgretimde egitim goren

300 ogrenciden olugmaktadir. Arastirma sonucunda, egitim doneminde Oyun oynayan
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ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyi, yaz tatillerinde oyun oynayanlara
gore yiiksek seviyede oldugu belirtilmistir. Ayrica egitim donemlerinde ve tatillerde uzun
siirelerde oyun oynayanlarin dijital oyun oynama motivasyonunun, kisa ve sik araliklarla

oynayanlara gore daha ytiksek oldugu belirtilmistir.

Bircan ve Oner (2022), arastirmalarinda ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik
seviyeleri ile problem ¢6zme diizeylerini incelemislerdir. Calisma sonucunda erkeklerin ve
kendisine ait cep telefonuna sahip olanlarin dijital oyun bagimhiliginin daha yiiksek
seviyede oldugu ve dijital oyun bagimliliginin problem ¢6zme becerisini olumsuz olarak

etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

2.7.2. Uluslararas1 Calismalar

Tseng (2011), dijital oyun oynayan kisilerin neden oyun oynadiklarini arastirmistir.
Calismada, dijital oyun oynama motivasyonunun altinda yatan sebepler kesfetme ve
saldirganlik olarak belirlenmistir. Kesfetme ve saldirganlik davranislari dijital oyun
oynamadaki motivasyon faktorleri olarak belirlenmistir. Bu faktorlerden hareketle dijital
oyun oynayanlart agresif oyuncular, sosyal oyuncular ve aktif olmayan oyuncular olarak

kategorilere ayirmistir.

Bijvank, Konijn ve Bushman (2012), ¢alismalarinda 6grencilerin dijital oyun tercihleri,
dijital oyun oynama motivasyonlart ve saldirgan davranigta bulunma diizeylerini
incelemislerdir. Arastirma kapsaminda Hollanda’ daki ergen erkek ogrencileri basari
durumlarina gore diisiik, orta ve yiiksek seklinde boliimlendirmislerdir. Arastirmaya 11-17
yas araligindaki 830 erkek Ogrenci katilmistir. Arastirma sonucunda, diisiik egitim
seviyesindeki 6grencilerin siddet igeren oyunlari tercih ettiklerini ve oyun karakteriyle
fazlasiyla Ozdeslestiklerini ayrica diger gruplara gore saldirganlik davramiginin daha
yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Egitim seviyesindeki diizey arttikga 6grencilerin sosyal

etkilesim igeren ¢cok oyunculu oyunlari tercih ettigini belirtmislerdir.

Juarez ve Carballo (2016), Meksika’da bir egitim 6gretim donemi boyunca 40 kisiden
olusan deneysel bir arastirma yapmislardir. Calismada derslerde dijital oyun kullaniminin
akademik basariy1 ve motivasyonu nasil etkiledigi arastirilmistir. Arastirma sonucunda,

ders icinde oyunlarin kullanilmasinin 6grenci motivasyonunu pozitif yonde etkiledigini
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ancak akademik basar1 ve Ogrenme diizeylerinde herhangi bir farkliligin olmadigi

belirtilmistir.

Chen ve Leung (2016), Cin’ de Candy Crush Saga oyunu kullanicilar ile ¢alismislardir.
Aragtirmanin amaci psikolojik faktorlerin oyun bagimliligi ile iliskisini incelemektir.
Veriler 409 katilimcidan toplanmistir. Arastirmada fazla oyun oynayanlarin bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugunu ayrica yalnizlik ve bos zamani degerlendirme ve can

sikintisi sebebiyle oyun bagimliligini yordadigini belirtmislerdir.

Seok, Lee, Parki ve Park. (2018), Giiney Kore” deki ergenlerdeki dijital oyun bagimliligini
arastirmiglardir. Arastirma 10 ergenden olusan nitel bir ¢alismadir. Katilimeilar dijital
oyunlarin giinliikk hayatlarini olumsuz yonde nasil etkiledigini, bagimli durumuna
geldiklerinde okul ders notlarinin diistiigiinii ve aile iliskilerinin de bozuldugunu
belirtmislerdir. Oyun oynamaya devam etme sebeplerini ise eglenmek, stres gidermek ve
arkadaglik kurmak olarak belirtmislerdir. Arastirmada, dijital oyun bagimliliginin ciddi ve
onemsenmesi gereken bir sorun oldugunu, dijital oyun bagimlilig1 altinda yatan sebeplere
bakildiginda ise baska bireylerle iliski kurma istegi, olumsuz ebeveyn tutumlari ve

okuldaki akademik basarisizliklarin oldugu belirtilmistir.

Kim M., Kim D., Bae, Han ve Jeong (2020), yaptiklar1 deneysel ¢alismada, dijital oyun
bagimliligimin bireylerin dikkat diizeyleriyle arasindaki iligskiyi incelemislerdir. Arastirma
Gliney Kore’ de 94 erkek bireyin katilimiyla olusmustur. Arastirma sonucunda oyun
bagimhilik seviyeleri yiiksek olan kisilerin dikkat eksikliklerinin de yiiksek olduguna
ulasilmigtir. Ayrica oyun bagimlilik ile dikkat eksikligi diizeylerinin beyin yapisinda
farkliliklara yol ac¢tigini da belirtmislerdir.

Drummond ve Sauer (2020), arastirmalarinda dijital oyun oynama motivasyonunun
akademik bagar1 lizerindeki etkisini incelemislerdir. Ergen ogrencilerin dijital oyun
oynamaya ayrilan siire ile dijital oyun oynama zamanlarinin (haftaici/haftasonu/okuldan
once/okuldan sonra) matematik, kimya ve okuma becerisi puanlarindaki etkisini
incelemiglerdir. Arastirma sonucunda yalnizca okuldan Once dijital oyun oynayan
ogrencilerin diisiik ders puanlarinin oldugunu diger zamanlarda oyun oynamanin herhangi

bir etkisinin olmadigin belirtmislerdir.

Mun ve Lee (2022), arastirmalarinda ebeveynleri bosanmis veya ebeveynleri tarafindan
reddedilen ergenlerin dijital oyun bagimliligim incelemislerdir. Calisma icin Kore Igerik

Ajans1 5 yillik bir siire boyunca veri toplamistir. Daha sonra anket ve gorlismeler
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yapilmistir. Arastirmaya 251 kiz ve 230 erkek ogrenci katilmistir. Arastirma sonucunda bu
kisilerde dijital oyun bagimlilik seviyesinin yiiksek oldugu ve bu durumun bir risk
oldugunu belirtmislerdir. Ebeveyn eksikligini hisseden ergenlerin bu yalnizlig
giderebilmek adina etkilesimli oyunlara yoneldikleri burada fazla zaman harcayarak
bagiml hale geldikleri sonucuna ulasmiglardir. Ayrica ebeveynleri ayr1 olan ergenlerin
cocuklari ile iyi ve destekleyici iliskilerinin olmadigi bu sebeple ergen yalnizligiyla oyun

bagimlilig iligkili bulunmustur.

Celik ve Bektas (2023), COVID 19 salgim siirecince ortaokul 6grencilerinde dijital oyun
bagimliliginin dolagim sistemindeki etkisini aragtirmislardir. Arastirma sonucunda, dijital
oyun bagimliliginin dolagim sistemini olumsuz etkiledigini ilerleyen yaslarda seker, kanser
ve kalp damar hastaliklarinin olabilecegini belirtmislerdir. Ayrica dijital oyun bagimliligin
yordayan ilk faktoriin giinliik oyun oynama siiresi oldugunu ve dijital oyun bagimliliginin

en fazla saglik davraniglarindaki hareketsiz yagam alt boyutunu etkiledigini belirtmislerdir.

Vazquez-Cano, Ramirez-Hurtado, Diez-Arcon ve  Pascual-Moscoso  (2023),
arastirmalarinda Ispanya’ daki dijital oyun oynayan ilkokul seviyesindeki 6grencilerinin
okul basarilarin1 ve davraniglarini incelemislerdir. Caligmadaki veriler anket vasitasiyla
242 ogrenciden alinmistir. Aragtirma sonucunda 2 grup elde edilmistir. Bunlardan ilki
Matematik dersinde basarili, hafta sonlar1 iki saatten c¢ok dijital oyun oynayan, oyun
kullanim tercihi oyun konsolu olan, ¢evrimi¢i oyun oynamayr tercih eden ve oyun
oynayinca kendini ¢ok mutlu hisseden erkek Ogrencilerdir. Diger grup ise Edebiyat
dersinde basarili, oyun kullanim tercihi tablet ve erkeklere kiyasla daha az mutlu hisseden
kiz 6grencilerdir. Calismanin ilkdgretim Ogrencilerinin basarili olduklari dersler, dijital
oyunlart ne siklikta kullandiklarini, oyun kullanim tercihleri ve duygu durumlar1 hakkinda
bilgilendirdigi i¢in 6nemli oldugu belirtilmistir.

Alanyazin incelendiginde bilgisayar oyun bagimlilig1 ile saldirganlik, bos zaman, can
sikintis1 ve yalnizlik gibi psikolojik faktorlerin; dijital oyun oynama motivasyonu ile ise
fiziksel aktiviteye katilim ve dijital oyun oynamaya sebep olan faktorlerin arastirildig
goriilmektedir. Caligmalarin ortak 6zellikleri incelendiginde, dijital oyun bagimlilig: ile
saldirgan davraniglarin arttig1, oyunda gecirilen silirenin artmasiyla da dijital oyun
bagimlilik diizeyinin arttigi goriilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimlilik diizeyinin
artmasiyla birlikte bireylerdeki problem c¢6zme ve dikkat diizeylerinin de distiigi
belirtilmektedir. Diger bir ortak nokta ise dijital oyun oynama motivasyonu arttikga fiziksel

aktivitelere katilm diiserek beden kitle indeksinin arttigi goriilmektedir. Dijital oyun
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oynama sebeplerine bakildiginda ise kesfetme, can sikintist ve yalmzlik gibi duygu

durumlarinin mevcut oldugu goriilmektedir.
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BOLUM III

YONTEM

3.1. Arastirmanin Yo6ntemi

Aragtirmada ortaokul 6grencilerinin DOOMD (Dijital Oyun Oynama Motivasyon Diizeyi)
ile BOBD (Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyi) arasindaki iligskinin gesitli degiskenler
acisindan  farklilasip  farklilagmadigi  incelenmistir.  Arastirma nicel arastirma
yontemlerinden betimsel ve iliskisel tarama modellerine gore yapilmistir. Betimsel tarama
yonteminde, bir olgu ya da olay grup icindeki bireylerin o olgu ya da olayla ilgili goriis ve
tutumlarin1 dahil ederek betimlemeye ¢alisan genis grup calismasidir (Karakaya, 2012).
Mliskisel tarama modeli ise degiskenler arasindaki iliskiyi kesfetmeye yonelik yapilan
arastirmalar olarak adlandirilmaktadir (Karasar, 2011).

3.2. Arastirmanin Orneklemi

Arastirmanin 6rneklemi Kocaeli’ nde 5, 6 ve 7. smifta okuyan 828 ortaokul 6grencisidir.
Calisma grubu segilirken uygun ornekleme yonteminden yararlanmilmistir. Bu yontemde
temel olan arastirmacinin zaman ve uygulanabilirlik yOnlerinden tasarruf saglayarak
verilerin kolay olarak toplanmasini saglayabilmektir. (Biiyiikoztiirk, Kilig¢ Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2019).

Caligmaya katilan 6grencilerin Tablo 1’ de cinsiyet degiskenine gore frekans durumu

verilmistir.

Tablo 1

Calisma grubunun dagilimini cinsiyete gore gasteren tablo

Cinsiyet n %
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Kiz 422 51
Erkek 406 49

Toplam 828 100

Tablo 1’ e gore Ogrencilerin 422 sinin (%51) kiz, 406’ smin (%49) erkek oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin siif diizeyi degiskenine yonelik frekanslari Tablo 2’ de

gosterilmektedir.

Tablo 2

Swnif diizeyini gosteren frekans dagilim tablosu

Sinif diizeyi n %

5. smif 286 34,5
6. smif 276 33,3
7. smf 266 32,1
Toplam 828 100

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin 286’ sinin (%34.5) 5. smif, 276’ siin (%33.3) 6. Sinif
ve 266” sinin (%32.1) 7. Smif diizeyindedir. Tablo 3’ de bilgisayar, internet aboneligi ve

cep telefonuna sahip olma durumlarina iliskin degerler gosterilmistir.

Tablo 3

Ogrencilerin bilgisayar, internet aboneligi ve cep telefonu sahipligine iliskin frekans

dagilim tablosu

Bilgisayara sahip olma  Internet aboneligi Cep telefonu bulunma

mevcut
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Evet 593 71,6 554 66,9 503 60,7
Hayir 235 28,4 274 33,1 325 39,3
Toplam 828 100 828 100 828 100

Tablo 3’ te 593 (%71.6) 6grencinin bilgisayara sahip oldugunu, 235’ inin (%28.4) ise
bilgisayarinin olmadigr goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin 554’ iiniin (%66.9) internet
aboneligine sahip oldugunu, 274’ {inlin (%33.1) ise internet aboneliginin olmadigi
goriilmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin 503° {inlin (%60.7) cep telefonuna sahip
oldugu, 325’ inin (%39.3) ise cep telefonuna sahip olmadigi belirtilmistir. Calisma

grubundaki 6grencilerin Tablo 4’ de oyun tiirli tercihleri goriilmektedir.

Tablo 4

Ovyun tiirii tercihlerine gore frekans dagilim tablosu

Oyun Tiru n %
Rol Yapma 17 2,1
Simiilasyon 60 7,2
Strateji 64 7,7
Macera 82 9,9
Bulmaca 118 14,3
Spor 120 14,5
Aksiyon 367 44,3
Toplam 828 100
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Tablo 4’ te 367 6grencinin (%44.3) aksiyon, 120’ sinin (%14.5) spor, 118 inin (%14.3)
bulmaca, 82’ sinin (%9.9) macera, 64’ iiniin (%7.7) strateji, 60’ inin (%7.2) simiilasyon ve
17° sinin (%2.1) rol yapma tiiriinde oyun tercih ettikleri belirtilmektedir. Buna gore
ogrenciler % 44.3 oranla en ¢ok aksiyon, %17 oranla en az rol yapma tiiriinde oyun tercih
etmislerdir. Ogrencilerin en ¢ok oynadiklari oyunlar Tablo 5’ te siralanip diizenlenerek

sunulmustur.

Tablo 5

Osrencilerin en fazla oynadiklarim belirttikleri dijital oyunlarin frekans dagilim: tablosu

Oyunlar n %
Toca Life World 24 2,9
Valorant 29 3,5
Kelime Oyunu 31 3,7
Brawl Stars 36 4,3
PES 37 4,5
FIFA 45 54
Minecraft 45 5,4
Roblox 153 18,5
Pubg 186 22,5
Diger Oyunlar 242 29,2
Toplam 828 100

Tablo 5’ te 24 6grencinin (%2.9) Toca Life World, 29’ unun (%3.5) Valorant, 31’ inin
(%3.7) Kelime Oyunu, 36’ siin (%4.3) Brawl Stars, 37’sinin (%4.5) PES, 45’ inin (%5.4)
FIFA, 45’ inin (%5.4) Minecraft, 153’ iiniin (%18.5) Roblox, 186’ sinin (%22.5) Pubg ve
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242’ sinin (%29.2) ise diger oyunlari oynadigr belirtilmektedir. Oyun cesitliliginin fazla
olmasi ve ayni oyunu oynayan az sayida 6grenci olmasi nedeniyle bu oyunlar arastirmaci
tarafindan diger oyunlar olarak kategorilendirilmistir. Diger oyunlar: Horizon, Don’t
starve, Zeka Oyunu, Hirsiz Polis, Yerden yiiksek, Bang bang, Red ball, Project: Playtime,
Satrang, League of Legends, Traffic rider, Mortal Kombat, Lords, Efootball 2023,
Voleyball, Car parking, Zombie, Sudoku, Wolvesville, Age of Empires, Mini World, GTA
5, Dualingo, Candy Crush Saga, FR Legends, Bulmaca, Hearts of Iron 4, Stickman,
Yapboz, Red Dead, Zula, Age of History 2, Cat escape, Mangala, Subway Surfers, The
forest, The Sims 4, Clash of Clans, Snaps, Counter Strike. Pubg oyunu, Tablo 5* e gore
ogrencilerin en ¢ok oynadiklari oyundur. Ogrencilerin Tablo 6’ da tercih ettikleri dijital

oyun platformuna iliskin degerler sunulmustur.

Tablo 6

Dijital oyun platformu tercihine gére frekans dagilim tablosu

n %
Diger Platformlar 34 41
XBOX Game Pass 41 5
Riot Games 42 51
Epic Games 44 5,3
STEAM 73 8,8
Kullanmiyorum 594 71,7
Toplam 828 100

Tablo 6’ da 594 (%71.7) 6grencinin dijital oyun platformu kullanmadigini, 73’ {iniin
(%8.8) STEAM, 44’ {iniin (%5.3) Epic Games, 42 sinin (%5.1) Riot Games, 41’ inin (%5)
XBOX Game Pass, 34’ iiniin (%4.1) ise Diger platformlart kullandiklart belirtilmistir.

Arastirmaya katilan 6grenciler diger platformlar olarak oyunlarin kendi web sitelerini ve
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1001 oyun, rekor oyun, son oyuncu gibi platformlari kullandiklarini belirtmislerdir.
STEAM platformu Tablo 6’ ya gore en ¢ok kullanilan dijital oyun platformudur. Tablo 7

’de dgrencilerin giinliik oyun oynama siire degiskenine ait frekans dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo 7

Calisma grubundaki ogrencilerin giinde kag¢ saat oyun oynadiklarina iliskin dagilim

tablosu

Giinliik Oyunda Gegirilen n %
Stire

1-3 saat 392 47,3
1 saat veya daha az 266 32,1
4-6 saat 111 13,4
6 saatten fazla 59 7,1
Toplam 828 100

Tablo 7° ye bakildiginda 6grencilerden 392’ sinin (%47.3) giinlik 1-3 saat, 266’ sinin
(%32.1) gilinliik 1 saat veya daha az, 111’ inin (%13.4) giinliik 4-6 saat, 59’ unun (%?7.1)

giinliik 6 saatten fazla oyun oynadig1 goriilmektedir.

3.3.Veri Toplama Araclar

Aragtirmada “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi” (Bkz. Ek-4), “Cocuklar igin
Bilgisayar Oyun Bagimlilig Olgegi ” (Bkz. EK-5), ve “Kisisel Bilgiler Formu” (Bkz. Ek-3)

kullanilmistir.
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3.3.1.Kisisel Bilgiler Formu

Arastirmacinin hazirladigi “Kisisel Bilgiler Formu” 6grenciler ile ilgili detayli arastirma
yapabilmek amaciyla uygulanmistir. Ogrencilerin cinsiyeti, sinif seviyesi, bilgisayara sahip
olma durumu, internet aboneliginin mevcut olma durumu, cep telefonunun bulunmasi
durumu, oyun oynama tercihi(konsol, bilgisayar, online, mobil cihaz), hangi oyun tiiriinii
tercih ettigi, en cok oynadiklar1 oyun, tercih ettikleri dijital oyun platformu ve giinliik oyun

oynanan siire sorularindan olusan bir form hazirlanmstir.

3.3.2. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi (DOOMO)

Dijital oyun oynama motivasyon kaynaklarinin belirlenmesi amaciyla Tekkursun ve Hazar
(2018) tarafindan bu 6lgek gelistirilmistir. Olgek 5” 1i likert tipte “Hi¢ Katilmiyorum” (1),
“Katilmiyorum” (2), “Kararsizim” (3), “Katiliyorum” (4) ve “Tamamen Katiliyorum” (5)
secenekleri olmak iizere 19 maddeden olusmaktadir. Olgekte basari ve canlanma (5
madde), merak ve sosyal kabul (9 madde), oyun isteginde belirsizlik (5 madde) olmak
lizere ii¢ faktér bulunmaktadir. Olgek puanlanmasinda ilk 14 madde diiz puanlanirken,
oyun isteginde belirsizlik faktoriinii 6lgen son 5 madde olumsuz ifadeler igerdiginden
dolay1 ters puanlanir. Olgegin Cronbach Alpha degeri olarak hesaplanan i¢ tutarlik kat
sayisi .82 olarak bulunmustur. Faktorlere ait Cronbach Alpha degerleri ise “Basar1 ve
Canlanma” faktorii icin .70, “Merak ve Sosyal Kabul” faktorii igin .87 ve “Oyun Isteginde
Belirsizlik” faktorii igin ise .82 bulunmustur. Bu arastirmada giivenirlik katsayis1 .70 olarak
bulunmustur. Faktorlere ait Cronbach Alpha degerleri ise “Bagar1 ve Canlanma” faktorii
igin .53, “Merak ve Sosyal Kabul” faktorii i¢in .78 ve “Oyun Isteginde Belirsizlik™ faktorii

icin ise .72 bulunmustur. Degerler kabul edilebilir sinirlardadir.

3.3.3. Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhihg Ol¢egi (BOBO)

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliginin belirlenmesi amaciyla Horzum, Ayas ve Cakir
Balta (2008) tarafindan bu dlgek gelistirilmistir. Olgek 5° li likert tipte “Hicbir Zaman” (1),
“Nadiren” (2), “Bazen” (3), “Sik sik” (4) ve “Her Zaman” (5) sec¢enckleri olmak tizere 21
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maddeden olusmaktadir. Olcekte “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma” (10 madde), “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve
gercek hayatiyla iliskilendirme” (4 madde), “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1
gorevleri aksatma” (3 madde), “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme”
(4 madde) olmak iizere dort faktdrden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha degeri .85
dir. Faktorlere ait Cronbach Alpha degerleri ise 6l¢egin ilk alt boyutu i¢in .83, ikinci alt
boyutu i¢in .60, {igiincii alt boyutu igin .50 ve doérdiincii alt boyutu i¢in .50 bulunmustur.
Bu arastirmada giivenirlik katsayisi .81 olarak bulunmustur. Faktorlere ait Cronbach Alpha
degerleri ise birinci alt boyutta .75, ikinci alt boyutta .53, iiglincii alt boyutta .56 ve

dordiincii alt boyutta ise .51 bulunmustur. Degerler kabul edilebilir sinirlardadir.

3.4 Verilerin Analizi

Yapilan ¢alisgmada SPSS 22.0 paket programindan yararlanilarak veri analizi
gerceklestirilmistir. Ilk olarak arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet ve sinif diizeyine
iliskin ylizde ve frekans degerleri verilmistir. Verilerin analizinde betimsel istatistik,
parametrik test olan iligkisiz drneklemler t-Testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ve
Pearson Momentler Carpim Korelasyon analizi kullanilmigtir. Verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigini incelemek amaciyla basiklik ve ¢arpiklik degerleri incelenmis olup
-1.5 ile +1.5 arasinda normal dagilim gosterdigi goriilmiistiir ayrica veri analizi siirecinde

anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir.

36



BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ol¢egine Iliskin Bulgular

Aragtirmadaki “Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri nedir?”
problemine iliskin olarak Tablo 8’ de ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun oynama

motivasyon diizeyleri ve alt boyutlarinin betimsel istatistik degerleri bulunmaktadir.

Tablo 8

Dijital oyun oynama ve motivasyon diizeyleri ile alt boyutlarmmin betimsel istatistik

degerleri

n Min. Mak. X Ss
Basar ve 828 1,20 5,00 3,06 ,69
Canlanma
Merak ve 828 1,00 5,00 3,31 78
Sosyal Kabul
Oyun isteginde 828 1,00 5,00 3,17 ,85
Belirsizlik
DOOMD 828 2,00 4.42 3,21 .50

Tablo 8 incelendiginde ornekleme alinan 828 ortaokul 6grencisinin DOOMD aritmetik
ortalamasinin 3.21, “Dijital oyun oynama motivasyon diizeyi (DOOMD)” 6lgeginin alt
boyutu olan “Basar1 ve Canlanma” faktoriiniin 3.06, “Merak ve Sosyal Kabul” faktoriiniin
3.31 ve “Oyun Isteginde Belirsizlik” faktoriiniin aritmetik ortalamasinin ise 3.17 oldugu

goriilmektedir.
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DOOMD ’inin cinsiyete gore farklilasma durumu t-testi analizi yapilarak Tablo 9

vasitastyla gosterilmistir.

Tablo 9

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olcegi Ortalamalarimin Cinsiyete Gére t-Testi Analizi

Cinsiyet n X Ss sd t p
Kiz 422 3,08 47 820 -1,47 ,00
Erkek 406 3,34 49

Toplam 828

Tablo 9 dogrultusunda, ogrencilerin cinsiyetlerine gore ortalamalarinin farklilagtig
sOylenebilir [t(820)=-7.47, p<.05]. Kiz dgrencilerin DOOMD (X=3.08), erkek 6grencilerin
DOOMD’ nden (X=3.34) daha diistiktiir.

DOOMD ‘’nin sinif diizeyine gore farklilasma durumu ANOVA testi kullanilarak

incelenmis, Tablo 10’ da ulasilan sonuglar gosterilmistir.

Tablo 10

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Ol¢egi Ortalamalarimin Sinif Diizeyine Gore ANOVA

Testinin Degerleri

Siniflarin n X Ss Varyansin Kaynagi K.T sd KO F p

Diizeyi

S.sinif 286 3,17 ,48 G.Arasi 1,108 2 554 2,24 107
6.s1mif 276 3,26 50 G.l¢i 204,042 825 247

7.sinif 266 3,19 ,51 Toplam 205,150 827

Toplam 828 3,22 ,50
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Tablo 10 dogrultusunda  Ogrencilerin  smif  diizeylerine  gore  ortalamalari
farklilasmamustir[F(2-825)=2.24, p>.05].

DOOMD ’nin 6grencinin bilgisayarimin olma durumuna baglh olarak farklilik gésterme

durumu t-testi analizi yapilarak, Tablo 11’ de ulasilan degerler belirtilmistir.

Tablo 11

DOOMD Olgegi Ortalamalarimin Ogrencilerin Bilgisayarimin Mevcutlugu Durumuna
Iliskin t-Testi Degerleri

Ogrencilerdeki n X Ss sd t P
Bilgisayar

Mevcutlugu

Evet 593 3,23 ,50 826 1,79 0,73
Hayir 235 3,16 49

Toplam 828

Tablo 11 dogrultusunda ogrencilerin bilgisayara sahip olma durumlarina gore

ortalamalarinin farklilasmadigi s6ylenebilir.[t(826)=1.79, p>.05].

DOOMD ’nin internet aboneligine sahip olma durumunun farkliliga neden olup olmadig:

hususunda agiklanmasi igin t-Testi kullanilmig Tablo 12° de bulunan degerler belirtilmistir.

Tablo 12

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olgegi Ortalama Puanlarinin Internet Aboneligine
Sahip Olmalarina Gére t-Testi Degerleri

Internet Aboneligi n X Ss sd t p
Mevcut

Evet 554 3,24 51 826 2,77 0,06
Hayir 274 3,14 ,48
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Toplam 828

Tablo 12 dogrultusunda 6grencilerin internet aboneligine sahip olma durumlarina gore

ortalamalarinin farklilasmadig1 s6ylenebilir.[t(826)=2.77, p>.05].

DOOMD ’nin 6grencilerin cep telefonuna sahip olmasinin farkliliga neden olup olmadig:
hususunda agiklayabilmek igin t Testi kullanilmis olup Tablo 13° de de bulunan degerlere

yer verilmistir.

Tablo 13

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olgegi Ortalama Puanlarinin Cep Telefonuna Sahip

Olmas: Durumunun Iliskisiz Orneklemler t-Testi Analizi Degerleri

Cep Telefonu n X Ss sd t p
Mevcutlugu

Evet 503 3,25 51 721,754 3,06 0,03
Hayir 325 3,14 ,48

Toplam 828

Tablo 13 dogrultusunda ogrencilerin cep telefonuna sahip olma degiskenine gore
ortalamalarinin farklilastigi1 soylenebilir [t(826)=3.02, p<.05]. Bu analiz sonucuna goére cep
telefonu bulunanlarn DOOMD (X = 3.25) cep telefonuna sahip olmayanlarin
DOOMD’nden (X=3.14) daha yiiksektir.

DOOMD ’nin dijital oyun oynama kullanim tercihinin (konsol, masaiistii, online, mobil)
degismesiyle farklilasma durumunun incelemesi maksadiyla ANOVA testi yapilmis olup

bu degerler Tablo 14’ de sunulmustur.

Tablo 14

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Ol¢egi Ortalama Puanlarinin Dijital Oyun Oynama
Kullanim Tercihine Gére ANOVA Testi Degerleri

40



Dijital Oyun Oynama N X Ss Varyansin K.T sd KO F p

Kullanim Tercihi Kaynagi

Konsol 50 3,25 55 G.Aras1 5,806 3 1,935 8,00 ,00
Masaiistii 158 3,36 ,49 G.igi 199,343 824 242

Online 77 3,29 ,45 Toplam 205,150 827

Mobil 543 3,15 49

Toplam 828 3,21 ,50

Tablo 14 dogrultusunda 6grencilerin ortalamalarimin dijital oyun kullanim tercihine gore
farklilhik gosterdigi belirlenmistir. [F(3-824)=8, p< .05]. Ogrencilerin ortalamalarina gére
hangi degiskenler arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla Oncelikle Levene’s
Homojenlik Testi ile varyanslarmin homojenligine bakilmistir. Varyanslarin homojen
dagilmas1 nedeniyle Post-Hoc testlerinden Tukey testi tercih edilmistir. Tukey testinin
kullanim sebebi varyanslarin esit olmasi, ¢ok sayida grup karsilastirmas: yapilirken
ozellikle gruplar ikili olarak karsilastirmada diger testlere gore daha giiglii kabul edilmesi
ve yaygin olarak kullanilmasidir. Test sonucuna gore yalnizca masaiistii bilgisayar ve
mobil cihaz kullananlar arasinda farklilhik goriilmektedir. Oyun kullaniminda masaiistii
bilgisayar tercih eden ogrencilerin DOOMD (X=3.36), oyun oynarken mobil cihaz
kullananlarm DOOMD’den (X=3.16) daha vyiiksek oldugu goriilmiistiir. Masaiistii
bilgisayar ekranmin biiylik olmasi, klavye fare gibi cihazlarla oyun oynama kullanimin

daha kolay ve pratik olmas1 sebebiyle masaiistii bilgisayarin tercih edildigini diisiinebiliriz.

DOOMD’ nin oynanan oyun tiriiniin degismesiyle farklilik yaratma durumunun
incelenmesi maksadiyla ANOVA testi yapilmis Tablo 15° te de bulunan degerler

sunulmustur.

Tablo 15

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olgegi Ortalama Puanlarinin Oyun Tiiriine Gére
ANOVA Testi Degerleri
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Oyun Tiri N X Ss Varyansin Kaynagi K.T sd KO F p

Aksiyon 367 3,31 ,49 G.Aras1 19,498 6 3,083 13,561 ,00
Macera 82 311 54 G.gi 186,651 821 ,227
Strateji 64 3,21 ,49 Toplam 205,150 827

Simiilasyon 60 3,28 ,46
Rol Yapma 17 3,04 ,40
Spor 120 3,27 47
Bulmaca 118 2,88 ,39

Toplam 828 3,21 ,50

Tablo 15 dogrultusunda ogrencilerin ortalamalarinin oyun tiirii tercihine gore anlamli
farklilik bulundugu goriilmektedir [F(6-821)=13.561, p<.05]. Ogrencilerin ortalamalarina
gore hangi degisken arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla oncelikle Levene’s
Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmig ve homojenlik dogrulanmistir.
Daha sonra Post-Hoc Tukey testi ile ¢oklu karsilastirmalar yapilmistir. Tukey testinin
degerleri incelendiginde Aksiyon tiiriinde oyun tercih edenlerin DOOMD (X=3.31),
Macera tiirlinde oyun tercih edenlerin (X=3.11) ve Bulmaca tiiriinde oyun tercih edenlerin
DOOMD’ nden (X=2.88) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica Macera (X=3.11),
Strateji (X=3.21), Simiilasyon (X=3.28) ve Spor (X=3.27) tiirinde oyun tercih edenlerin
DOOMD Bulmaca tiiriinde oyun tercih edenlerin DOOMD’ nden (X=2.88) daha yiiksek
oldugu goriilmektedir.

DOOMD?’ nin en ¢ok oynanan oyunun farklilik yaratma durumunun incelenmesi amaciyla

ANOVA testi yapilmis Tablo 16’ da da bulunan degerler sunulmustur.

Tablo 16

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olgegi Ortalamalarimin En Cok Oynanan Oyuna Gére
ANOVA Testi Degerleri
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En Cok N X Ss Varyansm K.T sd KO F p

Oynanan Kaynagi

Oyun

Pubg 186 3,26 ,48 G.Arast 8,775 9 975 4,061 ,00
Roblox 153 3,17 ,48 G.lci 196,375 818 ,240

PES 37 3,29 ,45 Toplam 205,150 827

Valorant 29 3,49 /43
Minecraft 45 3,22 50

Kelime 31 281 41
Oyunu

FIFA 45 3,27 55

Toca Life 24 3,16 51
World

Brawl 36 3,26 ,45

Stars
Diger 242 3,18 )51

Toplam 828 3,21 ,50

Tablo 16 dogrultusunda Ogrencilerin ortalamalarinin en ¢ok oynadiklart oyuna gore
anlamli  bir farklilik oldugu goriilmiistir [F(9-818)=4.061, p<.05]. Ogrencilerin
ortalamalarina gére hangi oyunlar arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla
oncelikle Levene’s Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmis ve
homojenlik dogrulanmistir. Tukey testi ile ¢oklu karsilastirmalar yapilmistir. Tukey
testinin degerleri incelendiginde Valorant oyununu tercih edenlerin DOOMD (X=3.49),
Roblox oyununu tercih edenlerin DOOMD’ nden (X=3.17) daha yiiksektir. Ayrica Pubg
(X=3.26), Roblox (X=3.17), PES (X=3.29), Valorant (X=3.49), Minecraft (X=3.22), FIFA
(X=3.27), Brawl Stars (X=3.26) ve diger oyunlar tercih edenlerin DOOMD (X=3.18),
Kelime oyununu tercih edenlerin DOOMD’ nden (X=2.81) daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.
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DOOMD’ nin kullanilan dijital oyun platformuna gore farklilasma durumunun incelenmesi

maksadiyla ANOVA testi yapilmis Tablo 17° de de bulunan degerler sunulmustur.

Tablo 17

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olcegi Ortalama Puanlarinin Kullanilan Dijital Oyun
Platformu Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglart

Kullanilan N X Ss Varyansin K.T sd KO F p
Dijital  Oyun Kaynagi
Platformu

Kullanmiyorum 594 3,14 ,49 G.Aras1 10,271 5 2,064 8,664 ,00
Epic Games 44 335 42 G.lci 194,879 822 ,237

STEAM 73 3,39 ,44 Toplam 205,150 827

Riot Games 42 3,44 AT

XBOX Game 41 3,19 )50

Pass
Diger 34 3,47 )52
Toplam 828 3,21 ,50

Tablo 17 dogrultusunda &grencilerin kullandiklari dijital oyun platformu degiskenine gore
ortalamalar1 anlamli farklilik gostermektedir [F(5-822)=8.664, p<.05]. Ogrencilerin
ortalamalarina goére kullanilan hangi dijital oyun platformu arasinda farklilik oldugunu
belirlemek amaciyla oncelikle Levene’s Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine
bakilmis ve varyanslarin homojen olarak dagildigi goriilmiistiir. Tukey testi ile goklu
karsilastirma yapilmistir. Bulunan degerlere gore Riot Games (X=3.44), STEAM (X=3.39)
ve diger oyun platfomu kullananlarin DOOMD (X=3.47), oyun platformu
kullanmayanlarin DOOMD’ nden goére daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

DOOMD’ nin giinliik oyunda gegirilen siirenin farklilik yaratma durumunun incelenmesi

maksadiyla ANOVA testi yapilmis Tablo 18’ de de bulunan degerler sunulmustur.
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Tablo 18

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olgegi Ortalama Puanlarimin Giinliik Oyunda Gegirilen
Stire Degiskenine Gore ANOVA Degerleri

Gilinlik Oyun N X Ss Varyansm K.T sd KO F p
Oynama Siiresi Kaynagi

1 saat veya 266 3,07 ,47 G.Arasi 13,652 4 3,413 14,668 ,00
daha az

1-3 saat 392 3,21 ,48 G.ci 191,498 823 ,233
4-6 saat 111 3,44 45 Toplam 205,150 827
6 saatten fazla 59 3,42 54

Toplam 828 3,21 ,50

Tablo 18 dogrultusunda 6grencilerin giinliik oyunda gegirdikleri siireye gore ortalamalari
anlamli  bir sekilde farklilasmaktadir [F(4-823)=14.668, p<.05]. Ogrencilerin
ortalamalarina gore gilinliik oyun oynama siiresinin hangi secenekleri arasinda farklilik
oldugunu belirlemek amaciyla oncelikle Levene’s Homojenlik Testi ile varyanslarinin
homojenligine bakilmis ve varyanslarin homojen olarak dagildigi goriilmiistiir. Coklu
karsilastirmalardan Tukey testi kullanilmis ve sonuglara gore giinliik 1 saat veya daha az
oyun oynayanlarin DOOMD (X=3.07), diger gruplardaki oyun oynayanlarin DOOMD’
nden daha diisiik oldugu goriilmektedir. Ayrica giinlik 4-6 saat oyun oynayanlarin
DOOMD (X=3.44), 1-3 saat oyun oynayanlarin DOOMD’ nden (X=3.21) daha yiiksek

oldugu goriilmektedir.
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4.2. Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegine iliskin Bulgular

Aragtirmanin alt problemi “Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi nedir?”
problemine iliskin olarak Tablo 19’ da ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

diizeyleri ve alt boyutlarinin betimsel istatistik degerleri bulunmaktadir.

Tablo 19

Dijital oyun bagimliligy ile alt boyutlarinin betimsel istatistik degerleri

N Min.  Mak. X Ss
BOB1 828 1,00 4,70 2,46 73
BOB2 828 1,00 5,00 2,27 ,86
BOB3 828 1,00 500 1,67 75
BOB4 828 1,00 500 224 87
BOBO 828 1,19 3,52 2,27 ,59

(BOBI1: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
BOB2: Bilgisayar oyununu hayalinde yagatma ve gergek hayatiyla iliskilendirme, BOB3:
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma, BOB4: Bilgisayarda oyun

oynamay1 baska etkinliklere tercih etme)

Tablo 19 incelendiginde 6rnekleme alinan 828 ortaokul grencisinin BOBO aritmetik
ortalamasinin 2,27, “Bilgisayar Oyun Bagimliligi (BOB)” 6lgeginin alt boyutu olan BOB1
faktoriiniin 2.46, BOB2 faktoriiniin 2.27, BOB3 faktoriiniin 1.67 ve BOB4 faktoriiniin

aritmetik ortalamasinin ise 2.24 oldugu goriilmektedir.

BOB’ nin cinsiyete gore farklilagma durumu t-testi analizi yapilarak Tablo 20 vasitasiyla

gosterilmistir.
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Tablo 20

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olcegi Ortalama Puanlarimn Cinsiyete Gore t-Testi

Degerleri

Cinsiyet N X Ss sd t P
Kiz 422 2,14 ,58 825,520 -6,753 ,00
Erkek 406 2,40 o7

Toplam 828

Tablo 20 dogrultusunda, &grencilerin cinsiyetlerine gore ortalamalarinin farklilastigi

sOylenebilir[t(825.520)=-6.753, p<.05]. Buna gore erkek ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyi (X=2.40), kiz 6grencilerin BOBD’ nden (X=2.14) daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

BOB ’nin smuf diizeyine gore farklilasma durumu ANOVA testi kullanilarak incelenmis,

Tablo 21’ de de ulagilan sonuglar gosterilmistir.

Tablo 21

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olgegi Ortalamalarinin Sinif Diizeyine Gore ANOVA testi

Degerleri

Sinif Diizeyi N X Ss Varyansin Kaynagi K.T sd KO F p
5.smif 286 2,24 .62 G.Arasi 5,431 2 2,715 8,010 ,00
6.smi1f 276 2,38 57 G.lgi 279,683 825 ,339

7.smif 266 2,18 ,56 Toplam 285,114 827

Toplam 828 2,27 59
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Tablo 21 dogrultusunda G&grencilerin siif diizeylerine gore bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri anlamli sekilde farklilasmaktadir[F(2-825)=8.010, p<.05]. Ogrencilerin
ortalamalarina gore hangi simif diizeyleri arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla
oncelikle Levene’s Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmis ve
varyanslarin homojen olarak dagildigi gorilmistiir. Coklu karsilastirma durumu Tukey
testi ile incelenmis olup ve sonuglara gore 5. smif diizeyindeki 6grencilerin (X=2.24) ve 7.
Smif diizeyindeki 6grencilerin BOBD’ nin (X=2.18), 6. Smif diizeyindeki 6grencilerin
BOBD’ den (X=2.38) daha diisiik oldugu gorilmiistiir.

BOB’ nin 6grencinin bilgisayarinin olma durumuna bagl olarak farklilik gésterme durumu

t-testi analizi yapilarak, Tablo 22’ de ulasilan degerler belirtilmistir.

Tablo 22

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olcegi Ortalama Puanlarimin Bilgisayara Sahip Olmasina
Gore t-Testi Degerleri

Ogrencilerdeki N X Ss sd t p
Bilgisayar

Mevcutlugu

Evet 593 2,28 ,59 826 1,154 ,249
Hayir 235 2,23 .59

Toplam 828

Tablo 22 dogrultusunda grencilerin bilgisayara sahip olma durumuna gore bilgisayar

oyun bagimlilig1 ortalamalarinin farklilasmadig1 sdylenebilir[t(826)=1.154, p>.05].

BOB’ nin internet aboneligine sahip olma durumunun farkliliga neden olup olmadig:

hususunda agiklanmasi i¢in t-Testi kullanilmis Tablo 23’ de bulunan degerler belirtilmistir.
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Tablo 23

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olcegi Ortalama Puanlarinin Internet Aboneligine Sahiplik

Durumuna Gore t-Testi Analizi Degerleri

Internet Aboneligi N X Ss sd t P
Mevcut

Evet 554 2,28 ,58 826 ,687 ,492
Hayir 274 2,25 ,60

Toplam 828

Tablo 23 incelendiginde, Ogrencilerin internet aboneligine sahip olma durumuna gore

bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin farklilasmadigi sdylenebilir[t(826)=.687, p>.05].

BOB’ nin cep telefonuna sahip olma durumu degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasip
farklilasmadigini incelemek amaciyla iliskisiz 6rneklemler igin t Testi yapilmis ve Tablo

24’ de gosterilmistir.

Tablo 24

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olcegi Ortalama Puanlarimin Cep Telefonuna Sahip Olma

Durumu Degiskenine Gore Iliskisiz Orneklemler t-Testi Analizi Sonuclar

Cep Telefonuna N X Ss sd t p

Sahip Olma Durumu

Evet 503 2,26 ,59 826 -,142 ,887
Hayir 325 2,27 .59
Toplam 828
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Tablo 24 dogrultusunda ogrencilerin cep telefonuna sahip olma durumlarina gore
bilgisayar oyun bagimliligi ortalamalarinin farklilasmadigir sOylenebilir.[t(826)=-.142,
p>.05].

BOB’ nmin dijital oyun oynama kullanim tercihinin (konsol, masaiistii, online, mobil)
degismesiyle farklilagma durumunun incelemesi maksadiyla ANOVA testi yapilmis olup

bu degerler Tablo 25’ de sunulmustur.

Tablo 25

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olgegi Ortalama Puanlarimin Dijital Oyun Oynama
Kullanim Tercihine Gore ANOVA Testi Degerleri

Dijital Oyun N X Ss Varyansm K.T sd KO F p
Oynama Kullanim Kaynagi

Tercihi

Konsol 50 242 ,60 G.Arasi 5,054 3 1,685 4,957 ,002
Masatistii 158 2,38 57 G.igi 280,059 824 ,340

Online 77 2,32 ,65 Toplam 285,114 827

Mobil 543 2,21 .58

Toplam 828 2,27 59

Tablo 25 dogrultusunda &grencilerin ortalamalart dijital oyun kullanim tercihine gore
anlaml bir sekilde farklilasmaktadir. [F(3-824)=4.957, p<.05]. Ogrencilerin ortalamalarina
gore hangi degisken arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla oncelikle Levene’s
Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmig ve varyanslarin homojen
olarak dagildigi goriilmistiir. Coklu karsilastirmalardan Tukey testi kullanilmis ve
sonuglara gore oyun kullaniminda masaiistii bilgisayar tercih eden &grencilerin BOBD
(X=2.38), oyun oynarken mobil cihaz kullananlarin BOBD’ nden (X=2.21) daha yiiksek

oldugu goriilmiistiir.
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BOB’ nin oynanan oyun tiiriine gére farklilagma durumu ANOVA testi ile incelenerek
Tablo 26’ da degerler belirtilmistir.

Tablo 26

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olcegi Ortalama Puanlarimin Oyun Tiiriine Gére ANOVA

Testi Degerleri

Oyun Tiri N X Ss Varyansin Kaynagi K.T sd KO F p
Aksiyon 367 2,38 ,58 G.Aras1 20,082 6 3,347 10,368 ,00
Macera 82 223 57 G.lgi 265,032 821 ,323

Strateji 64 2,32 ,60 Toplam 285,114 827

Simiilasyon 60 2,28 ,59
Rol Yapma 17 2,01 /53
Spor 120 2,27 )55
Bulmaca 118 1,93 ,49

Toplam 828 2,27 59

Tablo 26 dogrultusunda &grencilerin ortalamalari oyun tiiriine gére anlamli bir sekilde
farklilasmaktadir [F(6-821)=10.368, p<.05]. Ogrencilerin ortalamalarina gore hangi
degisken arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla oncelikle Levene’s Homojenlik
Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmis ve varyanslarin homojen olarak dagildig:
goriilmiistiir. Coklu karsilastirmalardan Tukey testi kullanilmis ve sonuglara gore Aksiyon
(X=2.38) tiirii, Macera (X=2.23), Strateji (X=2.32), Simiilasyon (X=2.28) ve Spor
(X=2.27) tiirtinde oyun tercih edenlerin BOBD, Bulmaca (X=1.93) tiirlinde oyun tercih
edenlerin BOBD’ nden daha yiiksek oldugu goériilmektedir.

BOB’ nin Ogrencilerin en ¢ok oynadiklari oyunlara gore farklilasmasini incelemek

amaciyla ilk olarak Levene’s Homojenlik Testi uygulanmistir. Levene’s Homojenlik Testi
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ile gruplardaki varyanslarin esitlik durumu incelenir. Test sonucuna goére varyanslarin

homojen olmadigi goriilmiistiir. Varyanslarin homojen olarak dagilmadigi ve {i¢ veya fazla

grubun ortalamalar1 arasindaki anlamliligi test etmek amaciyla Kruskal Wallis testi

kullanilir. Kruskal Wallis test sonucu Tablo 27 ‘de gosterilmistir.

Tablo 27

Ortaokul Ogrencilerinin DOOMD Olcegi Ortalamalarinin Oyunamay: en ¢ok tercih

ettikleri oyuna gore Kruskal Wallis Testi Degerler

Oyunlar

N

S.0

sd X2 p

Anlamli

Fark

Pubg

Roblox

PES

Valorant

186

153

37

29

462,82

402,01

426,85

453,10

9 19,295 ,023

52

1-2

1-3

1-4

1-5

1-6

1-7

1-8

1-9

1-10

2-4

2-5

2-6



Minecraft

Kelime

Oyunu

FIFA

Toca Life
World

Brawl

Stars

31

45

36

453,10

324,23

434,71

386,52

402,22

53

2-7

2-8

2-9

2-10

3-7

3-8

3-9

3-10

4-5

4-6

4-7

4-8

5-7

5-8

5-9



5-10

Diger 242 383,73 6-8
6-9
6-10
7-8

Toplam 828 7-10
8-9
8-10

9-10

(1: Pubg, 2: Roblox, 3: PES, 4: Valorant, 5: Minecraft, 6: Kelime Oyunu, 7: FIFA, 8: Toca
Life World, 9: Brawl Stars, 10: Digerleri)

Tablo 27’ ye gore Ogrencilerin oynadiklart oyunlara gére BOB ortalamalari arasinda
anlamli fark bulundugu goriilmektedir [Xz(g): 19.295, p<.05]. Gruplar arasinda gozlenen bu
farkin, hangilerinde oldugu Mann Whitney U testi ile belirlenmis ve tablolastiriimistir.
Mann Whitney U testi normal dagilim gostermeyen ve iki grup arasindaki ortalamalari
karsilagtirmak amaciyla kullanilir. Sadece FIFA ve Brawl Stars oynayan 6grencilerin BOB

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (U=726.00, p>.05).

BOB’ nin kullanilan dijital oyun platformuna goére farklilasma durumu ANOVA testi ile
belirlenerek Tablo 28’ de degerler gosterilmistir.

Tablo 28

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Olcegi Ortalama Puanlarinin Kullamilan Dijital Oyun
Platformuna Géore ANOVA Testi Degerleri
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Kullanilan ~ Dijital N X Ss Varyansm K.T sd KO F p

Oyun Platformu Kaynagi

Kullanmiyorum 594 2,18 57 G.Arasi 18,086 5 3,617 11,135 ,00
Epic Games 44 262 56 G.lgi 267,028 822 ,325

STEAM 73 2,30 ,53 Toplam 285,114 827

Riot Games 42 2,60 ,62

XBOX Game Pass 41 2,48 ,63
Diger 34 250 57

Toplam 828 2,27 59

Tablo 28 dogrultusunda 6grencilerin ortalamalari kullandiklari dijital oyun platformuna
gore farklilasmaktadir [F(5-822)=11.135, p<.05]. Ogrencilerin BOB ortalamalarma gore
kullanilan hangi dijital oyun platformu arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla
oncelikle Levene’s Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmis ve
varyanslarin homojen olarak dagildigi goriilmiistiir. Coklu karsilastirmalardan Tukey testi
kullanilmis ve sonuglara gore Epic Games kullananlarin BOBD (X=2.62), oyun platformu
kullanmayanlarin (X=2.18) ve STEAM kullananlarin BOBD’nden (X=2.30); Riot Games
(X=2.60), XBOX Game Pass (X=2.48) ve diger oyun platformu kullananlarin BOBD
(X=2.50) de oyun platformu kullanmayanlardan (X=2.18) daha yiiksek oldugu

gorilmektedir.

BOB’ nin giinliik oyunda gegirilen siirenin farklilik yaratma durumunun incelenmesi

maksadiyla ANOVA testi yapilmis Tablo 29 da bulunan degerler sunulmustur.

Tablo 29

Ortaokul Ogrencilerinin BOB Ol¢egi Ortalamalarimn Giinliik Oyunda gegirilen Siireye
Gore ANOVA Testi Degerleri

55



Giinlik Oyun N X Ss Varyansm K.T sd KO F p
Oynama Siiresi Kaynagi

1saatveyadahaaz 266 2,09 ,59 G.Arasi 28,301 4 7,075 22,674 ,00

1-3 saat 392 225 54 G.gi 256,813 823 312
4-6 saat 111 2,51 ,56 Toplam 205,150 827

6 saat ve Uzeri 59 2,75 ,48

Toplam 828 2,27 59

Tablo 29 dogrultusunda 6grencilerin ortalamalarinin giinliik oyunda gegirilen siireye gore
farklilasmaktadir [F(4-823)=22.674, p<.05]. Ogrencilerin BOB ortalamalarina gére giinliik
oyun oynama siiresinin hangi secenekleri arasinda farklilik oldugunu belirlemek amaciyla
oncelikle Levene’s Homojenlik Testi ile varyanslarinin homojenligine bakilmis ve
varyanslarin homojen olarak dagildigi goriilmiistiir. Coklu karsilastirmalardan Tukey testi
kullanilmis ve sonuglara gore giinlilk 6 saat ve ilizeri oyun oynayanlarin BOBD’ nin

(X=2.75), diger gruplardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

4.3. DOOMO ile BOB Olcegi Arasindaki iliski

Ornekleme alinan ortaokul dgrencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile
oyun bagimlilik diizeyleri ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadigini
incelemek amaciyla yapilan Pearson korelasyon testi sonucunda Tablo 30” daki bulgular

elde edilmistir.

Tablo 30

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Motivasyon Diizeyleri [le Oyun Bagimlilik
Diizeyleri Arasindaki Iligki
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N r p

DOOMD ve BOBD 828 420 ,00
DOOMD ile BOB1 828 470 ,00
DOOMD ile BOB2 828 ,346 ,00
DOOMD ile BOB3 828 ,135 ,00
DOOMD ile BOB4 828 ,071 ,04
BOBD ile DOOM1 828 414 ,00
BOBD ile DOOM2 828 ,454 ,00
BOBD ile DOOM3 828 -,150 ,00

(BOBI: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
BOB2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme, BOB3:
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, BOB4: Bilgisayarda oyun
oynamay1 bagska etkinliklere tercih etme, DOOMI1: Merak ve Canlanma, DOOM?2: Merak
ve Sosyal Kabul, DOOM3: Oyun Isteginde Belirsizlik)

Calismada Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve oyun bagimlilig
Olgeklerinden aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda orta diizeyde pozitif ve istatistiksel

olarak anlamli bir iliskinin oldugu goériilmektedir(r=.420, p<.05).

DOOMD 6lgegi ile BOB 6lgeginin alt boyutlar: arasindaki iliskiyi incelenmistir. DOOMD
ile BOB1 (r=.470) ve BOB2 (r=.346) arasinda pozitif yonde orta diizeyde, DOOMD ile
BOB3 (r=.135) ve BOB4 (r=.071) arasindaysa pozitif yonde diisiik diizeyde istatistiksel

olarak anlamli iligkinin mevcutlugu goriilmektedir (p<.05).

BOB 6lgegi ile DOOMD o6lgeginin alt boyutlart arasindaki iliski incelenmistir. BOB ile
DOOML1 (r=.414) ve DOOM2 (r=.454) arasinda pozitif yonde orta diizeyde, BOB ile
DOOMB3 (r=-.150) arasinda negatif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir
iliskinin mevcutlugu goriilmektedir (p<.05). DOOMO’ de de belirtildigi iizere DOOM3 alt

boyutu olumsuz ifadeler icerdiginden dolay1 ters puanlanmaigtir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci, ortaokul devlet ortaokullarinda 6grenim goéren 5, 6 ve 7. simf
ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile oyun bagimlilig
arasindaki 1iliskiyi belirleyebilmektir. Arastirma sonuglar1 incelendiginde ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyon diizeyi cinsiyet degiskenine gore
incelendiginde, erkek 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyi kiz 6grencilere
gore daha yiiksektir. Ulasilan bulgu alan yazin ile uyumluluk gostermektedir. Kolgak ve
Cakir (2022), dijital oyun oynama motivasyon diizeyi ile fiziksel egzersizlere diizenli
katilim motivasyonunu cinsiyet degiskenine gore incelemis ve erkeklerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeyini daha yiiksek bulmustur. Lise 6grencilerinin dijital oyun
motivasyon diizeyinin arastirildigi farkli bir ¢alismada da ayni sekilde erkek 6grencilerde
dijital oyun oynama motivasyon diizeyi daha yiiksek bulunmustur (Demirel vd., 2019). Bu
durumun nedenleri Griffiths ve Davies (2005)’ e gore dijital oyunlarda erkeklerin daha
fazla zaman harcamasi, kizlarin yapi itibariyle erkeklere gore daha hassas ve duygusal

olmalarndir.

Ogrencilerin simif diizeyi degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin
farklilasma durumu incelenmis ve herhangi bir iliski bulunamamistir. Bunun sebebinin 5, 6
ve 7. smuf 6grencilerinin yaglarmim yakin ve genellikle ayni ortamlarda ayni faaliyetlerde
bulunmalar1 verilebilir. Inal ve Cagiltay (2005), ilkdgretim seviyesindeki 6grencilerin
dijital oyun aligkanliklariyla ilgili yapmis oldugu calismada simif diizeyi bakimindan
herhangi bir farkliliga rastlamamistir. Benzer bir sonug¢ ortadgretimde egitimi devam eden
ogrencilerin de dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin farklilasmadigini
gostermektedir (Demirel vd.., 2019). Arastirma sonucundan farkli olarak Bozkurt ve
Tamer (2020)’ in yapmis oldugu calismada bireylerin yaslar1 ilerledik¢e, Bayramoglu
(2020) ise ergenlerin sinif diizeyleri arttik¢a dijital oyun oynama motivasyonlarinin da

arttigini belirtmistir.
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Ogrencilerin bilgisayar sahipligi ve internet aboneligine sahip olma durumlarmna gore
dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin farklilasma durumu incelenmis ve herhangi
bir iliski bulunamamistir. Ogrencilerin cep telefonuna sahip olma durumlar
incelendiginde, cep telefonuna sahip olan 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon
diizeyleri cep telefonuna sahip olmayanlara gore daha yiiksek bulunmustur. Bu durum
beklenen bir sonugtur ¢iinkii cep telefonu olan bireyler can sikintisi, eglence, merak gibi
duygularin1 ellerinde bulunan telefon ile gidermeye calismaktadir. Kurtbeyoglu (2018),
ortaokul ogrencileriyle calismis ve diger cihazlara gore akilli telefonlarin oyun oynamak

icin kullanildigini belirtmistir.

Ogrencilerin dijital oyun kullamm tercihine gére dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin anlamli bir sekilde farkliliginin bulunmasi durumu incelenmistir. Masaiistii
bilgisayar1 tercih eden Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin mobil cihaz
kullananlara kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Elde edilen bu durumun ekranin
biiyiik olmasi sebebiyle oyuncunun kendini daha ¢ok oyunun igerisinde hissetmesi, klavye
fare gibi cihazlarla kullanimin daha kolay ve pratik olmasi sebebiyle oyuncuya hiz
kazandirmasi gibi nedenler gosterilebilir. Gomez-Gonzalvo, Molina ve Devis-Devis
(2020), arastirmalarinda ergen Ogrencilerden ozellikle erkeklerin dijital oyun oynarken
daha ¢ok masaiistii ve konsolu tercih ettigini tablet, telefon gibi mobil cihazlar tercih

etmedigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin tercih ettikleri dijital oyun tiiriine gore dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin anlamli bir sekilde farklilasma yaratma durumu incelenmistir. Aksiyon
tiriindeki oyunlar: tercih edenlerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin macera
ve bulmaca tiirlinde oynayanlara gore daha yiiksek bulunmustur. Ayrica macera, strateji,
simiilasyon ve spor tiirlerinde oyun oynayanlarin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin bulmaca tiirlinii tercih edenlere kiyasla daha yiliksek olduguna ulasilmigtir.
Mevcut durumun bulmaca tiiriindeki oyunlarin diger tiirlere gore grafik, ses, animasyon
gibi o6zelliklerin daha az kullanimi, diger oyun tiirlerine gdre bulmaca tiirliiniin daha az
etkilesime izin vermesi gibi sebeplerle oldugu soylenebilir. Ayrica Sezer (2022),
aragtirmasinda en ¢ok savas ve macera oyunlarinin tercih edilmesinin sebebini bu oyun
tiirlerinin daha ilgi ¢ekici ve kullanicilar1 daha ¢ok i¢inde gibi hissettirmesi oldugunu

belirtmistir.

Ogrencilerin en ¢ok oynadiklari oyuna gére dijital oyun oynama motivasyon diizeyinin

anlamli bir sekilde farklilagma yaratma durumu incelenmistir. Valorant oyununu
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oynayanlarin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin Roblox oyununu
oynayanlardan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica Pubg, Roblox, PES, Valorant,
Minecraft, FIFA, Brawl Stars ve diger oyunlari oynayanlarin dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin Kelime Oyunu oynayan o&grencilerden yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bu durum dijital oyun tiiriindeki sonucu destekler niteliktedir. Ayrica Sezer
(2022) yapmis oldugu calismada, ortaokul 6grencilerinin en ¢ok hangi oyunu oynadiklarini
arastirmig ve sirayla ilk ii¢ oyunun Pubg, Brawl Stars ve Roblox oyunu oldugunu

belirtmistir.

Ogrencilerin kullandiklar1 dijital oyun platformuna gore dijital oyun oynama motivasyon
diizeyinin anlamli bir sekilde farklilasma yaratma durumu incelenmistir. Riot Games,
STEAM ve diger oyun platformu kullananlarin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin oyun platformu kullanmayanlara kiyasla daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Bu durumun sebebinin dijital oyun platformlarinda birgok oyunun bulunmasi ve
ulagilabilirliginin daha kolay olmas1 gosterilebilir. Bu baglamda alan yazinda herhangi bir

calismaya rastlanmamstir.

Ogrencilerin giinliik oyunda gegirdikleri siirenin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerini anlamli bir sekilde farklilasma yaratma durumu incelenmistir. Giinliik 4-6 saat
oyun oynayanlarin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin glinlik 1-3 saat oyun
oynayanlardan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica giinliik 1 saat ve daha az dijital
oyun oynayanlarin motivasyon diizeylerinin, giinliik 1-3 saat, 4-6 saat, 6 saatten fazla
dijital oyun oynayanlardan daha diisiik oldugu sonucuna varilmistir. Bu durumun sebebinin
Ogrencilerin dijital oyunlarda ne kadar ¢ok zaman gecirirse oyuna ekledikleri 6diil, rozet,
puan gibi giidiileyici faktorlerin de artmasi, ¢cogu oyunun farkli zaman dilimlerinde farkli
odilli etkinlikler sunarak kullanicilarin ¢evrimi¢i oyun oynama siirelerini arttirmasi
gosterilebilir. Dong ve Potenza (2014), calismasinda oyun kullanicilarinin oyunlarda
odiiller1 kazanabilmek amaciyla giidiilendigini ve bu sebeple daha fazla zaman gecirmek

istediklerini belirtmislerdir.

Ortaokul Ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagmmlilik diizeyleri cinsiyete gore
degerlendirildiginde, erkeklerin oyun bagimlilik diizeylerinin kizlara kiyasla daha yiiksek
olduguna ulagilmistir. Celik ve Ulusoy (2018), 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliliklar:
ile ilgili yapmis oldugu ¢alismada erkeklerin kiz grubuna gore daha fazla oyun bagimlisi

oldugunu belirtmektedir. Cakir ve arkadaslarina (2011) gore de erkeklerin kizlara gore
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daha fazla bilgisayar oyunlar1 ile ugrasmasinin sebebi beyindeki doyum bdlgesini daha

aktif olarak kullanmalaridir.

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklar1 sinif diizeyi degiskenine gére incelendiginde, 6.
sinifta 6grenim goren Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin 5 ve 7. sinifta 6grenim
goren 6grencilerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda 7. sinif 6grencilerinin
liseye gecis simnavina hazirlandiklarindan dolayi, 5. smif dgrencilerinin ise yaslariin daha
kiiciik olmas1 sebebiyle bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugunu sdyleyebiliriz. Bu
bulgu alan yazindaki ¢alismalarla farklilik gostermektedir. Bilgin (2015) ile Cakir ve
arkadaglart (2011), ¢alismalarinda simif diizeyi degiskeni bakimindan bilgisayar oyun
bagimliliginda herhangi bir farklihik bulamamislardir. Ayrica Keser ve Esgi (2012)
calismasinda, sinif diizeyi diistiik¢e bilgisayar oyun bagimliliginin arttigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin bilgisayara sahip olma, internet aboneligine sahip olma, ve cep telefonu
mevcutlugu durumlarma gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini anlamli bir sekilde
farklilagsma yaratma durumu incelenmistir. Sonugta herhangi bir iliski bulunamamuistir.
Bilgin (2015), 6grencilerin bilgisayara ve internet aboneliginin bulunmasinin bilgisayar
oyun bagimliligina etki etmedigini belirtmistir. Bu durumun artik bireylerin rahatlikla
bilgisayar, internet aboneligi ve cep telefonuna ulagabilir olmasi sebebiyle oldugu

distiniilebilir.

Ogrencilerin oyun oynama kullamim tercihinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
anlamli bir sekilde farklilastirma durumu incelenmistir. Masalistii bilgisayar1 tercih eden
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin mobil cihaz kullananlara kiyasla daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Literatiirde kullanicilarin kullanim tercihine gore bir¢ok
calisma mevcuttur ve farkli sonuclart bulunmaktadir. Sahin ve Tugrul (2012), bilgisayara
sahip olan 6grencilerin daha ¢cok oyun oynadigi sonucuna varmistir. Balik¢i (2018), Biilbiil
ve Tung (2018) ile Karaman Yasar (2018) ise kullanicilarin akilli telefonu daha ¢ok tercih
ettigini belirtmistir.

Ogrencilerin tercih ettikleri dijital oyun tiiriine gore bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin anlamli bir sekilde farklilasmasi durumu incelenmistir. Aksiyon, macera,
strateji, simiilasyon ve spor tiiriinde oyun oynayan dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin bulmaca tiiriinde oynayanlara gore daha yiiksek bulunmustur. Ozdemir

(2021), dijital oyun katilimcilarinin savas tiiriindeki oyunlari, Aleksic (2018) ise aksiyon
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ve spor tlirlindeki oyunlarin bulmaca tiirtine gore daha uzun siireler oynandigini

belirtmistir.

Ogrencilerin en ¢ok oynadiklari oyunun bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini anlamli bir
sekilde farklilastirabilme durumu incelenmistir. Sadece FIFA ve Brawl Stars oynayan
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin farklilasmadigi, diger oyunlar
arasinda farklilik olduguna ulasilmistir. Karaman Yasar (2019), yaptig1 ¢alismada ortaokul
Ogrencilerinin en ¢ok PubG oyunu oynamayi tercih ettigini, silahli ve c¢ok oyunculu
oynanan oyunlarim bagimh 6grenciler tarafindan daha ¢ok tercih edildigini belirtmistir.
Yine aynmi sekilde Baldemir ve Oviir (2021) yaptiklari nitel arastirmada, PubG oyununun
bagimliliga yol agtigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin kullandiklar1 dijital oyun platformunun bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
anlamli bir sekilde farklilastirabilme durumu incelenmistir. Epic Games kullananlarin oyun
platformu kullanmayanlara ve STEAM platformu kullananlara gore; Riot Games, XBOX
Game Pass ve diger oyun platformu kullananlarin oyun platformu kullanmayanlara gore
bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Bu
durumun sebebinin Epic Games platformu igerisindeki oyunlarin daha ¢ok tercih edilmesi,
kullanicilara sunulan oyunlarin indirimli olmasi ve indirime ek kupon tanimlamas1 ve Epic
Games platformunun her hafta ticretsiz olarak kullanicilarina yeni bir oyun sunmasi ile
ilgili oldugu dusiinilebilir. Bu baglamda alan yazinda herhangi bir ¢aligmaya

rastlanmamuistir.

Ogrencilerin giinliik oyun oynadiklar: siiresinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
anlamli bir sekilde farklilagtirabilme durumu incelenmistir. Giinliik 6 saatten fazla oyun
oynayanlarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin diger gruplardan yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bu sonucun literatiir ile benzerlik gosterdigini sdyleyebiliriz. Glintay (2021),
ergenler iizerinde yapmis oldugu oyun bagimliligi, baglanma tarzlari, duygu diizenlemeleri
ve oyun motivasyonu ile ilgili ¢aligmasinda uzun siire oyun oynayan katilimcilarin oyun

bagimlilik puanlarinin da ytliksek oldugunu belirtmistir.

Son olarak arastirmada Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ile oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda pozitif yonde orta diizeyde iliski bulunmustur. Literatiir
incelendiginde benzer sonuclarin karsimiza c¢iktigin1i gérmekteyiz. Bayramoglu (2020),
ergenler lizerinde yaptig1 arastirmasinda dijital oyun oynama diizeyi ve motivasyonunu

incelemis ve oyun bagimliligi ile oyun motivasyonu arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu
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belirlemistir. Yine aymi sekilde Kilig (2021), dijital oyun bagimliligi ile dijital oyun

oynama motivasyonunun pozitif yonde iliskili oldugunu belirtmistir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Arastirma Sonuclarina Dayali Oneriler

Arastirma sonuglari incelendiginde ortaokul ogrencilerinin dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin cinsiyet, kisisel cep telefonunun bulunmasi, oyun oynama
kullanim tercihi, tercih edilen oyun tiirli, oynanan en ¢ok oyun, kullanilan dijital oyun
platformu ve giinliik oyun oynanan siire degiskenlerine gore; oyun bagimlilik diizeylerinin
ise cinsiyet, smif diizeyi, bilgisayara, internet aboneligine, kisisel cep telefonunun
bulunmasi, oyun oynama kullanim tercihi, tercih edilen oyun tiiri, oynanan en ¢ok oyun,
kullanilan dijital oyun platformu ve giinlik oyun oynanan siire degiskenlerine gore

farklilastig1 goriilmiistiir.

e Erkek dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve oyun bagimliliklarinin
yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Bu sebeple erkek Ogrencilere rehberlik
Ogretmenleri tarafindan seminerler verilebilir.

e Ogzellikle tercih edilen oyun tiirii degiskeninden yola cikilarak bulmaca tiiriindeki
oyunlarin egitici zihinsel 6zelliklerinden dolayr okulda ve evde tesvik edilmeli
ogrenciler giidiilendirilmelidir.

e Ogrencilerin cep telefonlarina egitsel amaca hizmet eden, okulda 6grendikleri
bilgileri tekrar etmeye olanak taniyan oyunlar yiiklenmeli ve bos zamanlarinda bu
oyunlarla vakit gecirebilmeleri saglanmalidir.

e Dijital oyun platformu kullanim sonuglari incelendiginde arkadaslariyla birlikte
olabilecegi ayn1 zamanda egitim ortamindaki bilgilerini tekrar edip alistirma
yapabilecegi zihinsel faaliyetlerin oldugu oyun ve platformlara yonlendirilmelidir.

e Ogrencilerin giinliik oyun oynama siireleri ve oynadiklar1 oyunlarin olabilecek
etkileri konusunda bilinglendirmeye yonelik farkindalik olusturacak seminerler

dizenlenebilir.
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e (Cocugun oyun oynama sliresinin ebeveynler tarafindan kontrolii saglanmali ve
belirlenen siire bitiminde ¢ocuklar fiziksel aktivitelere, farkli sanatsal ve kiiltiirel
etkinliklere yonlendirilebilir.

e Ogrencilere eglendirerek oOgreten oyunlar listesi resmi kurumlar tarafindan
yayinlanip tanitici afig ve sunumlarla desteklenebilir.

e Dijital oyunlara ilgisi ve meraki olan o6grenciler dijital oyun iiretmeye

yonlendirilebilir.

5.2.2. Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

e (Calismada kullanilan veriler katilimci 6g8rencilerden anket yoluyla toplanmistir.
Gelecekteki arastirmalarda 6grencilerin kullandiklari cep telefonu, bilgisayar, tablet
gibi cihazlara ufak bir yazilim kurularak 6grencilerin hangi oyunlar1 oynadigi,
hangi platformlar1 kullandiklari, hangi giinler, giinliikk kac¢ saat oyun oynadig1 gibi
veriler sistem tarafindan kayit edilerek yapilabilir.

e (Calisma 5, 6 ve 7. siif diizeyindeki 828 dgrenci ile gergeklestirilmistir. Calismaya
8. smif diizeyindeki 6grenciler de eklenerek daha genis c¢apl arastirmalar
yapilabilir.

e Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri ve oyun bagimlilik
diizeyleri belirli zaman araliklarinda tekrar dlgiilerek degisimi incelenip bu yonde
boylamsal ¢aligmalar yapilabilir.

e (Calisma sonucunda 6. smif diizeyinde oOgrenim goren oOgrencilerdeki oyun
bagimliliginin 5 ve 7. smf diizeyindekilere gore daha yiiksek seviyede oldugu
gorlilmiistiir. 6. siif kademesindeki 6grencilerin oyun bagimlilik diizeyinin neden
yiiksek ¢iktigini belirleyebilmek amaciyla nitel bir ¢alisma ile daha detayl olarak
incelenmesi saglanabilir.

e Arastirmada Ogrencilerin dijital oyun platformlarina ve dijital oyunlara ne kadar
ticret harcadiklar1 yoniinde bir calisma yapilmamistir. Gelecek arastirmalarda
ogrencilerin dijital oyun platformlarina ve dijital oyunlara ne kadar harcama
yaptiklar1 ve bu ticretleri 6deme yontemleri kredi karti, Paycell, Moneypay, Papara
Lite..vb. kartlarindan hangilerinin kullanildigina dair ve bu kartlari hangi amacla

kullandiklarina dair ¢aligmalar yapilabilir.
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Ek:3 Kisisel Bilgiler Formu

1. Cinsivetiniz: Kiz () Erkek ()
Smmfimiz: 5. 8muf () 6. Smuf () 7. S5mf ()

2
3. Bilgisayara(Masaiistii/diziistii/tablet) sahip olma durumunuz: Evet ()  Hayw ()
4
5

Internet aboneligine sahip olma durumunuz: Evet () Havyir ()
Cep telefonuna sahip olma durumunuz: Evet () Hayr ()
6. Asafidakilerden hangisinde oyun oynamayi en cok tercih edivorsunuz?
{ ) Konsol () Masatistii bilgisayar { ) Online ( ) Mobil cihaz(telefon/tablet)
7. Ovnamay1 en ¢ok tercih ettiginiz oyun tiirii hangisidir?

() Aksiyon (PUBG, Counter Strike: Global Offensive, DraStic DS Emulator, Call of Duty}
Modern Warfare, Grand Theft Auto 5 vb.)

() Macera (Uncharted 3: Drake's Deception, Tomb Raider, God of War, Red Dead
Redemption 2, Sea of Thieves vb.)

() Strateji (Satrang, League of Legends, Lords Mobile, Dune 2, Totalwar: Warhemmer 2,
Age Of Empires Hearts of Iron 4, Civilization 6, Valorant, Europa Universalis 4, Tycoon
Seris1, Warcraft, Starcraft, Age of Empires 3 vh.),

() Simiilasyon (Farming Simulator 20, The Suns 4, Farmville, Euro Truck Simulator 2 vb.)

() Rol Yapma (Stardew Valley, Witcher 3, Elder Scrolls 5: Skyrim, Divinity Original Sin 2,
World of Warcraft vb.)

() Spor (FIFA 21, NBA 2K21, PES 2020, FM 2020, FIFA 2020 vb.)
() Bulmaca (Candy Crush Saga, Words of Wonders: Kelime Oyunu vb.)
8. En cok oynadifimz oyun nedir?

9. Dijital oyun oynarken dijital oyun platformu (oyun paylasim servisi)
kullaniyorsamz en ¢ok hangisini kullandigimz belirtiniz.

() Kullanmiyorum

() Epic Games () STEAM () Riot Games () Xbox Game Pass
( ) Diger (Belirtiniz. ...}

10.  Giinde ortalama kac saat dijital oyun oynuyorsunuz?

() 1 saat veya daha az ()1-3saat () 4-6saat () 6-10saat () 10 saatten fazla
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Ek:4 Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ol¢egi

80

Maddeler _ _
515 |8 |E |8
g | & N 8 L8
of | § g | § 8 E
Do | b4 4 =
1. Dijital oyun oynamak beni eglendirir. (1) (2) (3) (4) (3)
2. Dujital oyun gercek hayattaki bagarisizliklarim (1) 2) (3 (4) (5)
unutturur.
3. Dujital oyun sayesinde can sikintisindan (1) (2) (3) (4) (5)
kurtulurum.
4. Dujital oyun oynamadifimda huzursuz olurum. (1) (2) (3 (4) (3)
5. Dujital oyunlarda kendimi agmak bana haz (1) (2) G) | @ (5)
Verir.
6. Dijital oyunlarda bagarinca takdir edilmek (1) (2) (3) (4) (5)
hosuma gider.
7. Dajtal oyunda kazandigim &diiller (kupa, zirh, (1) (2) (3) (4) (3)
silah vb.) bana daha ¢ok oynama 1steg1 verir.
8. Dujtal oyun rakiplerime meydan okuma firsat: (1) (2) (3 (4) (3)
saglar.
9. Dijital oyun bana arkadaglarimla ittifak/takim (1) (2) (3) (4) (3)
kurma firsat: saglar.
10. Dijital oyunundak: efektler ve sesler beni (1) (2) (3 (4) (3)
hevecanlandirir.
11. Dijital oyunlann gercek gibi olmasi bemt (1) (2) (3) (4) (3)
kendine geker.
12. Dijital oyundaki kurgu (hikiye) beni (1) (2) (3 (4) (5)
meraklandirir.
13. Dijital oyun bana dugsel ortamlarda gezinti (1) (2) (3) (4) (3)
vapmami saglar.
14. Yeni oyun secenekleri (karakterler, ekipman, (1) (2) (3) (4) (5)
vb.) beni meraklandirir.
15. Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin (1) (2) (3) (4) (3)
degilim.
16. Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi (1) (2) (3) (4) (5)
bilmivorum.
17. Djital oyun oynamak i1¢in harcadigim gabaya (1) (2) (3) (4) (3)
deger mi bilmiyorum.
18. Dyjital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var | (1) (2) (3 (4) (3)
mu bilemryorum.
19. Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu (1) (2) (3) (4) (3)
bilmivorum.




Ek:5 Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimhhig Olgegi

(spor vapma, tv izleme vh.) tercih ederitm.

hMaddeler ~
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1. Bilgisayvarda oynadifum ovunu bitirmek icin (1) (2 (3) 4) (5)
vemek vemeyi gecilktiririm.
2. Bilgisavar ovunu ovnarken biri beni (1) )] (3 4 (37
engelledifinde sinirlenirim.
3. Bilgisayar ovunu oynama Zamaninin (1) (2 (3) 4) (5)
gelmesini dort gozle beklerim.
4. Cogu zaman bilgisayar ovunu oynamayi (1) (2 (3 (4 (5)
birakmak istememe ragmen birakamam.
5. Bilgisayar oyunu oynamaya bagladigimda (1) () (3) 4) (5)
bana verilen sireden daha uzun siire ovun
OVOATIN.
6. Ne kadar ¢ok bilgisayar oyunu ovnasam da, (1) 2 (3 4 (5}
bilgisavar ovunu ovnamaya dovamam.
7. Bilgisavarda oynadifim bir oyunu kazanmak (1) (2 (3 4 (3]
icin tekrar oyun oynama ihtivac: duyanm.
8. Bilgisayarda oyun oynamama izin (1) 2 (3) 4 (5}
vermedikleri icin aileme kizarim.
9. Bilgisavar ovunu oyvnadifim zaman kendimi (1) (2 (3) 4) (5)
valmz hissetmem.
10. Bilgisavar ovunu oynarken kendimi, ¢ogu (1) )] (3 4) (37
zaman kendi kendime bir seyler sGvlerken
bulurum.
11. Arkadaglarimin beni kabul etmesi icin bende (1) () (3) 4 (5)
onlann oynadiFy bilgisayar oyunlarini
oynarim.
12 Bilgisavar ovunu oynamadifim zamanlarda (1) ()] (3 4 (37
oyun ovnayacafum zamam haval ederim.
13. Bilgisayar oyunu bittikien sonra oyun (1} (2) (3) 4) (5}
esnasmda yapmig oldugum hatalar
diisiinirim.
14. Gergek hayatta bilgisayardaki ovun (1) (2 (3 (4 (5)
karalterlerimin &zeliklerini gésteririm.
15. Bilgisavarda oyun oynamak icin ddevimi (1) (2 (3 (4) (3]
aksattifim olur.
16. Bilgisavarda oyun oynamak icin okula gec (1) () (3) 4 (5)
kaldifum olur.
17. Okul disindaki vaktitnin ¢ogunu bilgisayar (1) (2 (3 (4 (5)
ovunu ovnayarak geciririm.
1% Bilgisavarda oyun oynamav: diganda vakit (1) (2 (3 (4 (3]
gecirmeve tercih ederim.
19. Bilgizayarda ovun oynamak arkadaglanmla (1) () (3) 4 (5)
birlikte olmaktan daha eglencelidir.
20. Bilgisayar oyvunu oynadifim siire hakkinda (1) (2 (3) 4 (5)
vanlig bilgi verdigim olur.
21. Bilgisayarda ovun oynamavi difer aktivitelere (1) )] (3 4 (37
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