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Bu aragtirmanin amaci, ortaokul d6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
okulda 6znel iyi oluslar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iliskinin incelenmesidir.
Ayrica, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri, okulda 6znel iyi
oluslari, akademik basarilar1 da arastirilmistir. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin ve okulda 6znel iyi oluslar1 cinsiyetlerine, sinif diizeyine,
dijital oyun oynama siirelerine gore farklilasip farklilagsmadigi da arastirilmistir.
Bunlarin yaninda, ortaokul Ogrencilerinin karne not ortalamalari, dijital oyun
oynamaya baslama yaglari, dijital oyun bagimliligi ile okulda 6znel iyi oluslar

arasindaki iligkiler yapilan bu arastirmayla ortaya konulmustur.

Bu arastirmada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile okulda
O0znel 1yi oluslart ve akademik basarilar1 arasindaki iliskinin incelenmesi
amaglandigindan, nicel arastirma yontemlerinden iligskisel tarama modeli
kullanilmigtir. Bu aragtirmanin evreni, 2018-19 6gretim yilinda Kuzey Kibris Tiirk
Cumbhuriyeti Milli Egitim ve Kiltir Bakanligi'na (KKTC MEKB) bagh
ortaokullardaki 6grenciler olusturmustur. Nicel veriler, Lefkosa, Magosa, Giizelyurt,
Girne, Lefke ve Iskele’deki ortaokullara giden 600 &grenciden toplanmustir.
Ogrencilere, “Dijital Oyun Bagimliligr” ve “Okulda Oznel Iyi Olus” dlgekleri ve
demografik sorular uygulanmistir. Elde edilen veriler SPSS24 (Statistical Package for

Social Sciences) programi ile analiz edilmistir.



Ortaokul 6grencilerinin 6l¢eklere verdikleri cevaplardan, kendilerinin dijital
oyun bagimliliklarinin olmadigin1 savunmaktadirlar. Bunun yaninda Ogrencilerin
okulda 6znel iyi oluglarinin genel olarak iyidir. Fakat, erkek 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin kizlara nazaran daha fazla oldugu goriilmiistiir. Tam tersine kiz
ogrencilerin okulda 0Oznel iyi oluslart erkeklere nazaran daha fazla oldugu
belirlenmistir. Ayrica, siif diizeyinde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
ayni diizeydedir. Bunun yaninda, 6grencilerin ortaokuldaki ilk yillarindaki 6znel iyi
oluslar1 son yillarindakine gore anlamli diizeyde daha yiiksektir. Ogrencilerde oyun
oynama siiresi arttikca 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 da artmaktadir ve oyun
oynama siiresi azaldik¢a 0Ogrencilerin okulda 6znel iyi oluslar1 da artmaktadir. Diger
bir sonug ise, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyunlara baslama yasi arttikca oyun

bagimlilig1 da azalmaktadir.

Ogrencilerin gegen yilki karne notu arttikca oyun bagimlilig1 da azalmaktadur.
Bunun yaninda, akademik basarisi arttik¢a okulda 6znel iyi oluglar1 da arttigi ve tam
tersine Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi arttikga okulda 6znel iyi oluslari
azalmaktadir. Bu durumda, ebeveynler ¢ocuklarinin durumunu zarar fayda agisindan da
gozeterek dijital oyun oynama miktar1 ve siiresini azaltmaya, ayrica erken yaslarda

dijiyal oyun oynama sinirlandirmasina gitmelidirler.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, 6znel iyi olus, akademik basari, ortaokul

Ogrencileri
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The aim of this study is to investigate the relationship between secondary
school students' digital game addiction and their subjective well-being and academic
achievement at school. In addition, secondary school students’ digital game addiction
levels, subjective well-being at school and academic achievement were investigated.
It was also investigated whether the digital game addiction scores of secondary school
students and their subjective well-being at school differed according to gender, grade
level, and duration of playing digital games. In addition, the relationships between the
grade point average of secondary school students, the age of starting to play digital
games, digital game addiction and subjective well-being in the school were revealed
in this study.

In this research, relational survey model which is one of the quantitative
research methods was used, since it is aimed to investigate the relationship between
secondary school students' digital game addiction and their subjective well-being and
academic achievement at school. The population of this study was composed of
students in secondary schools of the Turkish Republic of Northern Cyprus Ministry of
Education and Culture in 2018-19 academic year. Quantitative data were collected
from 600 students attending secondary schools in Nicosia, Famagusta, Giizelyurt,

Kyrenia, Lefke and Iskele. “Digital Game Addiction” and “Subjective Well-Being at



vii

School” scales and demographic questions were administered to the students. The data

were analyzed with SPSS24 (Statistical Package for Social Sciences).

According to the answers of secondary school students to the scales, they argue
that they do not have digital game addictions. In addition, the subjective well-being of
the students at school is generally good. However, it was seen that male students had
more digital game addictions than girls. On the contrary, it was determined that female
students had higher subjective well-being in school than boys. In addition, secondary
school students at grade level are at the same level to digital game addiction. In
addition, subjective well-being of students in their first years of secondary school is
significantly higher than in their last years. Digital play addiction of students increases
as the duration of play increases, and subjective well-being increases at school as the
duration of play decreases. Another result is that as the age of middle school students

starting digital games increases, game addiction decreases.

As the academic success of the students increased last year, game addiction
decreased. In addition, subjective well-being increases at school as academic
achievement increases and, on the contrary, subjective well-being at school decreases
as digital game addiction increases. In this case, parents should seek to reduce the
amount and duration of digital gaming, as well as the limitation of digital gaming at
an early age, taking into account the situation of their children in terms of harm and

benefit.

Keywords: Digital game addiction, subjective well-being, academic achievement,

secondary school students
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BOLUM I
GIRIS

Arastirma kapsaminda, bu boliim igerisinde aragtirmada ele alinan probleme,
amaca, oneme, sinirliliklara ve tanimlara yer verilerek degerlendirilmeye ¢alisilmistir.
Ayrica arastirma kapsami igerisinde bulunan birtakim kavramlara ve onlarin

kisaltmalar1 da yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Gilinimiizde geleneksel oyunlardan farkli 6zelliklere sahip olan bilgisayar
oyunlar1 popiiler bir dinlence ve eglence araci olmustur (Liu ve Chang, 2016).
Cesarone (1994) bilgisayar oyunlarinin, ¢ocuklarin bilgisayar okuryazarligi bilgisi
kazanabilmeleri i¢in oldukca elverisli bir yol oldugunu ifade etmektedir. Ayni
zamanda dijital oyunlarin el-g6z arasindaki koordinasyonu saglama, uzamsal yetenek,
hayal giici gelistirme, geometri, matematik, kimya ve fizikle ilgili st diizey
diistinebilme, nesneleri canlandirabilme ve uzayda bulunan sekillerin biitiinlestirilip
fayda saglanmasi durumu oldugunu belirtmektedir. Tiim bu yararlarinin yaninda
literatiirde bilgisayar oyunlarinin, 6zellikle cocuk ve genglerin gelisimleri {izerinde
cesitli olumsuz etkiler olusturabilecegi de belirtilmistir. Dijital oyunlarin uzun zaman
almasi, 6zellikle zaman kontrolii saglamada giicliik yasayan kiiciik yaslardaki bireyleri
akademik, psikolojik, sosyolojik ve fiziksel agidan olumsuz etkileyebilmektedir

(Horzum, Giingéren ve Kaymak, 2017).

Gelisen teknolojinin insan yasamina sagladigi pratiklikler ve bizlerin bazi
temel yasam alanlarimizi sekillendirdigi blindik bir gergektir. Temel yasam alan1 goz
onlinde bulunduruldugunda, oyunlar da yasam alanlarinda degisimlere neden
olmaktadir. Bireylerin 6zellikle bazi doga olayinin taklitlerini yapan oyun davranisi,
giiniimiizde kullanilan 6zel yazilimlar ve oyun araglariyla oynanmakta olan hayali
oyunlarla (dijital oyunlar) ayr1 bir boyut kazanmaktadir. Gelisen teknoloji sayesinde,
yasam igerisine getirdigi kolayliklar yaninda bir takim olumsuz sonuglari da olmustur.
Yasanmakta olan bu problemlerin en 6nemlisi de teknoloji bagimliligidir. “Bilgisayar
bagimliligr”, “Internet bagimlig1” ve “oyun bagimliligr” benzeri terimler, buna benzer

bir durum igin 6rnek gosterilebilir. Teknoloji bagimliligi ¢ocuklarin ¢ekirdek aile



icerisinde ve etrafiyla olumsuz iligski gelistirmesi, okuldaki basarisinin degismesi,
okuldaki hayatina yonelik dislanma hissi duyma durumlarina neden olabilir. Teknoloji

bagimliginin negatif yonde etkiledigi bir faktérde dikkat problemidir (Hazar, 2016).

Bilgisayarda gelistirilen dijital oyunlar, cocuklarda olumlu olarak bilgisayar-
okuryazarligi, el-géz arasindaki birlikte hareket saglama, uzamsal yeteneklerde
olumlu gelisim, akilda gorsellerin olusturma, nesnelerin olusumlarindaki nedenleri
aciklayabilme ve somutlastirma konularinda degisik alanlardaki fayda edinimleri de
saglamaktadir. Bu faydali 6zellikler yaninda arastirma kapsamindaki dijital oyunlarin
kiiglik yastaki ¢ocuklar {izerinde istenmedik olumsuz etkilerinin de oldugu
sOylenebilir. Bu etkiler biyolojik ve fiziksel anlamda ele alindiginda, erken ¢ocukluk
doneminde siirekli oturmaktan dolayr omurga, el ve omzun goriintiisiinde ve
psikomotor becerilerde sorunlar, gozde rahatsizlik, kilodaki kayiplar veya fazla kilo
almaktan dolayr problem yasayabilmektedirler. Psikolojik yonden bakilirsa, oyun
¢esidine bagli olmak tizere siddet gosterme, duygu durumu bozuklugu, sosyal beceride
gerileme durumu, diirtiisel davranis bozuklugu ve birgok anksiyete problemi de

gozlenebilmektedir (Horzum, 2011).

Arastirmacilar bazi diger kavramlar iizerinde de durmuslardir. Ornegin, siddet
icerigine sahip oyunlar ile yliz yiize kalmanin saldirgan davranis durumlarini, aklindan
saldirganlik diisiincesi gecirmeyi ve saldirganlik duygu durumlarimi artirdigi
belirtilmektedir. Boylece, empati ve toplum yapisina uygun davranislardaki azalma
sonrasinda bu durum bir risk olusturabilmektedir (Anderson, Shibuya, Ihori, Swing,
Bushman, Sakamoto, Rothstein ve Saleem, 2010). Bartholow ve beraberindeki
aragtirmacilar (Bartholow, Bushman ve Sestir, 2006) yapmis olduklari bir aragtirmada,
siddet igeren video oyunu oynamanin siddet konusunda duyarsizlasmaya da neden
olabilecegini soylemislerdir. Literatiirde yapilan diger aragtirmalar da ayn1 bulgular
icermektedir. Yapilmigs olan arastirmalarda, igeriginde siddet barindiran video
oyunlarinin oynanmasi durumunda, diisiinmeyi igeren ve davranigsal yonden ¢ok fazla
saldirganligr iceren durumlar yaratabilmektedir (Prot, Anderson, Gentile, Brown ve
Swing, 2014).

Bagimlilik, bireylerin giinliik yasantilarindaki islevlerinde problem yaratan
durumdur (Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik bireyin bir seyi ¢cok fazla yapmasi
ile aciklanamaz (Young, 2009). Aliskanliktan ¢ok farkli bir durumdur. Aliskanlikta



diizenli bir tekrar s6z konusu iken bagimlilikta, eylemin dozu da 6nemlidir (Can,
2007). Bagimlilik uluslararasi literatiirde “addiction” veya ‘“dependence” olarak

kullanilmaktadir (Giinii¢ ve Kayri, 2010).

Bagimlilik; ruhsal bir gereksinim duymaktan ya da fizyolojiyle ilgili bir
gereksinim dogmasindan (yoksunluk belirtisinin olusmasi) dolayr madde kullanmaya
bagimli kalma durumudur (Koéroglu, 2015). Bir bagka tanimda ise bagimlilik;
fizyolojik bir ihtiyaca yanit vermeksizin bir maddenin tedavi amaci digsinda, giderek
artan oranlarda kullanmasidir (Sahin, 2007). Bu tanimlar disinda literatiirde kimyasal
bagimliliklarla ilgili yapilan tanimlamalardan farkli olarak, bir maddenin viicuda
alinmasini igermeyen davranigsal bagimliliklar arasindaki bilgisayar oyun bagimlilig
farkli tanimlamalara ihtiyag duyan bir arastirma alamidir (Speakman, Konijn,
Roelofsma ve Griffiths, 2013). Bilgisayar oyun bagimmliligi spesifik bir tanim
gerektiren bir alan olmasi nedeniyle son yillarda arastirmacilar tarafindan gesitli

tanimlamalar yapilmstir.

Bilgisayar oyun bagimliligi, bir oyuncunun zihninin siirekli olarak oyunla
mesgul olmasi, uzun siire oyunla ilgilenmesi ve oyunu birakamamasidir (Horzum,
2011). Oyun oynayan bireylerin aile ve 6gretmenleri, bireylerin zamanlarinin gogunu
bilgisayar basinda gecirmesinden ve ders ¢alisma konusunda isteksiz olmalarindan
dolayi rahatsiz olmaktadirlar. Ancak bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarin ilgisini cekmekte
ve saglamis oldugu doyum ve motivasyon sayesinde de silirekli oynama istegi
dogurmaktadir. Zamaninin dnemli bir kismin1 oyunla gegiren bagimli birey bir siire
sonra oyun ve oyundaki karakterlerle kendini 6zdeslestirebilir. Bu 6zdeslestirmenin

Oltime kadar giden olumsuz etkileri olabilmektedir.

Yesilay’a (2018a) gore internet bagimliligi/teknoloji bagimliligy; diger
bagimliliklarda tanimlandigi gibi bireyin kullanmak istedigi teknolojik {iriine
ulagamadig1 durumlarda yasadigi sorunlar olarak tanimlanmaktadir. Her bagimlilikta
oldugu gibi bu tiir bagimliliklarda da kullanilan teknolojik arag tizerinde kontroliiniin
kaybolmasi ve siiresiz kullanimi1 olduk¢a ciddi zararlara neden olmaktadir. Oyun
bagimliligi, dijital oyunlardaki bagimlilik, bilgisayar oyunlarindaki bagimlilik, video
oyunlarindaki bagimlilik aslinda birbiri yerine yaygin kullanilmakta olan kavramlardir
(Kirriemuir, 2002).



Kisilik olarak ice kapanik, arkadaslik iligskisi kurmakta zorlanan genglerin
bilgisayar veya dijital oyunlara ydnelmeleri muhtemeldir. Baskalar1 tarafindan
olumsuz degerlendirilmekten ve reddedilmekten korkan, engellendigini diisiinen birey
ofkelenebilir ve saldirganliga basvurabilir (Twenge, Zhang, Catanese, Dolan-Pascoe,
Lyche ve Baumeister, 2007). Bu tiir sonuglar ise bireylerin, reddedilme ve dislanma
gibi problemlerle karsilagsmasina neden olabilir. Dolayistyla, sosyal agidan diglanmis
birey problemleri ile basa ¢ikabilmek i¢in, yalnizlik duygusunu dindirebilmek igin
dijital oyunlarda veya sanal ortamlarda daha ¢ok vakit gegirmek isteyebilir (Aydin,
2016).

Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung, Khoo (2011) patolojik 6zellikte oyun
oynama davraniglarmin yalniz oyun oynanilan siire icerisinde agiklanmasinin dogru
olmadigin1 belirtmektedirler. Griffiths, Kuss ve Demetrovics 2014 ise bu bulguya
katilmaktaa ve video oyunu oynanmasi sirasinda kontroliin kaybedilmesi, olumsuz
psikolojik ve fiziki problemlerin sonuglarinin arastirilmasi gerekliligi tizerine dikkat
cekmistirler. Chappell, Eatough, Davies ve Griffiths (2006) ise onem atfedilmesi,
duygu durumundaki degisikler, tolerans gelistirilmesi, ¢ekilme semptomu yasanmasi
ve niiksetme benzeri kriterlerin oyun bagimliligi durumunda belirlenmesi gerekli diger
bagimlilik tiirleri gibi 6nemli roliiniin oldugu goériilmiistir. DSM 5’te internet gibi
genis alan aglarindaki oyun bagimlilig1 ile ilgili kriterlerin heniiz tam olarak
belirlenmedigi vurgulanmig ve arastirma safthasinda oldugu belirtilmistir. Bunun yani
sira, bagimlilik tiirline de bagli olarak oyuncuyu kompulsif oyun oynama bigimine
yonelten, 1srar edici ve niiks etme bigiminde bireyin cevrimici etkinliklerinin
desteklenip kisiyi klinik bakimdan anlamli bozulma ve sikintiya siiriikleyen,
ogrencinin okuldaki durumunu ve giinliik hayatini olumsuz etkileyen, ¢ekilme
semptomu benzeri ortaya ¢ikan durumlar olarak tanimlanmistir (American Psychiatric
Association, 2013). DSM 5 incelendiginde, internetteki oyun bagimliligina bagh

olusturulmus olan kriterlere bakilacak olunursa:

e Enaz 1 yil siireyle 9 semptomdan 5’i bireyde olmasi,

e Siirekli bigimde internet oyunlartyla bireyin kendini mesgul etmesi,

e Bireyin internet oyunundan uzaklasilmasi durumunda bazi semptomlarin
yasamasli,

e Tolerans-internet oyunlarini oynama gereksinimin giderek artmasi

durumunun olusmast,



e Internet oyunlarinin oynanmasindan vazgegememeyi basaramama,

e Onceki dénemlerde ilgilenilen hobi ve eglence aktivitelerinin kaybedilmesi,

e Psikolojik sorunlarinin olmasi durumunun bilinmesine karsin, siirekli dijital
oyunu oynama isteginin devam etmesi,

e Siirekli oyun oynansa da, ne miktarda dijital oyun oynandigi konularinda aile
cevresini, terapistleri ve diger kisilere yalan soylemek,

e Olumsuz duygu durumlarinda uzaklasilmasi i¢in dijital oyunlart siirekli
oynanmasi, bireyin kendisi bakimindan Onemli bir iliski durumunu,
meslekteki durumunu veya egitimdeki ilerleme firsatinin internet oyunu
oynamak amaciyla tehlikeye atilmasi veya kaybedilmesidir. (American

Psychiatric Association, 2013).

DSM 5’in 6nerdigi kriterler yeni test araglarinin gelistirilmesine mani olmus
(Starcevic, 2017) ve bazi akademisyenleri belirli sartlar1 ¢alismaya itmistir (Griffiths,
2017; Kardefelt-Winther, 2014). Ayrica, dnerilmis olan semptomlarin yetersiz kabul
edilmesi (Kuss, Dunn, Wolfling, Miiller, Hedzelek ve Marcinkowski 2017), tolere ile
ilgili semptomun bu bagimlilik tiiriiyle iligkisinin belirsiz olusu (Starcevic, 2017; King
ve Delfabbro, 2016), agiklanmis olan durumun bir teorik yaninin da yetersiz olmasi
(Van Rooij ve Kardefelt-Winther,2017) gibi nedenlerden dolay: bu kriterlerin bazi
elestiriler aldig: ifade edilmektedir. Aragtirmacilar internetteki oyun, sosyal medya,
online oyun bagimliligi benzeri arastirma konular1 baglaminda daha ¢ok g¢alisma
yapilmast gerektigini belirtirken, gecerlik ve gilivenirlik ile ilgili arastirmalar
yapilmasi, Olgek gelistirme ve teorik arkaplan olusturma sonrasi tani kriterleri
belirlenmesi gerektigini soylemislerdir (Griffiths, Kuss ve Demetrovics, 2014;
Starcevic, 2017; Kardefelt-Winther, 2014; King ve Delfabbro, 2016).

Olumsuz etkiler arasinda yer alan bagimlilik riskinin temeli, oyuncunun
bilgisayar oyunu oynama ile elde ettigi hazzi siirekli kilmak i¢in asir1 bir bicimde oyun
oynamastyla olusmaktadir (Horzum ve digerleri, 2008). Oyun, 6zellikle bagimliliga

doniistiiglinde olumsuz etki daha da artmaktadir (Horzum, 2011).

Oznel iyi olus literatiirde, insanlarin yasamlarmdan memnun olma derecesi
olarak tanimlanmistir (Cihangir Cankaya, 2005). Baska bir anlamda, bireyin yasam
doyumu ve/veya negatif-pozitif duygu durumlar1 agisindan genel bir degerlendirme

bicimi olarak bilinen 6znel iyi olus, kisilerin mevcut hayatlarin1 degerlendirme



bi¢imleri, yasam agisindan doyum, evlilik agisindan doyum, depresyon durumu
velveya kaygi ile ilgili bozukluk durumunun yok olmasiyla pozitif ruh hali durumu ve
duygular benzeri degiskenleri barindiran bir olgu olarak bilinmektedir (Safoz Giiven,
2008). Oznel iyi olus diizeyi bir bakima, bireylerin hayatlarinda var olan olumlu duygu
ve diisiincelerin ¢oklugu ile pozitif yonde bir egilim gostermektedir. Oznel iyi olus,
giiniimiizde, bir kisinin hayati i¢inde karsilastig1 olaylar karsisinda vardigi hiikiimleri
tamamlamis olmasinin biligsel ve duygusal degerlendirmesi olarak tanimlanmaktadir
(Diener, 1984). Burada bahsedilen 6znel iyi olusun bilissel ve duyussal 6geleri,
birbiriyle iliskili kavramlardir. Oznel iyi olusu yiiksek diizeyde bulunan bireylerin
yagsam doyumu yiiksek, genelde mutlu ve hos duygu durumlar igerisinde bulunur.
Tam tersine, nadiren iziintii, keder durumu, 6fke gibi negatif duygular yasama
durumu beklenir. Buna karsin, 6znel olarak iyi olma durumu diisiik olan kisiler
yasamdan daha az doyum, nadiren hos duygu ve/veya doyum yasama ve bundan daha
az siklikla 6fke durumu, gerginlik, tedirginlik durumu gibi negatif duygular
yasayabilmektedir (Yetim, 2001).

Oznel iyi olus, kisinin &znel inanc1 ya da hayatinin iyi gittigini hissetmesi
seklinde de tanimlanmistir (Lucas ve Diener, 2000). Kisiler; hos ve hos olmayan hisler
yasadiklarinda, dikkat cekici etkinlikler yaptiklarinda, yasamlarindan memnun
olduklarinda, ¢ok fazla seving ve ¢ok az ac1 yasadiklarinda maksimum 6znel iyi olus
yasamaktadirlar (Tuzgol, Dost, 2007). Diger bir deyisle, 6znel iyi olma durumunun
yiksek olmasi i¢in olumlu duygulanma durumlarinin negatif duygulanma
durumlarindan daha fazla yasanmis olmasi ve kisinin hayatina dair genel veya temel
bilissel degerlendirmesinin pozitif olmasi gerektigi aciklanmaktadir (Tuzgol, Dost,

2004).

Csiksentmihalyi (2017) arastirmasinda bireyin kendisinden daha biiyiik bir
seye anlam vermesi veya ona hizmet etmesi, bireylerin 6znel iyi oluslarina katkida
bulundugunu belirtmektedir. Oznel iyi olus, etkilesimli bir oyun ortami gibi,
kendinden daha biiyiik bir seye baglayarak anlam yaratma ve anlamlandirma ile gelir.
Bu deneyim, yasam i¢in daha biiyiik bir ama¢ oldugu ve bireylerin bu anlamin bir
pargast oldugu duygusunu asilar. Daha biiyiik bir seyle baglanti kurmak ve ona ait
olmak da depresyona kars etkili bir engel olusturabilmektedir (Seligman, 2011).



Okul ile ilgili 6znel iyi olus yalnizca kendi i¢inde 6nemli olan bir unsur
olmayip, okuldaki basari, 6grenci davranisi, okul igerisindeki temel psikolojik
ihtiyaglarin karsilanmasi gibi uyum ve bir¢ok alanla ilgilidir (Huebner ve Gilman,
2006). Tian, Chen ve Huebner (2014) okuldaki psikolojik ihtiyaglarin (okulda
ozerklik, okula baglilik ve okulda yetkinlik) karsilanmasiyla okul doyumu ve okulda
0znel iyi olus degiskenleri arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulundugu belirtmistir.
Ayrica, okul doyumunun yiiksek olmasinin okul aktivitelerine daha fazla katilimla,
yiiksek not ile d6gretmenleri daha ¢ok olumlu algilama ile ilgili oldugu belirtilmistir
(Huebner ve Gilman, 2006). Okul ile iliskili olarak 6znel iyi olus gerek 6grencilerin
psikolojik yasamlart gerekse de okul ortamiyla ilintili bir degiskendir. Bu nedenden
dolay1 yukarida da verilmis olan bilgilere ek olarak okul 6znel iyi olusu 6l¢gmek i¢in
kisa 6l¢me aracina duyulan gereksinimden dolay1 bir de dlgek gelistirilmistir (Tian,
Wang ve Huebner, 2015). Okulda 6znel olusu Tian ve arkadaslart (2015), okulda
derslerdeki basari, okul kurallar1 ve olanaklardan saglanan mutluluk, 6gretmenlerle
olan iligkilerinden ve aldig1 egitim dolayt memnun olmasi ve okulda yasadigi olumlu

duygular olarak ifade etmektedir.

Saglam (2019) yaptig1 arastirmada, dijital oyunu oynamanin 6znel iyi olusun
tizerinde ne kadar pozitif bir etkiye sahip olabilecegine dair veriler sunmustur. Spesifik
olarak, dijital oyunu oynamanin daha iyi bir duygu durum, azalmis duygusal
rahatsizlik, duygu diizenleme, gevseme ve stres azaltimina yol agtig1 bulunmustur. Bu
durum dijital oyunlar1 oynarken etkilesim deneyiminin 6znel iyi olusun iizerinde
olumlu bir etkiyi barindirabilecegini géstermektedir. Bununla birlikte, problemli hale
gelebilecek asir1 oyun oynamaya da dikkat edilmesi gerekmekte olup oyun oynamanin
Oznel 1yi olusa yararmin potansiyel sagliga yararlarini azaltmada onemli oldugu
bulunmustur. Dahasi, bireyler dijital oyun oynarken ruh hallerini degistiren ve
duygularin1 yonetmek i¢in dijital oyunlarla etkilesimde bulunma se¢imlerini acikg¢a
yapan bir anlayisa sahip olduklarini bildirmislerdir. Dijital oyunun oynamasi olumlu
duygularla iligkilendirilirken, aynm1 zamanda katilmin siriikleyici halleriyle de

iligkilendirilmistir (Saglam, 2019).

Allahverdipour, Bazargan, Farhadinasab ve Moeini, (2010), benzer sekilde orta
dereceli oyun oynamis bireylerin oyun oynamayanlara ve ¢cok fazla oyun oynayanlara
gore daha 1yi bir 6znel iyi olusa sahip oldugunu ortaya koymustur. Oyuncular haftada
ortalama 6,3 saat dijital oyun oynamislar ve %47’si bir veya daha fazla siddet iceren



oyun oynadiklarini belirtmislerdir: Olii ya da Diri, Doom, Mortal Kombat, Grant Theft
Auto, Resident Evil ve Persia Prensi oynadiklar1 oyunlarin bazilaridir. Ustelik erkek
oyuncular kadin oyunculardan daha uzun siire dijital oyun oynamasina ragmen
erkekler arasinda daha saglikli bir sosyallesme, rahatlama ve daha iyi diizeyde diizeyde
bir Oznel iyi olug olmasi durumu ortaya c¢ikmistir. Bu durum dijital oyun
oynamamanin, Ozellikle de daha biiyiik sorunlara yol agtigi ortaya konmustur.
Oyuncular i¢in etki, oyunun yaratici, sosyal ve duygusal faydalara olumlu katkida

bulundugunu belirten diger kisiler tarafindan da bildirilmistir (Kutner ve Olson, 2008).

Orta diizeyde dijital oyun oynamanin bireylerin 6znel iyi oluglari {izerinde
endise etmemize neden olan higbir kanita rastlanmamistir. Dijital oyun oynama
davranigin1 sikga ve genel ilgi (hobi) olarak benimseyen bireyler bile, agik hava
etkinlikleri ve spor aktiviteleri gibi diger faaliyetlerden ve ilgi alanlarindan
vazgegmezler. Dijital oyunlarin bireyleri sosyal ortamdan uzaklastirmadigmni, tam
aksine bireyler icin ortak amac belirleme ve akran iligkileri siirecinde arkadaslarla
birlikte olmak eglenceli bir bos zaman degerlendirme aktivitesi oldugunu
gostermektedir. Bunun yaninda dijital oyunlarin etkilesimli nitelikleri olan
mesajlagsma, miizik dinleme, miizik dinlerken oyun oynama gibi nitelikleri bireylerin
yalniz (tek basina bir oda ya da kafede) oldugu durumlarda da oldukga gekici bir nitelik
kazanmaktadir. Ciinkii sanal diinya, icerisinde bireylerin her seyi yapabildikleri sanal
“bir diinyalar1” vardir ve bireyler bu sanal diinya i¢inde yasamaya ihtiya¢ duyarlar

(Saglam, 2019).

Bilindik dijital video oyunlarinin bilis agisindan veya motivasyon, duygusal
ve sosyal agidan yararlarinin oldugu soylenilmektedir. Stratejik diisiinme tarzi
gelistirme, geri bildirim verme siiresini hizlandirma, dikkat tizerindeki gelisimi
artirma, gorsel acidan algiyr c¢abuklastirma, akilda 3 boyutlu olarak nesneleri
dondiirmeyi kolaylastirm, problem ¢ozmeyi gelistirmektedir. Bilis agisindan yararlar
ise; akademik basar1 ve sonu¢ kismina ulasmada motivasyon artirma, oyun disindaki
olaylarda da kaybetme ve bunlarla basa ¢ikma durumlarini 6grenme oldugu
sOylenebilir. Motivasyon agisindan yararlari ise; olumlu duygu durumunu gelistirme,
bireyin motivasyonunu yiikseltme, rahatlama durumu, 6zgiiveni saglama ve kaygi
durumunu diistirmedir Duygusal yararlarina bakildiginda; bir toplulukla bas edebilme
ya da idare etme yetisi kazanma, sosyal becerilere sahip olma durumu ve ortak ilgi

alan1 olarak kisileri tespit etmedir. Sosyal yararlarina bakildiginda; hedef Kkitle



belirleme, dil yetenegini gelistirme, temel matematik yetenegini gelistirme ve okuma
yetenegini gelistirme, egitimde kolaylik saglama gibi Yyararlarinin bulundugu
bilinmektedir (Granic, Lobel ve Engles, 2014; Steinkuehler ve Duncan, 2008; Ventura,
Shute ve Zhao, 2013; Csikszentmihalyi, Rathunde ve Whalen, 1993; Griffiths, 2002).

Bundan 15 yil dnce, Tayvan’da 1228 ortaokul 6grencisiyle (5. ve 8. Smiflar
arasinda) yapilmis olan arastirmada dijital video oyunlarinin okul basarisin1 negatif
yonde etkiledigi, aile i¢cinde sorunlara ve kirginliga neden oldugu belirtilmistir. Bunun
yaninda, degisik duyum arayislari igerisinde bulunmus ¢ocuklarin, bazi erkeklerin ve
yogunlukla sikildiklarini belirten bireylerin oyun bagimliligina daha yatkin olduklar
aciklanmustir (Chiu, Lee ve Huang, 2004).

Boyle bir benzer arastormada, Cin’de sekiz ile on bes yas arasindaki 68 ¢ocuk
ile yapilmis olan (34 kontrol grubunda, 34 video oyunu bagimlisi grubu) arastirmada
psikolojik durumlari, davranis sorunlari ve aile iginde bulunan iliski sekillerine
bakilmistir. Yapilan bu arastirma ile, dijital oyun oynama bagimlis1 olan bu kiigiik
yastaki ¢ocuklarm, dijital video oyunu oynama bagimlisi olmayan diger ¢ocuklara
nazaran daha fazla ruhsal ve davranissal sorunlar gosterdigi, depresyon, anksiyete, geri
¢ekilme benzeri problemler yasadiklari, okul ve sosyal hayatta sorunlari oldugu ve bu
problemlerin de ailedeki baglarin daha zayif olmasiyla baglantili oldugu belirlenmistir.
Dijjital video oyunlarindaki bagimlik urumu olan ¢ocuklar gozetildiginde, bu ailelerde
ebeveynlerin g¢ocuklariyla nadiren samimi iliskiler kurdugu, ¢ocuklariyla nadiren
iletisim kurdugu, ailesinde video oyun bagimlilig1 olmayan gocuklara gore daha fazla
aile iginde ¢atigmalar oldugu belirlenmistir. Arastirma sonucuna bagli olarak video
oyun bagimlisi ¢ocuklarda daha yiiksek diizeyde davranig problemleri ve sorunlu
ailelerin oldugu goriilmiistiir (Yanguo, Xiying ve Xinsheng, 2003).

Yapilmisg olan aragtirmalara ek olarak, oOzellikle erkek cocuklarinda kiz
cocuklarina nazaran daha fazla oyun bagimliligi oldugu literatiirde yaygin bulunan bir
bulgu olarak yansimaktadir (6rn. Johansson ve Gotestam, 2004; Phillips, Rolls, Rouse
ve Griffiths, 1995; Yang, 2005; Tazawa ve Okada, 2001; McClure ve Mears, 1984).
Benzer sekilde Fisher (1994), video oyunlarinin olumsuz duygu durumlari ve davranis
durumlarim yarattigini sdylemistir. Dijital oyun oynama sikliginin, rekabet¢i ortam
arayis1, yarisma istegi ve bilim kurgu filmleri izleme siklig1 erkek olan bireylerde

kadinlara nazaran daha fazla oldugu gorilmiistiir (McClure ve Mears, 1984).
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Tiirkiye’nin 2017 yilindaki oyun oynayanlar gozetildiginde piyasa biiytkligi
yaklasik olarak 775 bes milyon dolar oldugu sdylenirken, yaklasik 31 milyon oyuncu
sayisinin bulundugu ve ¢ogunlukla mobil olarak oynana oyunlarin tercih edildigi
ortaya koyulmustur. Bu oyuncularin yaridan fazlasinin erkek oldugu ve bu erkeklerin
beste birinden azmin 10-20 yas araligindaki, beste birinden fazlasinin 21-35 yas
arasinda ve yaklasik olarak %3’iiniin 36 ile 56 yas arasinda olduklari goériilmiistir.
Oyun oynayan bu oyuncularin yaridan azini olusturan kadinlarin onda birinin ise on
ile yirmi yas arasinda, beste birinin 21-35 yas arasinda ve onda birine yakinin 36-50
yas arasinda olduklar1 belirtilmistir. Dijital oyun oynayan bu oyuncularin iigte birinden
az fazlas1 gerek bilgisayar, gerekse de oyun konsolu, bunun yaninda mobil cihazlar ile
oyun oynadiklar1 belirtilmistir. Bunun yaninda diinyadaki oyun sektorii gézetildiginde
Tiirkiye’nin sira olarak 18 inci oyun sektoriinde oldugu goriilmektedir (McDonald,
2018; Statista, 2019).

Ortaokul ve liselerdeki 6grencilerin katilimiyla yapmis olduklari ¢alismada
Taylan, Kara ve Durgun (2017), 6grencilerin en ¢ok ¢evrimig¢i oyun tiirlinii tercih
etmekte olan 6grencilerin yaridan fazla, ¢evrimdisi oyun cesitlerini tercih eden
ogrencilerin 217 Kisinin yarisindan az oldugunu belirlemislerdir. Ogrencilerin yaridan
fazlas1 en fazla tercih ettikleri oyun platformlarinin yaridan fazlasinin bilgisayar olusu
dikkat cekicidir. Bilgisayar1 ise %27’yle cep telefonu, %13 ile tablet, %3,5’unu ise
oyun konsolu takip etmektedir. Kisiler giinliik yasamdan uzaklasarak, keyif aldiklar
aktivitelere gidmekte veya gercek yasamdan daha tehlikesiz tipik kopyasi olan dijital
oyunlara yonelmekte oldugu goriilmiistiir (Darici, 2015). Oyun oynayanlarin hayal
diinyasindaki yeni basarilar elde edebilmesi amaciyla; gerek asker, gerekse savasci
benzeri karakterlere biiriinmelerinde dijital oyunlarda kullanilan grafiklerin ve seslerin
biyiik  yardimi  bulunmaktadir.  Dijital oyunlardaki  degisik  kimliklerin
canlandirilmasinin yaninda, diger iilkelerde bulunan kisilerle ¢evrimi¢i ortamlar
icerisinde bir araya gelinerek gencler ¢cevrimic¢i oyunlara aliskanlik kazanmaktadirlar
(Erboy ve Akar Vural, 2010). Es zamanli1 oynanan bu oyunlarda (League of Legends,
World of Warcraft vb.), farkli oyuncularla bir araya gelmek amaciyla ayn1 anda birlikte
calisarak bir lonca, klan gibi gruplara katilmak gerekliligi hemen hemen bu tiir

oyunlarda vardir (Wan ve Wen, 2013).

Mevcut hayatimizdaki gibi klanlar igerisinde bir takim hiyerarsiler sz

konusudur. Mesela; segilmis olan klan komutani, klan1 ayakta tutmak ve/veya diger
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Klanlar ile bir savas1 yonetmekle gorevlendirilmis olurlar. Boylece, aldiklar1 bu sanal
riitbe bile bireylere gercek hayattaki gibi komutan olma hissiyat1 yasatmalar1 6nemlidir
(Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008). Oyunlar igerisinde kullanilmis olan gerek
gorseller, gerekse de sesler olsun, bu hareketler oyunculara gergek hayattaki gibi hisler
yasattiracak sekilde oyuncuya sunulmaktadir (Daric1, 2015). Bundan dolay1 ¢ocuklar,
yagsamis olduklar1 gergin ortam ve olaylardan kagmak/uzaklagmak i¢in vakitlerinin
biiyiik bir ¢ogunlugunu dijital oyunlarla gecirmektedirler (Alper, Aytan ve Unlii,
2015). Malone (1982)’ a gore kisiler “rityadaki gibi ortamlar yaratma, bunlar1 kontrol
etme, merakla izleme, meydan okuma vb.” sebebiyle dijital oyunlara ilgi
duymaktadirlar. Sherry ve Lucas (2001)’a gore ise “diigsel ortamlar yaratma, digerleri
ile rekabet, meydan okuma, farkli Kisilerle sosyal iletisim, ¢esitlilik ve farklilik,
canlandiric1 etki vb.” benzeri getirileri sebebiyle bireyler dijital oyunlara ilgi
duymaktadirlar. Bireyler, oynadiklar1 bu oyunlardan elde etmis olduklar1 basarilar
oyun tarafindan puan verilmek suretiyle odiillendirilmektedirler. Grafiklerden gelen
gorsel etki ve ses efektleriyle siislenilen gergek dis1 karakterlerin kendilerini takdir
edilmis olan kisiler, kendilerinin hayal diinyasinda akil giicii ile kurmus olduklari
ortamlarda lider konumda olma duygusunu yasamak istemekte ve oyunlar da buna
destek olmaktadir. internet iizerindeki aglarin daha yaygin hale gelmesi ve mobil
cihazlardan es zamanli oynanan oyunlara kolayca erisilebilmesiyle, es zamanlh

oynanan dijital oyunlarin daha da ¢ok ilgi gérmesini saglamistir (Kaya, 2013).

Internet gibi genis alan aglarinda ¢ok biiyiik oyuncu kitlesine sahip es zamanli
oyunculu oyunlarda (Leauge of Legends, World of Warcraft.v.b.) iyi ve giizel
oynayan, yonetme becerisine sahip kisiler lider olarak daha 6n plandadir. Tiirkiye’ de
yaygin olarak tercih edilen es zamanli oyunlardan birisi League of Legends (2019)°dir.
Oyuncu sayis1 goz 6niinde tutuldugunda giinliik olarak ti¢ milyon oyuncu kapasitesine
ulagabilmektedir (Teknoyo, 2019). Es zamanli bas konus 6zelligine de sahip bu
programlar1 kullanarak (Teamspeak, Raidcall v.b.) gercek bir konferans ortami
saglamakta ve takim igerisinde bulunan oyucular1 yoneterek, gerek zafer gerekse de
yenilgi duygu durumunu ayni anda yasayabilmektedirler. Bundan dolayi, bilgisayarda
oynanan bu oyunlarin, ¢ocuklar tarafindan yaygin bir sekilde ilgilerini ¢ekme
sebeplerinden bir tanesi de oyun ortaminda kisilerin ger¢ek kimligini saklamak ve
kolayca gergekleri saklayarak rahatga oynama durumlaridir (Tas, Eker ve Anli, 2014).
Yogun duygularda ve rekabette daha yiiksek diizeye ¢ikildigi bu oyunlarda karakterler
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rekabet ederek savas ortamlarinin kullanilmasiyla oyun oynayan kisileri oyun/oyun

gruplarina rahatca baglamaktadir.

Dijital bilgisayar oyunlar1 bireyler tarafindan ¢ekici bulunmakta ve bunun yani
sira, Ozellikle erken cocuklukta bireyin gelisimini tamamlamadan, 6z denetim
becerilerini olgunlastirmamis bu ¢ocuklar tizerinde negatif etkilere sebep olmaktadir.
Oyun oynamak isteyen bireyler gercek hayattan kagmak i¢in, gergek diinya ile sanal
diinya arasindaki farkliligi ayirt edememekte ve/veya oyunlardaki basari ihtiyacini
takintt haline getirerek oyun basinda saatlerin/gilinlerin hatta tiim zamanlarini
harcamaktadirlar. Dijital oyunlarla hosca zaman geciren gelisimini tamamlamayan bu
cocuklar, bir siire sonra yasamlarini dijital oyunlara ayirarak, gerek bos zamanlarini
gerekse de uykuya ayirmalar1 gereken zamani dahi bu ise ayirmaktadirlar. Belirli
aktiviteler bireyin hayatindaki 6nem arz eden aktivite bigimine geldigi zaman, sahip
oldugu diisiinceye, duygulara ve davraniglara hakim oldugu durumlarda bagimlilik

belirtileri hemen gozoniine gelmektedir (Griffiths, 2000).

Duygusal zekanin gelisiminde 6nemli rol oynayan bilgisayar oyunlar
giiniimiizde hem yetigkinlerin hem de ¢ocuklarin baslica eglencelerinden biri haline
gelmistir (Celik, Gengoglu ve Kumcagiz, 2016). Bilgisayar oyunlar1 her gegen giin
insanlar arasinda daha da fazla ilgi ve kabul goérmektedir. Bunun nedeni bu tiir
oyunlarin gergek hayattaki gibi sanal ortamlara, giizel ses ve grafik 6zelliklerine sahip
olmalarindan ve oyunu oynayan oyunculara yiikledikleri rollerin ¢ekiciliginden dolay1
gergeklesmektedir. Pillay’e (2002) gore cocuklar eglence amaciyla oynadiklari

oyunlar sayesinde bir¢ok bilgiyi oyunla es zamanli olarak 6grenebilmektedirler.

Ozellikle erken gelisim yillar1 olan 0-6 yas arasinda ve gelisimin en hizli
oldugu kritik yillarda gerek bilgisayar gerekse de mobil cihazlarla, 6zellikle el-goz
koordinasyonu, dikkati yogunlastirma, problem ¢6zme becerisine 6nemli katkilar
saglayabilecegi belirtilmektedir. Cocuklarin giinliik hayatlarinda ve egitim gordiikleri
yillarda 6grendikleri bir¢ok kavrami bilgisayarda oynanan oyunlarla pekistirebilecegi
ifade edilmektedir (Oktay, 1999; Yavuzer, 2002). Diger yandan, siddet igeren
bilgisayar oyunlarinin siirekli oynanmasi halinde, cocuklar {izerinde saldirgan
davraniglara sebep oldugu (Evcin, 2010;Kars, 2010; Anderson, Gentile ve Buckley,
2007) bunlarin yaninda, bilgisayarda oyun da oynanmasina bagli olarak uzun zamanda

gormede bozukluk, obezite ve kas-iskelet sisteminde fizyolojik problemlere ve
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oynayanlarin sosyal gelisimlerinde bazi negatif durumlara, internet bagimlilig1 gibi
psiko-sosyal problemlere de yol agabilmektedir (Giircan, Ozhan, Uslu, 2008). Eger bir
iliski aranacaksa, kisiler tarafindan bir bilgisayar oyununun kendisi i¢in tercih sebebi
olmasimin oyunun ne kadar iyi veya kotii olmasina veya ne kadar zaman oynandigina
bakilmalidir. Aslinda bulunmasi gerekli kriterler velilere bagimli olan g¢ocuklar
tarafindan degil, aksine ebeveynleri tarafindan saglanilmasi gerekmektedir. Bundan
dolay1, velilerin ¢ocuklarin uzun siire ekranlar 6niinde (bilgisayar, televizyon vb.)
gecirmekte olduklar1 zamani sinirlandirmalar1 gerekmekte, ¢ocuklarin film veya oyun
secimlerinde yardim etmeleri ve ¢gocuklarinin denetimlerini yapmalar1 nerilmektedir

(American Academy of Pediatrics, 2001).

Literatiire bakildiginda, genglerin ¢ogu zamanini bilgisayar oyunlariyla
gecirmekte olduklari, siddet iceren dijital oyunlarin yayginlastigi ve g¢evrimigi
ortamlardaki popiilerliginin arttigr goriilmistiir. 1970°1i yillara bakildiginda, video
oyunlari ortaya ¢iksa da, i¢eriginde siddet bulunan oyunlar 1990’11 yillarda daha fazla
giindeme gelmistir (Mortal Kombat, Street Fighter ve Wolfenstein 3D vb.). Ote yandan
20. ylizyil sonlarina gelindiginde ise sayisinda artig olan siddet i¢erikli oyunlar her yas
grubundaki oyuncular igin yapilmaya baslanmistir. Bundan dolay: da dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin sayilarinda giderek artis olmustur (Anderson ve Bushman, 2001).
Bu artisla beraber negatif bir sekilde etkilenen gocuk sayisinda da artis vardir. Bu
oyunlar igerik bakimidan dikkate alinirsa, oyunlarin birgogunun siddet igerdigi,
cocuklarin ise bu tipteki oyunlarda oyunun kahramanlarindan etkilendigi ve onlari rol
model davraniglar igeresine girdikleri goriilmiistir (Aydogdu Karaaslan, 2015).
Istatistiklere gore, su anda diinyada yaklastk 2.6 milyar oyun popiilasyonu
bulunmaktadir (Statista, 2019). Taninmis oyun Fortnite ile, ortalama yillik gelir 300
milyon ABD dolar1 olarak belirtilmistir (Kamen, 2017). Oyun endiistrisinin kiiresel
yillik geliri artarak 139 milyar dolara ulagmistir (Wijman, 2018). Video oyunu
endiistrisi sadece eglence degildir. Arkasinda biiylik ekonomik faydalar ve endiistriyel

ekosistemler vardir (Postel, 1981).

2018 yili basinda, WHO'nun (2018) akil hastaliklar1 listesinde "Oyun
Bozuklugu" nu ilk siraya sokmasi tartismalara neden oldu. Halen psikologlar
tarafindan kullanilmakta olan Psikoloji Tanilama El Kitab1 DSM-V'nin besinci baskisi,
oyun bagimliligini listelememistir ¢iinkii bu hastalik, yalnizca daha fazla arastirma

gerektiren bir durum olarak kabul edilmistir. Ayrica, ebeveynler ¢ocuklarinin "oyun
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sever" veya "bagimli" olup olmadigina karar vermede gereksiz panik yaparak

endiselenebilir (Davis, Lang ve Gautam, 2013).

Doktorlar bir hastaya "oyun bozuklugu" teshisini heniiz koyamamaktadir. Ciinkii
Hastaliklarin ve Baglantili Saglik Sorunlarinin Uluslararast Siniflandirilmasi’nin
(International Classification of Diseases and Related Health Problems-ICD-11) en son
gozden gecirilmis hali Mayis 2019'da Diinya Saglik Meclisi'nde oylanmasi
beklenmektedir. Ocak 2022'ye kadar bu kural uygulanmayacak ve Diinya Saglik
Orgiitii bu siirede diinyadaki tiim iilkelere sadece tanitacaktir (WHO, 2018).

Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti (KKTC) ve Tiirkiye’nin de iginde bulundugu
duruma bakacak olursak bilgisayar, internet, oyun bagimliliklar1 hakkinda arastirma
yapmak ve gengler iizerinde etkilerini arastirmak énemli bir mesele haline gelmistir.
Yapilan tiim ¢aligmalara bakildiginda oyun bagimliliginin farkli sebep veya sonuglari
arastirllmistir ve calismalarin ilkokul, lise ve {niversite Ogrencileri iizerinde
yogunlastig1 ve sinirh kaldigi goriilmiistiir. Buna 6rnek Mohag (2018)’in ¢aligmasi
gosterilebilir. Ergenligin baslangict gibi hassas bir donemin arastirma konusu
olmamasi bu alanda ¢alisma yapmanin gerekliligini gostermektedir. KKTC de yapilan
caligmalar incelendiginde dijital oyun bagimliligi ile 6znel iyi olma durumu arasinda
bulunan iligki diizeyini inceleyen c¢alismalara rastlanmamisken, 2019 yilinda
Tiirkiye’de Saglam (2019)’ ait bir ¢aligma vardir. Ozellikle dznel iyi olus ve oyun
bagimlilig ile ele alindigi smirli sayida ki aragtirma bu alanlardaki eksikligi
gostermektedir. Bu nedenden dolayr dijital oyun bagimliligi ile 6znel iyi olus
arasindaki iligki durumunu incelemeye yonelik bir ¢alismanin alana 6nemli katkilari
olacag diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma oyun bagimliliginin 6znel i1yi olus ile arasindaki
iligkiyi ortaya koymayi1 hedeflerken, oyun bagimliligi sonucunda olugabilecek
problemlerin tespit edilmesi ve bunun neticesinde 6nleyici galigmalara katki saglamay1
hedeflemektedir. Ayrica bdyle bir calisma yapmak okullarda calisan psikolojik
danismanlarin  ¢aligmalarma ydn vermesi agisindan da o6nemlidir. Ozellikle
ortaokullarda bu tiir onleme caligmalar1 6grencilerin sorunlarla basa g¢ikmalarina

yardimci olmakta ve gelisimlerine katki saglayabilmektedir.
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1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile okulda 6znel
iyi oluslar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iligkinin incelenmesi amag¢ olarak
belirlenmistir. Bu amaca ulagmak i¢in alt amaglara yanit aranmaya c¢alisilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin;
1. Djjital oyun bagimlilig1 nasildir?
2. Okulda 6znel iyi oluslari nasildir?

3. Dijital oyun bagimliligi ve okulda 6znel iyi oluslar1 puanlari 6grencilerin

cinsiyetlerine gore farklilagmakta midir?

4. Dijital oyun bagimlilig1 ve okulda 6znel iyi oluslar1 puanlar1 6grencilerin sinif

diizeyine gore farklilagmakta midir?

5. Dijital oyun bagimliligi ve okulda 6znel iyi oluslari puanlari 6grencilerin

dijital oyun oynama siirelerine gore farklilasmakta midir?

6. Karne not ortalamalari(okuldaki akademik basaris1), dijital oyun oynamaya
baslama yaslari, dijital oyun bagimlilig: ile okulda 6znel iyi oluslar1 arasinda

anlaml bir iliski var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital oyun oynayan, okul donemindeki 6grencilerde olumlu ya da olumsuz
etkilerin oldugu yapilmis olan ¢alismalarda da belirtilmistir. Oz (2009) yapmis oldugu
aragtirmada bilgisayar oyunlarmin oynanma sikligi konusunda, gocuklarin biligsel
performans diizeylerine etki edebilecegi {izerinde durmustur. Bilgisayarla birlikte
genis alan ag1 teknolojilerindeki gelismeleri yakin takibe alan okul ¢agindaki gengler,
yogun internet ve bilgisayar1 kullanarak kendilerinin gerek psikolojik gerekse de
fiziksel durumlarini, okuldaki basarilarini ve sosyal iliski durumlarint olumsuz yénde
etkilenmesine firsat vererek kendilerini bagimli durumuna disiirebilmektedirler
(Kubey, Lavin ve Barrow, 2001). Kisiler, zamanlarinin 6nemli bir kismini dijital oyun
oynayarak olumsuz sosyal iliski durumu ile kars1 karsiya kalirlarken, okul ya da kisinin
bulundugu is hayatinda basarisizliklara ve bagimliliklara da neden olabilmektedir
(Karaca, Gok, Kalay, Bagbug, Hekim, Onan ve Barlas, 2016).
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Bu arastirma, ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile okulda 6znel
iyi olus durumlari arasindaki iliskinin ¢éziimlenmesiyle bu iliski i¢in uygun olacak
sekilde kullanilmasi, disiinilen miidahale tekniklerinin daha sonra belirlenmesi
bakimindan son derece 6nem arz etmektedir. Bunun yaninda KKTC’de dijital oyun
bagimliligi konusunda yapilmis olan herhangi bir arastirmaya rastlanmamis
olmasindan dolayi, yapilan bu ¢alisma ile gerek ilkokul gerekse de liselerde bu konuda
calisma yapmak isteyen arastirmacilara kaynak olusturabilecegi diisiiniilerek boyle bir
arastirmanin yapiliyor olmasi 6nem arz etmektedir. Ayrica, arastirmadan elde edilecek
bulgular, dijital oyun bagimliligina yonelik onleyici rehberlik hizmetleri ve dogru

midahale yontemlerinin belirlenmesi agisindan katki saglayabilecegi diisiiniilmiistiir.
1.4. Simirhklar

Bu arastirmanin sonuglar1 dahilinde elde edilmesi diisiiniilen bulgulara bagli olarak

yapilan genellemeler 1s181nda belirlenen sinirlhiliklar asagidaki sekilde belirlenmistir.

1. Bu arastirma, 2018-2019 egitim-0gretim yili igerisinde KKTC MEKB’e bagl

ortaokullarda 6grenim gérmekte olan 6grencilerle sinirlidir.

2.Aragtirma, Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi Ve Okulda Oznel Iyi Olus

Olgegi’nden elde edilen veriler ile simirlidir.
1.5. Tanimlar

Dijital oyun: Dijital oyun, dijital cihazlarda oynanan ve oyun konsolunda, cep
telefonunda, tablet bilgisayarda, internet iizerinden ve hatta oyun salonlarinda oynanan

cok cesitli oyunlar1 kapsamaktadir (Al Fatta, Maksom, ve Zakaria, 2018).

Dijital oyun bagimhihgi: Dijital oyun oynanmasi ile normal sartlar altindaki giinliik
ve ger¢ek yasamlarda elde edilemeyecek hazlari yasamak, kisinin kendini daha iyi
ifade edebilmesi ve oyunlarda kazanilan basarilar1 bir gii¢ unsuru olarak gérmek gibi
gerekgelerle ortaya ¢ikan, ¢esitli sebeplerle kisinin irade sistemini kontrol edememesi
sonucunda, dijital oyunlara asir1 sekilde muhta¢ olunmasi durumu (Alanya Ram,

2019).

Oznel iyi olus: Bireylerin yasamis olduklar1 durumlarm degerlendirildiginde olumlu
duygularin fazlaca, olumsuz duygularin ise bundan daha az olma durumudur (Diener,
2000).



1.6. Kisaltmalar

TC MEB: Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanlig1

KKTC MEKB: Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanligi
KKTC: Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

N: Yiizde

X: Ortalama

SS: Standart Sapma
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BOLUM 11

2. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILIi ARASTIRMALAR

2.1. Oyun ve Dijital Oyun kavramm

Oyun; gercek yasamin bir pargasi olup, bir amaca yonelik olma durumunun
degismesiyle birlikte cocugun tercih ederek katildig1 ve fiziksel, bilissel, dil, duygusal
ve sosyal gelisiminin temelini olusturan en etkili bir 6grenme siirecidir (Yilmaz ve
Erduran, 2016). Oyun kavrami, yetiskinler tarafindan gocugun zaman gegirmesini
saglayan amagsiz bir ugras olarak degerlendirilirken, Montaigne; yiizyillar 6nce “oyun
cocuk i¢in yalnizca oyun degil onlar icin en ciddi ugrastir” diye ifade etmistir
(Yoriikoglu, 1980: 46). Kiran da (2011: 13) benzer bir ifadeyle; “oyun, ¢ocuklar i¢in
hayatin timiinii ifade eden bir kavram bir is, bir gérev iken yetiskinler i¢in eglence ya
da bos zaman degerlendirme bicimidir” diye tanimlamistir. Yetiskin ve ¢ocuk icin
farkli anlamlar1 olmasina ragmen oyun, her yastan insanin dahil oldugu bir etkinliktir.
John Dewey oyunu bilingsiz davranig olarak goézlemlenebilir bir sonug olarak tarif
ederken, Huizinga oyunu belirli bir zaman ve yerde istekli ve diizenli bir etkinlik
olarak tanimlamaktadir. Spencer'in artik enerjiyi atma ihtiyaci, Eibesfeldt'in aktif
ciraklik, Groos'un yasamin sonraki asamalarina hazirlanmak, Mitchell ve Mason’un
bireyin kendini ifade etmesi ve Gulick'in ise yapilmak istenilenin yapilmasi olarak
tanimladiklar1 oyunun siiphesiz biitiin canlilarin hayatinda 6énemli bir yeri vardir

(Spring, 1974).

Oyun Kkavrami; kiiltiir, cografya ve zaman tanimaksizin degisiklik
gosterebilmekte (Onur ve Giiney, 2004) ve ¢ocuklarin biligsel gelisimiyle ayni nedenle
gerek oyunun yapisi, gerekse de kurallar1 ve amaglari da degisebilmektedir (Pilten ve
Pilten, 2013). Alanda yapilmis olan ¢alismalar incelendigi zaman, oyun kavrami i¢in
irdenilen bir diger konu ise bireylerin oyun tercihlerini etkilemekte olan faktorlerin
neler olabilecegi konusudur. Boylelikle belirtilen faktorler arasinda fazlalikla
calisilmis olan ise cinsiyet faktorii oldugu sdylenebilir. McOmber (2006) tarafindan
yapilmis olan c¢alismada sonu¢ olarak okuloncesi donemdeki kiz 6grencilerinin
cogunlukla tercih ettikleri oyun materyali ii¢ tekerlekli bisiklet olarak karsimiza

cikmakta, erkek oOgrencilerin ise oyun materyali olarak “top” dediklerini ifade
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edilmistir. Padovani (2009) yaptig1 arastirmada cinsiyet ayirmaksizin 6grencilerin
cogunlukla tercih ettigi oyuncagm “top” oldugunu belirtmistir. Gredlein (2001)
tarafindan yapilan benzer bir arastirmada 3 yas erkek ¢ocuklarmin blok oyunlarinda
kiz ¢ocuklarindan daha ¢ok zaman harcadiklar1 gorilmistiir. Colwell ve Lindsey
(2005) ise okuldncesi ¢ocuklar ile yapmis olduklar1 aragtirmalarda erkek ¢ocuklarin,
komik, benzetmelerin yapildigi ve igerisinde sert davranislari bulunduran kaba-
yuvarlanma oyunlar1 ¢ergevesinde kiz c¢ocuklarina nazaran daha ¢ok zaman

harcadiklarini bulmuslardir.

Riley ve Jones (2007) kiz cocuklarin oyun tercihinin igbirligine dayali oyunlar1
oldugunu, erkek ¢ocuklarin ise yarigma tiirli oyunlari tercih ettigini ifade etmislerdir.
Oyun kavrami evrensel olmakla birlikte; oyunlarin ortaya ¢ikmasinda, kiiltiir, cinsiyet,
yas, iklim gibi bir¢ok faktor yer almaktadir. Oyunlarin ortaya ¢ikis bigimi gibi icerigi
de insanin gelisimine paralel olarak farklilasmaktadir. Nitekim baglangicta tek basina
oyun oynayan c¢ocuk zaman igerisinde digerleri ile birlikte ve kuralli oyunlar
oynamaya baslamaktadir. Diger taraftan oyunun sekli ve icerigi de zaman igerisinde
degisime ugramaktadir. Bu baglamda g¢ocuk yalnizca biiyiiklerinden 6grendigi
oyunlar1 tekrar etmemekte, oyunlar1 kendi olusturdugu deneyimlerle yeniden

yaratmaktadir (Yavuzer, 2001).

Huizinga, Erikson, Freud, Piaget ve Schiller oyunun c¢ocugun kisilik
gelisiminde ve c¢ocugun taninmasinda 6nemli bir ara¢ oldugunu vurgulamislardir
(Brophy, 1988). Cocugun, oynadigi oyunlar sayesinde duyular1 keskinlesir, yetenek
ve becerileri gelisir. Oyun, ¢ocugun gelismesinde, kisilik kazanmasinda ve ruh
sagliginda, sevgiden sonra gelen en dnemli ikinci ruhsal besin olarak belirtilmektedir
(Yériikoglu, 1980; Dogu, 2006). Ozetle oyun, cocugun gelisimi icin temel bir
ithtiyagtir. Bu ihtiyacin doyurulmas: c¢ocugun ¢ok yonlii ve saglikli gelismesini

saglamaktadir.

Biitiin bu tanimlama ve agiklamalar dogrultusunda oyunu; belli bir amagla
olsun ya da olmasin, kuralli veya kural disi gerceklestirilen; ancak her durumda
cocugun gercek hayatin bir parcasi olarak, duygusal, biligsel, fiziksel, dil ve sosyal
gelisim merkezli, son derece istekli ve katilma arzusu olup en etkin 6grenme siireci

olarak agiklamak daha dogru olacaktir (Sormaz, 2010).
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2.2. Gelisen Teknoloji ve Oyunlar

Teknolojinin  giliniimiizdeki kadar gelismedigi donemlerde oynanan oyunlar
giinlimiizdeki oyunlardan daha farkliydi. Gegmis donemde sokaklarda, mahalle
aralarinda kalabalik arkadaslarla oynanan topag, seksek, masal anlatma gibi oyunlar
yerini evlerde ya da internet kafelerde oynanan bilgisayar, video oyunlari, Xbox,
Playstation oyunlar1 gibi sanal oyunlara birakti (Horzum, 2011). Bu sanal oyunlar o
kadar ¢ok hayatimiza girdi ki sadece ¢ocuk ve ergenler degil yetiskinler bile bu
oyunlarin miiptelasi oldular. Oyun, ¢ocuk i¢in bir ihtiya¢ olmakla birlikte bu ihtiyacin
giderilmesi i¢in gereken ortam ve kosullar zaman igerisinde degisiklige ugramistir.
Gegmiste genellikle acik oyun alanlarinda ve sokaklarda akranlarla birlikte oynanan
oyunlar gercek birer etkinlik iken, giiniimiizde daha ¢ok kapali ortamlarda, evde,
internet kafede veya oyun salonlarinda bilgisayar iizerinden oynanan sanal aktiviteler

haline dontigmiistiir (Horzum, 2011).

Glinlimiizde iletisim ve eglence araglarinin degismesi ve gelismesi sonucunda
geleneksel ¢ocuk oyunlart nitelik degistirmis ve tercih edilmez bir duruma gelmistir.
Sanal ortamda farkl: tlirlerde gelistirilen bilgisayar oyunlari, hareketsiz bir yagamla
birlikte geleneksel oyunlardan uzaklasilmasina neden olmustur (Arslan, Yiicel ve
Giilli, 2010). Geleneksel oyunlardan farkli 6zelliklere sahip olan bilgisayar oyunlari
ve internetin sinirsiz, etkilesimli ve anonim yapisindan dolayr ¢evrimi¢i oyunlar,

popiiler bir dinlence ve eglence aract olmustur (Liu ve Chang, 2016).

Bilgisayar oyunlar1 ve benzerlerinin olumlu yanlarinin yani sira birgok
olumsuz yani da s6z konusudur. Ozellikle psikolojik ve fizyolojik yonden insanlart
olumsuz etkileyebilmektedir. Ornegin bir ¢alismada; siddet igerikli video oyunlari
saldirgan diisiinceleri arttirdigi (Anderson ve Bushman, 2001), baska bir caligmada ise
gorsel verilerin artmasinin saldirganlik tlizerinde bir etkisi olmadigi sonucuna
varilmistir (Ferguson, 2007). Oyunlarda fazla vakit gegirilmesiyle birlikte, akademik
basarinin etkilenmesi, kisiler arasi iletisimin bozulmasi, 6grenme gli¢liigli, gorme
bozukluklar1 gibi etkenler ise olumsuz yanlar1 olarak goriilmektedir (Gokgearslan ve

Durakoglu, 2014).

Teknolojik oyunlarin kendilerine 6zgii diinyalar1 vardir. Ciinkii giincellenerek
stirekli bir yenilik ve degisim i¢indedirler. Zaman, mekan gibi kavramlar gercek hayata

gore daha farklidir. Kurallar her oyuna gore degisebilir. Cogu zaman oyunlar normal
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hayatin sikiciligindan ve stresinden kurtulmanin bir yolu gibi goriilebilirler (Dogu,
2009).

Aragtirmalara bakildiginda, en ¢ok tercih edilmekte olan oyunlar en son ¢ikan,
yeni ve goriintli kalitesi yiiksek oyunlardir. Ancak bu oyunlarin aksine Minecraft
oyunu diisiik goriintii kalitesine sahip olmasina ve eski bir oyun olmasina ragmen en
¢ok oynanan oyunlar arasindadir (Musluoglu, 2016). Bunun sebebi ise oyunun belirli
bir amacinin olmamasi ve sinirsiz 6zelliklerinin olmas1 gosterilebilir. Ayrica, oyunun
baslama ve bitme gibi sinirlarinin olmamasi, stirekli degisen gorsellerin olmasi ile daha
cok dikkati lizerinde toplamasi gibi sebepler kisilerin bu oyunu tercih nedenleri olarak

gosterilmektedir (Kirriemuir, 2002).

Bilgisayar ve internet, sinirsiz bilgi, iletisim aktarimi ile pek ¢ok bireyin
yasaminin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Bu anlamda bilgisayarla oynan
oyunlar, genis alan aglar1 araciligi ile oynanan ve ¢ok genis kesimlere hitap edebilen
meshur olan bir medya araci olarak da agiklanabilir. Degisik yas gruplarinda olan
kigilerin, stres atmak igin, bos zamani degerlendirmek amagli ve eglenceli olusu
nedeniyle oynadiklar1 bilgisayar oyunlari, bir¢ok sayidaki kisinin sanal olarak
etkilesime girmesini saglayarak oynanmaktadir (inal ve Kiraz, 2008). Bununla
birlikte, bilgisayar oyunlarinin donanimsal ve yazilimsal icerikleri gbéz Oniinde
bulundurulursa, “belirli kural ve hedefleri olan, bilgisayar yazilimlari ile baglantinin
saglandig1 ve ekran, fare, klavye veya oyun konsolu gibi araglarin kullanildig
sistemlerin tamami1” olarak tanimlanabilir (Giinay, 2011: 6). Benzer bir bagka ifadeyle
“dijital oyunlar i¢in bir donanim gereklidir (bilgisayar, cep telefonu, oyun konsolu,
tablet vb.) ve bu donanimlar ile oynanan oyun” olarak da tanimlanabilmektedir (Kaya,
2013: 24).

Diger taraftan bilgisayarlarin, ev ve is yerlerinde siklikla kullanilmasi, sistem
ozelliklerinin yiiksek olmasi ve genel olarak oyunlarin bu platforma uygun olarak
tiretilmesi, bu araclarin oyun oynamak i¢in daha fazla tercih edilmesine neden
olmustur. Ayrica internete erisimin saglanmasi ile diinya genelinde ¢evrimici oyun
sektorii 6n plana ¢ikmistir. Taylan ve arkadaslar1 (2017) bilgisayarlardan oynanan
cevrimici oyunlarin ulasilabilirliginin artmasiyla da oyunlarin daha fazla bireyi
odagma aldig1 ileri siirmiislerdir. Ozellikle ¢ocuk ve genclerin dikkatini c¢eken

bilgisayar oyunlarinin, ¢ocuk ve geng niifusun fazla oldugu Tiirkiye’yi, oyun sektorii
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acisindan 6nemli bir pazar haline getirdiginden bahsedilmektedir (Taylan ve digerleri,

2017).

Dijital oyunlar diinya genelinde 1 milyar insan tarafindan oynanirken,
Tirkiye’de 20 milyon insan tarafindan oynanmaktadir. Giiniimiizde giderek biiyiiyen
dijital oyun sektorii ile bireyler erken yaslarda karsilagsmaktadirlar (5-6 yas). Diinya
tizerinde 70 milyar dolarlik bir paya sahip olan bu sektor Tiirkiye’de ise yaklagik 150-
200 milyon dolarlik bir paya sahiptir. Tiirkiye’de 20 binden fazla internet kafe
bulunmakta ve buralarda da en ¢ok bilgisayar oyunlari oynanmaktadir. Dijital oyunlar,
dijital ekonomi piyasasinda siirekli olarak artmaktadir. Tiirkiye Dijital Oyun
Federasyonu (TUDOF) elde ettigi veri sonuglarma gore dijital oyun sektorii krizlerden
nadiren etkilenen sektorler arasinda yer almaktadir (Ding, 2012). Karaca (2007), son
yillarda internette oynanan oyun cesitleri giderek arttigini belirtmistir. Oyunlarin
tiirleri arasinda bireysel, grup, ¢evrimigi grup oyunlart yer almaktadir (Karaca, 2007).
Ayn1 zamanda bilgisayar aglar1 vasitasiyla oynanan ¢evrimici oyunlar, metin tabanl
basit oyunlardan kompleks, grafikli ve birgok oyuncunun es zamanli oynadig1 sanal

ortamlarda oynanan oyunlar olarak farklilasmaktadir (Liu ve Chang, 2016).

2.3. Bagimhlik, Dijital Oyun ve Dijital Oyun Bagimhihg:

Psikoloji ve psikiyatri uzmanlarina goére bagimlilik; okul hayati, is hayati,
akademik hayat ve psikolojik islevlerimizin zarar gérmesidir (Gentile, 2009). Klinik
uygulamalar bagimlilig1 ikiye ayirmislardir. Bunlar davranigsal bagimlilik ve fiziksel
bagimliliktir. Alkol, sigara, uyusturucu bagimlililiklart fiziksel bagimliliklar;
bilgisayar, televizyon, kumar, seks, internet, oyun benzeri bagimliliklar ise kimyasal
olmayan, boylece davranigsal bagimliliklar olarak da smiflanir (Oztiirk, Odabasioglu,
Eraslan, Geng ve Kalyoncu, 2007). Teknoloji bagimliligi ise davranig tabanli
bagimliliklar kapsaminda incelenmektedir. Birey aktif (6rn. bilgisayar oyunlari) veya
pasif (6. televizyon) durumda olabilir. Internet, oyun, cep telefonu, bilgisayar,
televizyon bagimliliklar: ise teknoloji bagimliligr altinda incelenmektedir (Glinii¢ ve

Kayri, 2010; Musluoglu, 2016).

Yapilan ¢aligmalarda bilgisayar oyun bagimliligi ile iliskilendirilen en 6nemli
3 risk etkeninin, mizag¢ 6zellikleri, oyun oynama motivasyonlari ve oyunun yapisal
ozellikleri oldugu bildirilmistir ( Kuss ve Griffiths, 2012). Bilgisayar oyun bagimlilig

acisindan norotik kisilik ozellikleri, agresyon ve siddete egilim, duygusal
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doyumsuzluk gibi miza¢ Ozelliklerinin 6nemli oldugu belirtilmistir (Mehroof ve
Griffiths, 2010). Giindelik stresorlerle bas etme ve gergeklerden kagma, online
arkadaslik gibi motivasyonlarin, oyunun online ve giiglendirilebilir olmasinin,
yetigskinlere benzer igerikleri bulundurmasinin, nadir bulunan o6geler ve kesme
sahneleri (kol-bacak kesme koparma, kafa kesme-koparma gibi) igermesinin, bireye
kendisinin sanal bir karakterden daha iyi oldugunu gosterebilmesinin 6nemli oldugu
vurgulanmistir (Kuss, Louws ve Wiers, 2012; King, Delfabbro ve Griffiths, 2011,
Delfabbro ve Griffiths, 2010). Internet bagimlilig1 ve bilgisayar oyun bagimliligiyla
ilgili olarak 2012 yilina kadar yapilan veriler degerlendirildigi zaman, bilgisayar oyun
bagimliliginin diger bagimliliklara benzer 6zellikler gosterdigi saptanmistir (Kuss ve
Griffiths, 2012). Bilgisayar oyun bagimliliginda beyinde dopamin transportunun
azaldigi, bu durumun depresyon (Morrison ve Gore, 2010) bipolar bozukluk (Di
Nicola ve dig., 2010), borderline kisilik bozuklugu ve disosiyatif belirtiler (Bernardi
ve Pallanti, 2009) ile es hastalanimda etken olabilecegi belirtilmistir. Bilgisayar oyun
bagimliliginda, beyinde orbitofrontal korteks ve singulat girus alanlarinda yiiksek
aktivite, noral baglantilarda (Dong, Huang ve Du, 2011) ve beynin yapisal
ozelliklerinde (Han, Lyoo ve Renshaw, 2012) anlamli degisiklikler bulundugu
bildirilmistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin, molekiiler, ndrofizyolojik ve davranigsal
olarak diger bagimliliklara benzer 6zellikler tasidigi, bu benzerliklerin; dopamin ve
noral aktivite degisiklikleri, beyin morfometrisi, diirtii kontrol sorunlari, davranigsal
inhibisyon, genel bilissel fonksiyonlar ile ilgili oldugu, ancak heniiz bilinen bir
biyomarkirin bulunmadigi belirtilmistir (National Institute of Mental Health, 2008).
Bilgisayar oyun bagimliligi gelisimi agisindan diiriist olma ve disadoniik olmanin

koruyucu etkenler oldugu bildirilmistir (Kuss ve dig., 2012).

Bu durumda yalnmzlhigini bilgisayarlar araciligiyla kolayca ulasabilecegi
internet ve oyunlarla gidermeye ¢alismaktadirlar. Mehroof ve Griffiths (2010), hem
ebeveynlerin hem de arastirmacilarin, cocuklarin bilgisayar/video oyunlarina
bagimhiliginin, 6grenmeyi ve hatta genclerin biligsel, sosyal ve zihinsel gelisimi
onemli derecede etkiledigine inandiklarin1 belirtmistir. Yapilan ¢aligmalarda
bilgisayar veya video oyunlari i¢in harcanan zamanin fiziksel ve zihinsel isleyisleri
tizerindeki olumsuz etkilerini arastirilmis ve oyunlarin fiziksel olarak gorme
bozuklugu ve kilo kaybini, zihinsel olarak da gerceklik ve yanilsama arasinda

karigiklik yagamalarina yol agmakta, ayn1 zamanda insan iligkilerini olumsuz yonde
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etkiledigi goriilmiistiir. Bilgisayar ve video oyunlarinin asir1 kullaniminin, davranissal
bir bagimliliga yol agabilecegi arastirmacilar tarafindan kabul edilmistir (Chiu ve dig.,

2004; Ferguson, 2007; Van Rooij ve dig., 2011).

Yapilan ¢alismalarda giiniimiize kadar gecen siirede dijital oyun bagimliligi,
gerek bilgisayar oyun bagimlilig1 ve gerekse de internet oyun bagimlilig1 gibi benzer
kavramlarla degisik c¢aligmalar yiritilmistir. Bu degisik bagimlilik kavramlar
tizerinde ortak bir tanim yoktur. Daha 6nce de belirtildigi tizere dijital oyun tanimi akla
getirildiginde  dijital oyun bagimlilig1 i¢in video, bilgisayar, internet oyunlari
bagimliliklar1 gibi hepsini kapsayan bir bagimlilik tiirii oldugu sdylenilebilir. Buna
ornek olarak Soper ve Miller’n “video oyunu bagimliligr’” dedigi gibi diger
davranigsal bagimlilik tiirlerini akla getirmektedir. Burada, oyun dis1 faaliyetlere ilgi
duymama ve/veya mevcut davranisi daha fazla ileri gotiirmemeye caligilirken fiziksel
ve zihinsel anlamda zorlanma belirtileri bazen goriilebilmektedir. Bu ¢esit
bagimliliklara “teknolojik bagimliliklar” da denilmektedir. Genel olarak asir1 insan-
makine etkilesimini andiran bagimlilik tiiri gibi kimyasal olmayan; davranigsal
bagimlilik olarak 6ne siiriilmektedir. Bu tiirdeki bagimliliklar pasif (6r; televizyon)
veya aktif (Or; bilgisayar oyunlari) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aslinda, teknolojik
bagimliliklar davranigsal bagimliliklarin altinda yer almaktadir. Daha onceleri
baglangicta Brown tarafindan genel hatlari ile belirtilmis olup Griffiths tarafindan da
biraz degistirilerek, duygu-durum arasindaki degisim, tolerans, yoksunluk, ¢atisma ve
niikksetme vb. bagimliliklarin genel bilesenlerini bulundurabilirler (Griffiths, 2014:
125-128). Alan yazin incelendiginde internet bagimliligi, sosyal medya bagimliligi ve
akilli telefon bagimliligi davranigsal bagimlilik olarak kabul gérmektedir (Savci ve

Aysan, 2017: 203).

DSM-5 i¢inde Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan 3’lincti kisimda
aciklanan internet {izerindeki oyun oynama rahatsizligiyla ilgili kriterler son derece
onemlidir. Bunlardan ilki Internet oyunlari ile zihnin durmadan mesgul olmasi ve
ikincisi Internet oyunun ortadan kalkmasi durumunda kisinin yoksunluk belirtileri
gosterme (yoksunluk) durumudur. Bunlardan 3’iinciisii ise Internet oyunlari ile
gecirilen zamanin artmasi durumunda duyulan ihtiyac (tolerans), dordiinciisii ise
Internet oyunu oynama ve buna bagli kontrolde basarisiz denemelerin (kontrol kaybr)

olmasidir. Hobilere ve gercek sosyallikteki ilgi kayb1 (¢catisma) besinci iken, altinci
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olarak Psikolojik sorunlarin farkindaligina ragmen fazlaca oyun oynamaya devam
etme (catisma) karsimiza c¢ikmaktadir. Internette oynanmakta olan oyunun siiresi
baglaminda aile bireylerini, terapist veya digerlerine yalan sdyleme (¢atisma) yedinci
kriter iken, olumsuz duygulardan kurtulmak ve/veya kagmak i¢in internet tizerinde
oyun oynama (duygu durumunu ayarlama) sekizinci kriterdir. Dokuzuncu kriter ise
Internette oyun oynama nedeniyle iliskili olarak, kariyer, is ve/veya egitim sansi

kaybidir (¢atisma).

Gegen zaman sonundaki bir yil iginde DSM-5"te belirtilen kriterlerden 5 veya
daha ¢ok kriterin gozlemlenmesi durumunda internet oyun oynama rahatsizlig
olabilmektedir (Griffiths, 2014: 127; Pontes ve Griffiths, 2015: 19). Oz-Belirleme
Teorisi, kendi kaderini tayin etmenin igsel motivasyonu Ve igsellestirmeyi
kolaylastirdigini ya da zayiflattigini 6ne siirerek, ebeveyn-ergen iliskisi ve ergen-oyun
bagimlilig1 arasindaki baglantiya bir bakis a¢is1 saglamaktadir (Ryan ve Deci, 2000).
Przybylski, Rigby ve Ryan (2010)’a gore, internet oyunlarinin cazibesinin temel
psikolojik ihtiyaclar (yani yeterlilik, 6zerklik ve baglilik gibi) karsilama ihtiyacina
dayandigina ve dolayisiyla, pozitif bir ebeveyn-ergen iliskisinin, 6z-belirleme kurami
cergevesinde oyun bagimliligina karsi bireyi koruyabilecegi diisliniilmektedir (Zhu ve
dig., 2015). Olumsuz bir ebeveyn-ergen iliskisi temel psikolojik ihtiyaglarin
doyurulmasin1 engelleyebilir ve ergenler internet oyunlartyla bu ihtiyaclarin
karsilanmasini isteyebilirler. Gergekten de, birgok calisma, pozitif ebeveyn-ergen
iligkisinin, genel olarak internet bagimliligi ve oyun bagimlilig: ile negatif iliskili
oldugu i¢in koruyucu bir faktor oldugunu ileri siirmektedir (Liu ve dig., 2012; Liu ve
dig., 2013; Van den Eijnden ve dig., 2009).

Hyun ve arkadaslar1 (2015) tarafindan online oyun bagimliliginin risk
faktorleri bireysel faktorler, biligsel faktorler, psikopatolojik faktorler ve sosyal
iligkiler olarak belirlemislerdir. Oyun bagimliliginda, psikopatolojik faktorler en etkili
faktorler olarak nitelendirilmektedir, bireysel faktorlerden, cinsiyet ve yas ise oyun
bagimliliginda farkliliklara yol agabilmektedir, ergenlik donemindeki kizlar internet
baglantisini iletisim kurmak, sohbet etmek, bilgi edinmek-6grenmek, mesajlasmak
icin kullanirken, ergenlik donemindeki erkekler ise oyun oynamak i¢in kullanir.

Yapilan bir caligmada ergenlik doneminde artan yas, online oyunlar1 oynamada risk
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faktorii olarak bildirilmistir (Park ve dig., 2011). Bilissel Faktorler; yapilan calismalara
gore oyun bagimliligimin IQ ile iliskili oldugu diistiniilmektedir.

Park ve arkadaslar1 (2011) tarafindan yapilan arastirmada; internet bagimliligi
olan ergenlerin, saglikli ergenlere gore Wechsler Yetiskinler i¢in Zeka Olgeginden
daha diisiik puanlar aldiklari belirtilmistir. Zhou, Yuan ve Yao (2012) tarafindan
yapilan bir aragtirmada oyun bagimliligi olan hastalarin yapilan testlerde diisiik
zihinsel aktiviteler gosterdigi bulunmustur. Psikopatolojik faktorler; dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu ile major depresif bozukluk online oyun bagimlilig1 i¢in en
onemli risk faktorii olarak goriilmiis, yapilan 20 arastirmada internet bagimlilig
semptomlarinin %100 i dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu ile %75 i ise major
depresif bozukluk ile baglantili oldugu sonucuna vartlmgtir. Sosyal Iligki Faktorii;
ozellikle aile destegi olmayan, sosyal kaygisi olan ve kendine giivenmeyen bireylerde
asir1 internet kullaniminin pekistigi belirtilmistir (Hyun ve dig., 2015). Dijital oyunlar
degerlendirme maksadiyla ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler tarafindan siklikla

oynanmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008: 76-88).

Dijital oyun kavrami goz 6niinde tutuldugunda akla hemen bir bilgisayar veya
islemci igceren bir cihaz (Playstation), bu cihaz mobil olabilmekte, ag ve internet
altyapisi, konsol ve video oyunlarinin biitiiniinii ifade etmekte olan ¢ok genel bir
kavramdir (Unal ve Bati, 2011). Bu durumda teknolojik araglarin kullanimiyla
oynanan oyunlara dijital oyunlar denilebilir. Tanimla beraber burada yer alan

ifadelerin tanimlar1 asagida agiklanmugtir:

Bilgisayar Oyunlari; sanal ortamda erisilebilen farkli tiirlerdeki oyunlarin
hepsini kapsayan oyunlardir. Ornegin; savas, spor, platform, aksiyon, simiilasyon vb.
oyun tiirleri bilgisayar oyunlar1 olarak degerlendirilebilir (Bilgi, 2005: 6). Oyun
Konsolu; Bilgisayar kdkenli bir eglence cihazi olmakla birlikte, siirekli bir monitor
ihtiyaci olmayan harici televizyon baglantisi sayesinde oyun oynanan cihazlara verilen
addir. En cok bilinen 6rnekleri PlayStation ve Xbox tir. Mobil Cihaz; taginabilir olan
ve kablosuz baglanti seceneklerini kullanabilen, iletisim imkam1 veren
telekomiinikasyon cihazlaridir. Gliniimiizde kullanilan akilli telefonlar, eski telsiz cep
telefonlari, tablet bilgisayarlar ve yukarida verilen 6zelliklere sahip diger tiim cihazlar
mobil cihazlara 6rnektir. Aslinda, bu tip cihazlarla oynanmakta olan oyunlara mobil

oyunlar da denilmektedir. Mevcut olan ag, es zamanli olarak oyun oynama firsati
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sunan gerek internet baglantis1 kullanarak gerekse de es zamansiz birgok oyuncu ile
bu oyunlari oynamaya yarayan baglanti seklinde burada kullanilmistir. Video Oyunu;
televizyon veya monitor gibi gorsel ara yiizlere, bilgisayar veya oyun konsolu

vasitasiyla goriintii sinyali gonderilerek oynanan oyunlardir (Yal¢in ve Bertiz, 2019).

Bilgisayar ve oyun konsolunda oynanilan biitiin oyunlar video oyun kategorisine girer.
Oyunlar genel olarak bireysel oynanan oyunlar ve ¢oklu oynanan oyunlar olmak iizere
iki temel ceside ayrilmaktadir. Amaglarina gore ayiracak olursak; bedensel gelisim,
zihinsel gelisim ve eglence i¢in oynanan oyunlar olmak iizere {i¢ gruba ayrilmaktadir

(Topsar, 2015).

Bushman (2015) bilgisayar oyunlarini {i¢ ana kategoriye ayirmistir. Bunlardan
birincisi; yararli sosyal yonleri olan bilgisayar oyunlari, ikincisi; siddet igerikli zararl
bilgisayar oyunlari, ti¢iinciisli; herhangi bir etkisi olmayan notr bilgisayar oyunlari.
Siddet iceren oyunlar oynayan ¢ocuklarin saldirgan davraniglar gostermesine, kizgin
olmalarina, 6fke duygularinin artmasia sebep olmaktadir. Ayrica bu cocuklarda
yardim etme ve empati duygusu azalmaktadir. Fiziksel ve psikolojik yonden ¢ocuklari
ve ergenleri olumsuz etkilemekte, panik atak, depresyon, kaygi bozuklugu gibi saglik
sorunlarina neden olabilmektedir. Yararli yonleri olan bilgisayar oyunlarinda ise
ogretmek istenilen konu iyi dgretilmektedir. Ornegin pilotlar ve siiriiciiler simiilatdrler
ile pratik yapar veya cerrahlar video oyunlari sayesinde becerilerini gelistirirler
(Topsar, 2015). Bilgisayar oyunlarinn tiirleri ile ilgili bir bagka siniflama; macera,
aksiyon, rol yapma, strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar seklinde
yapilabilir (Hazar, 2014). Arastirmacilar bilgisayar oyunlarint su sekilde

siralamiglardir;

Kirriemuir (2002) tarafindan belirtilen “video oyunlar1” ve “bilgisayar
oyunlar1” ifadeleri genel olarak benzer durumlar yerine kullanilmakta ve bu
kavramlara “dijital oyun” ve/veya “konsol oyunlar’” kavramlarinin da bunlara
eklenme durumu olabilecegini belirtmistir. Ona goére dijital oyunlar bilgisayar, akilli
telefon, oyun konsolu, tablet vb. cihazlar ile oynanan oyun bi¢iminde ifade
edilmektedir. Kirriemuir (2002) dijital oyun tiirlerini agiklarken, oyun kolu gibi bir
girdi cihazi ile televizyona baglanarak bir oyun konsolu yardimi ile oynanabilmekte
ve bir uydu ya da dijital tyelik sistemi ile ulasilabilen sistem veya sistemleri

kullanarak, bir bilgisayar, oyun salonlarindaki (arcade tiirii) oyun kabinleri, tasinabilir
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(mobil) gameboy tiirii cihazlari, cep telefonu veya el bilgisayar1 benzeri elektronik

aygitlar kullanilarak oynanan oyunlar olarak bilinmektedir.

Gelismekte ve degismekte olan oyun anlayisi ¢ercevesinde dijital oyunlar,
bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin en hizli gelismekte olan alanlarindan bir
tanesidir. Daha evvel degisik ortamlarda oynanmakta olan oyunlar simdilerde yaygin

olarak dijital ortamlarda oynanmasi tercih edilmektedir.

Bireyler birgok sebepten dolayr oyun tercihi yaparak oyun oynamaktadirlar.
Bunlara bakilacak olunursa ilki dinlenme amacgli oynanmasidir. Eger yapilacak baska
bir sey bulunmamasi durumunda, bos zamani gegirmek, eglence amagli, rahatlama,
rekabet, meydan okumak, stres atmak, zeka gelistirmek, sosyal ortam saglamak, tekrar
donebilmek, gergek yasamdan uzaklagmak gibi nedenlerle oyun oynamak igin birgok
sebep karsimiza ¢ikabilmektedir (Griffiths ve Hunt, 1995; Kirriemuir, 2002; Tiiziin,
2004; Inal ve Cagiltay, 2005; Wan ve Chiou, 2006).

2.4. Ergenlerde Dijital Oyun Bagimhihigin Psikolojik Etkileri

Okul donemindeki geng 6grencilerin bilgisayar kullanimi ve/veya bilgisayar
oyunlari gordiiklerinde bu oyunlara yaklasimlari bakimindan incelendiginde bu
teknolojilerin ¢ogu zaman uygun olmaya bigimlerde kullaniliyor olmasi; siddet igeren
oyunlar, uzun vadeli kullanim, yasa uygun olmayacak bir sekilde yetiskin sitelerine
g6z atma, ¢ocuklarin yaslarina yine uygun olmayacak sekilde yetigkinlerle sohbet, bu
gecen zaman ic¢inde yorgunluk hissi duyma, uykuda ve dikkatte bozukluk, gergek

yagsama olan ilgisizlik, mali zorluk ¢ekme olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oz (2009) “Bilisim Teknolojisinin Cocuklar Uzerindeki Psikolojik Etkileri”
baglikl1 aragtirmasinda sosyal yasamdan diglanmayla bilgisayar bagimlilig1 arasinda
birbirini i¢erleyen bir iligski bulundugunu belirlemistir. Arastirmanin bulgusuna gore;
her iki kavramin birbirlerini etkilemekte oldugu, sosyal yasamdan kopmus olan
bireylerin bilgisayar oyunlarina olan yatkinliklar1 giderek artmakta ve bilgisayar
oyunlarma yonelik bagimliliklar1 da arttikga sosyal yasamdan kopma diizeyleri de
yiikselmekte oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde bir arastirma yapan Kuloglu (2001),
sanal yasamda daha fazla zaman geciren bireylerin gercek yasamdan kopmus
olduklarimi ve sosyal kimlik sorunlarinin oldugu ortaya cikmistir. Bu ¢esitteki

bagimlilik olarak karsimiza, alkol ve/veya madde bagimliligi 6rneginin bir benzeri
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olarak bireyleri kendi kontrolii altina aldig1 sylenebilir. Gentile, video oyunlarindaki
gibi bahsedilen kumar oynamaya benzeme durumunu sdylerken, genel anlamda
kumarin tipik olarak bir benzeri de olmadigini savunmaktadir. Cocuklarin dijital
oyunu oynama bi¢imlerine bakildiginda, bu oyunlarin kumardan farkli goriindiigiinii

de ifade etmistir (Oz, 2009).

Yazinda bilgisayar oyun bagimliligr ile iliskilendirilen ruhsal bozukluklarin yaygin
bir sorun olarak giderek arttigin1 bildiren ¢ok sayida yanina rastlanmistir (Ferguson C
J, Coulson M, Barnett, 2011; King ve dig, 2013; Kuss ve Griffiths, 2012). Bilgisayar
oyunlarinin sosyal iligkiler iizerine olumlu etkileri olabildigini gdsteren g¢alismalar
(Cole H, Griffiths, 2007; Yee, 2006) bulunmasina karsin birgok arastirmada asiri
internet kullanim1 ve bilgisayar oyunu oynamanin agresif davraniglar (Anderson,
Shibuya ve lhori, 2010) dikkat problemleri (Swing ve dig., 2010), akademik basarida
diisme (Smyth, 2007), empati azhigi (Bartholow, Sestir ve Davis, 2005), uyku
bozuklugu (King, Gradisar ve Drummond, 2013), sosyal iligkilerde bozulma (Gentile
ve dig., 2011) gibi olumsuz etkileri oldugu belirtilmistir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin psikolojik ve psikosomatik sonuglart ile ilgili yazin
incelendiginde, gercek yasam iliskilerinden, diger eglence etkinliklerinden, uyku, is,
egitim, sosyallesme ve arkadasliklardan 6diin verme (Batthyany ve dig., 2009;, Peng
ve Liu, 2010) oyunla ilgili takintili diisiinceler ve gergek arkadagliklarin kaybi (Allison
ve dig., 2006), dikkat sorunlar1 (Chan ve Rabinowitz, 2006), agresyon, siddete egilim
ve stres (Batthyany ve dig., 2009), uyum bozucu bas etme yontemleri (Hussain ve
Griffiths, 2009) akademik basarida diisme (Jeong ve Kim, 2011), s6zel bellek sorunlari
(Dworak ve dig, 2007), kendini iyi hissetmenin azalmasi, yalnizlik hissinin artmasi
(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011) gibi olumsuz psikolojik sonuglara, uyku
problemleri (Allison ve dig., 2006), nobetler (Chuang, 2006) gibi olumsuz

psikosomatik sonuglara vurgu yapildig: goriilmiistiir.

2.5. Pozitif Diisiinme, Pozitif Psikoloji ve Psikolojik Iyi Olus Kurami

Pozitif diistinme pozitif psikoloji ile ilgilidir. Pozitif psikoloji olgusu literatiire
bakildiginda, Yunan ve Dogu felsefesinde, Incil'de, tarihsel anlatimda ve insan giicii
hakkinda 6nemli bilgiler saglayan kelimelerin dilsel kokenlerinde yer almaktadir.
Schimmel (2000), pozitif psikoloji konusunda bir ¢aligma yapilacaksa, eski felsefe ve

dini yazi1 drneklerine bakilmasi gerektigini vurgulamaktadir.
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Pozitif psikoloji, kendini gerceklestirme, umut, sevgi, saglik, yaraticilik, doga,
varlik, varlik, bireysellik ve anlam gibi benzersiz insan konularina odaklanan
hiimanistik psikolojide de yer almaktadir. Hiimanistik psikoloji, pozitif psikolojinin
ilk organize edilmis formu olarak bilinmektedir. 1950'lerde hem davranis¢ilik hem de
psikanalize tepki olarak psikolojideki ti¢lincii gii¢ olarak ortaya ¢ikmistir. Bu disiplin,
nitel arastirmalar yaparak insan davranigini anlamak isteyen insan deneyiminin
fenomenolojik bir bakis agisin1 vurgulayan Abrahim Maslow, Carl Roger ve Rollo

May’in teorileriyle taninmistir (Maslow, 1987; May, 1988; Rogers, 1957.

Iyi olusla ilgili olarak ilk bilimsel arastirmalar 20. yiizyilin sonlarinda ortaya
ciktigr goriilmektedir. “The Structure of Psychological Well-Being” adl1 ¢alismasiyla
Bradburn (1969) psikolojik iyi olus ile ilgili kuramsal agiklamalara deginerek
psikolojik iyi olus kavraminin 6lcililmesi amaciyla bir 6l¢ek gelistirmistir. Psikolojik
1yi olusun, bireysel gelisim, ¢caba sarfetme, 6zerklik, meydan okuma benzeri kavramlar
ile de ortiismektedir. Psikolojik 1yi olus kurami, en fazla yasam ile ilgili olumlu tutum
ve davraniglari icermektedir. Bu noktada bu kurami, bireyin kendini kanitlamasi
(Maslow) onceki deneyimsizlikten olgunlagsma diizeyine dogru gidis (Allport),
Rogers’in tanimladigi tam anlamiyla insan modeli (insanin fonksiyonlari), Jung’a ait
olan kisilestirme ve ben duygusundan baslayarak diger kisilerin etki alanindan
kurtulma durumu, Erikson’nun bahsettigi bireysel gelisim, Buhler’in degindigi insanin
ana yasam felsefesi ve Neugarten’in tanimladigi bireyler arasindaki farkliliklar,
Jahoda’nin psikolojik iyl olma durumu igin belirttigi goriisler ve Victor Frankl’in
insan1 anlama mantig1 ile ilgili eylemlerin biitiinii seklinde degerlendirilmesi uygundur

(Ryff, 1989; Ryff ve Singer 2008).

2.6. Oznel Iyi Olus Kavram

Iyi olus ifadesi yasam doyumunu anlatirken, aslinda olumlu ruh sagligini ve
genel mutlulugu da isaret ederken genelde c¢att bir kavram olarak da bazen
kullanilmistir (Dursun, 2012). Yapilan ¢aligmalarda bireyin yasam dongiisii igerisinde
degerlendirirken hazci boyut iizerinden yapilan bir degerlendirme, aslinda iyi olusu;
‘0znel 1yi olusu’ belirtmektedir (Diener ve digerleri, 1999; Hybron, 2000). Baska bir
ifade ile, 6znel iyi olus kavrami ile agiklanan bir diger durum ise mutlulugun kisisel

bir deger verebilmesinin kabul edilmesi durumudur (Tiirkdogan, 2010).
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Pozitif psikoloji agisindan mutluluk ifadesi genel olarak 6znel iyi olusu
aciklamaktadir (Suldo ve digerleri, 2009). Benzer sekilde, bireylerin mutlulugun
kendileri igin ne ifade ettigi yine Oznel iyi olusu ifade ederken (Seligman ve
Csikszentmihalyi, 2000), hayatlar1 baglaminda disiindiikleri her sey veya ne
hissettikleri, hatta neden var olduklarini degerlendirdiklerinde bilis ve duyussal olarak
olarak ulagsmis olduklar1 sonucu da agiklamaktadir (Baytemir, 2014). Kisi hayatini,
kendinin ifade ettigi deger yargilar1 ve belirledigi standartlara gore bir degerlendirme
yaparak genel bir yargiya ulasmaktadir (Diener, 2000). Bu yargilar ister olumlu isterse
olumsuz olsun; kisinin hayattan algiladig1 doyumu, kisisel iliskileri, genel olarak kendi
sagligini, ilgilenmis oldugu aktiviteler i¢in verdigi olumlu ve olumsuz duygusal geri
bildirimleri igerir (Diener ve Ryan, 2009). Oznel iyi olusta iki boyut s6z konusudur.
Bunlardan birincisi yasam doyumu olarak bilissel boyut ve olumlu ve olumsuz duygu
deneyimler acgisindan ise duygusal boyuttur (Diener, 1984). Giin igerisinde yasanilan
duygusal tecriibelerden gelen olumlu duygular ki bunlar; gerek heyecan, gii¢ ve ilham
benzeri veya olumsuz duygulari igeren; sikinti, 6fke, diismanligi veya gerginligi igeren
duygular bize yansitmaktadir. Oznel iyi olusta ikinci bir bilesen olarak yasam doyumu
ele aldigimizda; kisinin isteki, evlilik hayatindaki, aile biiytigii, dostluk, arkadaslik
veya diger yasant1 bi¢imlerini iceren diger yasam alanlarinda almis oldugu doyum ile

ilgili deger yargilarini igermektedir (Tsaousis, Nikolaou, Serdaris ve Judge, 2007).

Yukarida 6znel 1yi olus ile ilgili bir ¢ok tanim verilirken daha genel ve daha gegerli
tanim olarak Diener (1984)’a ait olana alanyazinda goriilmiistiir. Diener (1984;
s.543)’a tarafindan verilen 6znel iyi olus tanimi, “kisinin kendine ait olan olumlu
ve/veya olumsuz duygular biitiinii ve yasam doyumuyla alakali olarak yapmis oldugu
0znel degerlendirme” bi¢imindedir. Kendisi 6znel iyi olus icin ii¢ karakteristik
ozelliginden bahsederek, bunlardan birincisinin 6znel iyi olustaki “6znel” bir
degerlendirmeye dayandirilmas: gerekliligini vurgulamistir. Digeri ise, 6znel iyi
olustaki pozitif olgu ve degerlendirme olgiitiiyle iligkili oldugunu belirtmistir (Diener,
1984; s. 543). Aslinda burada vurgu yapilmak istenen konu Kisinin doyuma
ulagsmasinda kendini besleyen, gii¢lendiren yasantilarin varligini  diistiniilmesi
gerekliligidir. Diener (1984; s. 543)’e agisindan sonuncu ve tgiincii bir karakteristik
durum ise 6znel iyi olus ile alakali olarak kisinin kendi hayatina dair degerlendirme

yapabilmesi gerekliligidir.
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2.7. Oznel Iyi Olus Ile ilgili Kuramlar

Oznel iyi olus ile ilgili olarak kuramlara bakildig1 zaman, konuyla alakali
olarak one siiriilmiis olan birden fazla kurama rastlanmaktadir. One siiriilmiis olan bu
kuramlarin degerlendirilmesi gegerligin saglanmasi amaciyla yapilan arastirmalarda
irdelenmistir. Bu kuramlardan konuyla ilgili olarak asagida iki kuramdan

bahsedilmistir:
Erek (Amag) Kurami

Bireyin belirlemis oldugu ama¢ dogrultusunda elde edilen mutlulugun
kazanilmis bir tecriibe olarak belirmesi ki bu Erek Kurami olarak ifade edilmektedir.
Oznel iyi olusun altinda yatan ise, kisilerin istek ve ihtiyaclarinin giderilmesi ve
hedeflerine ulasabilmesinde yattigin1 savunulmaktadir. Wilson (1967) tarafindan bu
kuram ilk defa verilmis olmakla beraber, kurami kendisi agiklarken bireyin
ihtiyaclarmin giderilmesi ve doyuma ulasti§1 zaman mutlulugun ortaya ¢ikabilecegini
aktarmigtir. Wilson (1967) bu kuramda gereksinimlerin giderilmesi durumunda
mutluluga, giderilemeyen gereksinimlerin ise mutsuzluga neden olabilecegini

sOylemistir.

Erek kuraminda ama¢ Ogrenilmis bir ihtiyagtan kaynaklandigi
savunulmaktadir. Kisinin dogustan gelen yasamsal ihtiyaglarindan dolay1 6grenme
sonucunda bir gereksinim olarak algilanmis olan hedefleri arasinda ayrim
yapilmaktadir. Buna 6rnek verilecek olunursa, barinma kisinin bir evrensel ihtiyaci ya
da gereksinimiyken isinde basar1 elde etmesi Ogrenilmis bir hedef olarak
algilanmaktadir (Tuzgol Dost, 2004).

Erek kuramina goére bireyin biitiin 6znel iyi olus durumunu yiikseltmek i¢in her
amag esit degildir. Clinkii, belirlenen amacin yapisi, sahip olunmus olan kaynaklar

Oznel iyi olus i¢in etkilidir. Eger bir amag¢ belirlenmisse, bunun i¢in kuvvetli

bir inanca sahip olunmali ve bu amaca uygun olarak yeterli kaynaga sahip olmak

burada ¢ok dnemli bir rol oynamaktadir (Diener ve Fujita, 1995).
Etkinlik Kurami

Ereksel kuram agisindan mutluluk yolun sonu ya da ulasilmis olan bir sonug

olarak karsimiza ¢ikarken, etkinlik kurami gozetildiginde mutluluk sonugtan bagimsiz
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bi¢imde yolculuga odaklanir. Yani, bir yolculuga ¢ikildigi zaman yol {izerinde
goriilenlerin gergekte baslangic noktasina ulasildiginda hissedilen elde edilebilecek
daha fazla mutlulugu varsaymaktadir. Bu durumda kuram, hedeflenen amaglarin elde
edilmesini, yasanilmis olan gayretlerin daha kisi ac¢isindan daha da doyurucu oldugu
savunulmaktadir (Tuzgoél Dost, 2005). Kuram gozetildiginde, mutlulugun insanin
yapmis oldugu etkinliklerin bir iiriinii olarak goriiliir. Oznel iyi olusun temellerinde
davraniglar ve eylemlerin varligi s6z konusudur (Celik, 2008). Yani birey burada iyi
olusa ulasmas1 icin 6nemli etkinlik ve amaglara odaklanmasi gerekmektedir. Oznel iyi
olus, bu aktivitelerin sonucunda niyet edilmesi durumunda istenmedik ve
kendiliginden elde edilecek bir kazanimdir (Yetim, 2001).

Yine kurama gore bireyin yetenekli olusu da belirlenen aktiviteler ve
aktivitelere engel olan durumlarin siire¢ igerisinde haz getirdigi sOylenir. Eger
yapilmis olan etkinlik ¢ok kolay ise, can sikintis1 olusabilir; etkinligin zor olmasi
durumunda ise anksiyeteye de neden olabilmektedir. Bunlarin yaninda birey, yogun
ugras sonunda elde edecegi beklentileri dogrultusunda etkinlikler igerisinde olmasi
durumunda birey amaglarina ulasmast durumunda kiginin mutlu olmasi s6z konusudur

(Eraslan, 2000).

Oznel iyi olus durumunu ifade eden kuram olarak etkinlik kurami
gozetildiginde yapilan etkinlikler, isin tamamlanmasi, ilgili seylerin 6grenilmesi veya
gelistirilmesi ruhsal haz kaynagi olarak anlagilmaktadir (Haidt, 2014). Yapilan
etkinligin bitmesi ile bireyde elde ettigi olumlu kazanimlar sonunda mutluluk duygusu
olugmaktadir (Eryilmaz, 2014).

Seligman (2002) ise kisinin hosnut oldugu, kendi gonliince gittigi etkinliklere
zaman ayirmast durumunda kendi Oznel iyi olusuna katki saglayabilecegini
belirtmistir. Kisiler arasindaki olumlu iliskilerin ve sosyal destegin varligi 6znel iyi

olusa daha da katki getirmektedir.

Biswas-Diener, Diener ve Tamir (2004), ailedeki dayanisma ve destegin ve aile
icerisindeki sosyal baglarin, kisilerin arkadaslar1 arasindaki iliskilerin daha giiclii
olmasi durumunu yiiksek diizey iyi olusa baglamaktadir. Bireyler arasindaki
iliskilerde baglanma tarzi ve Oznel iyi oluslar arasinda olusan iligkiyi ele alan
Karreman ve Vingerhoets (2012) calismalarinda, baglanma sekillerinden giivenli

baglanma bi¢iminin yiliksek diizeyde iyi olus ile alakasi oldugunu ifade etmistir.



34

Ayrica, baz1 arastirmalar yiiksek 6znel iyi olusun giivenli baglanma tarzi ile iliskili

oldugunu savunmaktadir (Eken, 2010; Ozer, 2009; Turp, 2017).

2.8. Oznel Iyi Olus ve Dijital Oyunlar

Lorenz, Gleich, Gallinat ve Kiihn (2015), arastirmasinda bireylerin dijital oyun
oynama edimiyle yiiksek motivasyonu arasinda gii¢lii bir iliskisi olduguna vurgu
yaparak, bireylerin dijital oyun oynama amaglari ile 6znel iyi oluslar1 arasinda bir bag
olustugunu belirtmektedir. Gergekten de, dijital oyun oynamak, dijital oyunlarin
tiirlerine bagl olarak farkli temel psikolojik ihtiyaglar1 karsilayabilmektedir. Ozellikle
yetkinlik (6z-yeterlilik duygusu ve yeni becerilerin kazanilmasi), 6zerklik (yeni
kurgusal ortamlarda kisisel hedeflere yonelik davranislar) ve iligkililik (sosyal
etkilesimler ve karsilagtirmalar) gibi psikolojik ihtiyaglarin yerine getirilmesi dijital
oyunlarla iliskilendirilmistir. Spesifik olarak, psikolojik ihtiyaclarin karsilanmasi, esas
olarak, oyuncu tarafindan saglanan cesitli geri bildirim mekanizmalar1 ile ilgili
olabilmektedir. Bu ayrintili takviye ve 6diil programi, motivasyonu en {ist noktaya

¢ikarma potansiyeline sahiptir.

Literatiirde dijital oyunlarin pozitif etkileriyle ilgili olarak dijital oyunlarin el-
g6z koordinasyonunu gelistirdigi ve dikkatin kapasite ve mekansal dagilimi tizerindeki
etkisine yoneliktir. Bir¢cok karmagik dijital oyunun basarisinin sirr1, oyuncularin
hepsinin karmagsik gorsel ortamlarda c¢ok sayida oyun i¢i nesneleri birbirinden
ayirmalart gerektirir (Latham, Patston ve Tippett, 2013). Bu talep ozellikleriyle ilgili
literatiir ¢alismalari, bu karmasik ortamin bireylerin yeteneklerini gelistirme de ve
mutluluklari tizerinde etkisinin oldugunu belirtmektedir. Bu durumu 6rnekleyen dijital
oyunlarda oyunun tiirline gore oyun karakterinin gerek kogsma gerekse de ates etme
ozellikli, birden ¢ok islevi gergeklestirdigi bilinmektedir. Yine strateji oyunlari olan
“Age of empire seri”’lerinde oyuncu hem tarim isi yapmakta hem iilke sinirlarim
savunmakta hem de gelismeye c¢alismaktadir. Boylece karakteri karakteri
canlandirmakta olan oyuncunun aynmi anda ekranmn belirli yerlerine gorsel olarak
dikkatini yogunlastirmasi ve elleriyle kontrol iinitesini uygun bir sekilde kullanmasini
gerektigi icin gerek dikkat gerekse de el-goz koordinasyonunun gelisiminde 6nemli ve

olumlu katkilarda bulunmaktadir.

Valkenburg ve Peter (2011)’e gore dijital oyunlarin bireyler {izerindeki en

onemli niteliklerinden birisi, bireyleri eglendirmenin yaninda egiten ve dinlendiren bir
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yapisinin olmasidir (Valkenburg ve Peter, 2011). Akbulut (2009)’a gore oyun giinliik
yasamdan degisiktir, ¢linkii oyunun tiiriine gore kendi diinyasi1 ve mantig1 vardir. Bu
ister saklambag, evcilik gibi oyunlarda olsun, isterse dijital oyunlarda olsun degisiklik
gostermez. Oyun oynayan birey oynadig1 oyunun tiiriine gore, ona uyum saglar; gercek
ile sanal/kurmaca diinya arasinda bir ayrim yapar. Ancak bu nitelik, oyunda kurulan
ortamin ve iligkilerin glinliik yasamla iliskili olmadig1 anlamina gelmez. Tam tersine
giinliik yasamin igleyis bicimi, tiim rolleri ve oOriintiileriyle oyunda yeniden sekil

kazanir (Akbulut, 2009).

Ciinkii 6znel iyi olus basariyla iliskidir. Olumlu duygu, mutlulugun ve
esenligin olusmasina katkida bulunur. Olumlu zihinsel esenlik ve oynanan oyun
arasinda baglantilar saglar ve oyunun rahatlama ve stres azaltma araglar1 sagladigi
resimler sunar (Russoniello ve digerleri (2009). iliskiler, mutluluk ve psikolojik
sagliga katkida bulunmada 6nemli bir rol oynar. Yabancilar, kardesler, ebeveynler,
genis aile ve arkadaglarin yani sira yabancilarla kurulan sosyal iliskiler, tiim olumlu
duygular ve destek kaynaklaridir. Cevrimigi iletisim, arkadaslar arasindaki iletigimin
hem niceligini hem de kalitesini arttirarak birbirine daha da yaklastirmaktadir
(Valkenburg ve Peter, 2011). Nitekim dijital oyuncular arasinda yapilan bir ¢aligma da
bu durumu desteklemekte olup, dijital oyuncular c¢evrimici olarak olusturduklar
arkadasliklarin gercek hayat arkadasliklarindan daha iyi oldugunu belirtmislerdir
(Yee, 2006). Ciinkii oyun i¢i kurulan bu iligkiler, oyuncularin hassas konular

tartigabilecegi ve sevgi mesajlarini paylastigi sosyal ve duygu destegi sunar (Saglam,
2019).

Csiksentmihalyi (2017) arastirmasinda bireyin kendisinden daha biiyiik bir seye
anlam vermesi veya ona hizmet etmesi, bireylerin 6znel iyi oluslarina katkida
bulundugunu belirtmektedir. Oznel iyi olus, etkilesimli bir oyun ortami gibi,
kendinden daha biiyiik bir seye baglayarak anlam yaratma ve anlamlandirma ile gelir.
Bu deneyim, yasam icin daha biiyiik bir amag¢ oldugu ve bireylerin bu anlamin bir
parcast oldugu duygusunu asilar. Daha biiyilik bir seyle baglanti kurmak ve ona ait
olmak da depresyona kars1 etkili bir engel olusturabilmektedir (Seligman, 2011).
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2.9. Dijital Oyunlarin Ergenler Uzerindeki Olumsuz Etkileri

Ergenlerin dijital oyun alanlarinda ¢ok fazla vakit gecirmeleri ve dijital
oyunlarin igerisinde barindirdig siddet ve oyun bagimliliginin oldugu yoniindedir.
Dijital oyunlarin bireylerdeki saglik veya basarilan iizerinde etkisini ve oyunlarin
barindirdig: bir¢ok siddet i¢eriginin bireylerin davranislarina olan etkilerini inceleyen
arastirmalar 6n plana c¢ikmaktadir. Yapilan calismalar daha cok dijital oyunlarin
zararlart ve oyuncularin bu oyunlara baglanmasi tezi iizerine kuruludur (Griffiths,
2002). Bavelier (2012) arastirmasinda ger¢ek yasamdaki her sey gibi dijital oyunlarin
standart olmadigini ve bu oyunlarin iyi kalite de ve tam tersine ¢ok kotii kaliteye sahip
olabilecegini sOylemistir. Fakat uygun se¢im, uygun yas ve uygun zamanda oynandigi

takdirde dijital oyunlar bireyler lizerinde olumlu katki saglamaktadir.

Gilinimiizde teknolojik araglar kiigiik yastaki bireyler igin bakici gorevi
gormekte, kimi zaman da bireylere 6zel gilinlerinde hediye araci olarak armagan
edilmektedir. Bu tiir davranis modelleri de bireyler {izerinde dijital oyun bagimliligina
ortam olusturmaktadir. Literatiir taramasi sonucunda dijital oyunlarin bireyler
tizerindeki olumsuz etkileri olabilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Bunlardan ilki
Oyun oynama siiresini ¢ocugun kontrol edememesidir. Ayrica, diger etkinliklere kars1
ilgi kayb1 yasanmasi durumu da olusabilirken, ¢ocugun oyun oynayamadigi

zamanlarda psikolojik yoksunluk hissetme durumuna da neden olabilmektedir.

Dijital oyunlar siddet igerigine sahip ise oynayan kisi kendini yalniz, diisiik
yasam doyumuna sahip, saldirgan tutum igerisinde, depresyon hali, anksiyeteye sahip,
siddet egiliminde bulunma, olumlu davraniglarda azalma, diismanca davranma
durumunda artis ve siddete karsi duyarsiz davranma durumlari igerisinde bulabilir.
Bunlardan dolayr da zaman yanhis kullanmaya ve erteleme davraniginin kendinde
yerlesmesine neden olabilir. Ayrica birey duygu kontrollerinde zorluk yasama ve
kisilik bozuklugu yasayabilirken, oyunlarin siddet unsurlari icermesi sebebiyle
saldirgan davranislar ve negatif diigiincelerin gelismesine neden olabilmektedir. Ders
calisma, kitap okuma ve fiziksel etkinliklere katilmak i¢in zamaninin azaltmasi
nedeniyle akademik ve kisisel basar1 olumsuz etkilenmektedir. Bagimlilik, “obezite,
tendonitis sinir sikigmasi, dikkat bozuklugu, karpal tiinel sendromu gibi durus, kas ve
iskelet bozukluklar1” gibi saglik problemlerine, kisilerin ¢evrimigi tehditlere acik hale

gelmesine de neden olabilmektedir (Bushman, 2015).
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Ayrica tim bunlara ek olarak, dijital oyunlarin bazi yanlis Siyasi ya da siyasi
olmayan gorilisleri de empoze ettigi ile ilgili tartismalarda bulunmaktadir. Bu
tartismalardan birisi cinsiyet kavramidir. Ozellikle, dijital oyunlarda kadinlara verilen
roller, kadinlara yonelik siddet uygulanmasini tesvik etmede veya kadinlar1 bir cinsel
obje olarak goriilmesiyle ilgili yorumlara da rastlanmaktadir. Bunlara ek olarak, “irk¢1
veya nefret suglarini igerisinde barindiran ve bunlari destek veren, farkli tilkedeki
kisilerin alay konusu olmas1 ve odinlerine, cografi konumundan veya kiiltiirlerinden
dolay1 kiiciik diisiiriilmesini igeren oyunlar” da oyun oynayan kisilere bu tipteki
fikirleri empoze etme durumu oldugu i¢in sosyal ve kiiltiirel etkilerde olumsuz durum

yaratma potansiyeli oldugu bir gergektir (Sayin, 2016).

2.10 . Tlgili Arastirmalar

Yapilan bir diger arastirmadan elde edilen sonuca gore, internet kullaniminda
gecen zaman gozetildiginde, internetin tig-bes saat kullanimi1, 6 saat veya daha fazla
bagli kalan 6grencilerin ilk 2 saat i¢in baglananlara nazaran, internet bagimlist olma
olasiliginin arttigina yonelik bulgular var iken; Ogrencilerdeki internet kullanma
sikliginin azalmasi durumunda, internet bagimlisi olma olasiliginin daha da azaldigi
belirlenmistir. Oznel iyi olus alt faktdrlerinden olan doyum ve olumlu duygu
durumlarindaki artis internet bagimlisi olma olasihigini azaltmaktayken, yasam
doyumu artmasi durumunda internet bagimlisi olasiligint artirdigi goriilmiistiir. Aile
iligkilerindeki doyum goézetildigindeyse, internet bagimlisi olmada 6nemli bir etkisinin

goriilmedigi de belirlenmistir (Derin, 2013).

Gilinlimiizde sayisiz bireyleri cezbeden yeni popiiler bir etkinlik ortaya ¢ikmistir.
Bu yeni popiiler etkinligin ismi dijital oyunlardir. Dijital oyunlarla ilgili bir¢ok bilim
insan1 glinlimiizde arastirma yapmuistir. Bu arastirmalar ilgili anabilim dallarma gore
farklilik gostermekle birlikte bu ¢alismanin alani olan iletisim bilimlerindeki
caligmalarin ilk giinlerinden beri, iletisim arastirmacilart insanlarin medyay1 nasil ve
ni¢in kullandiklarin1 anlama ve agiklamaya ilgi duymaktadirlar (DeGrove, Cauberghe
ve Looy, 2014).

Kumcagiz ve Gilindiiz (2016) psikolojik iyi olus ve akilli telefon bagimlilig ile
ilgili yaptiklar1 arastirmada yaptiklar1 korelasyon analizi sonuglarina gore, psikolojik
iyi olus ile akilli telefon bagimlilig1 arasinda anlamli bir negatif korelasyon vardir.

Bundan dolay1, 6grencilerin psikolojik iyi olma puanlari artarken, akilli telefon
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bagimlilig1 puanlar1 azalmaktadir. Diger bir acgiklamayla,, akilli telefon bagimliligi,
psikolojik iyilik halinin artmasi durumunda azalma egilimindedir. Bilindigi gibi,
tiniversite Ogrencileri ¢esitli konularda yardima ihtiyag duyuyorlar. Ancak,
etraflarindan yeterli psikolojik destek bulamayan Ogrenciler boylece kendilerini
yalniz, depresyonda veya zayif hissedebilir ve bundan dolay1 olusan bosluk doldurma
arayisi icerisine girebilme durumlar1 olusabilir. Boylece, akilli telefon bagimlilig1 yol
acar (Ozen, 2005; Certel, Bahadir ve Saracaloglu, 2015; Karakog, Bingdl ve Karaca,
2013).

Dijital oyunlar popiiler ve yaygin eglence araglari olarak gengler ve yetiskinler
arasinda yaygin olarak kullanildig1 goriilmektedir. Veriler ve bulgulardan elde edilen
kanitlar dijital oyunlarin olumlu etkilerinin oldugunu savunurken “dijital oyun
bagimlihigr” ifadesini de beraberinde giindeme tagimigtir. Dijital oyun bagimlisi
olmanin, sadece oyunda gegirilen siire olarak goriilmemesi gerektigi, aslinda bu
durumdan dolayi ortaya ¢ikan olumsuz sonuglarin gdzetilmesi gereklidir. Siddet igeren
dijital oyunlarin kontrol dis1 oynanmasi halinde ruh sagligini tehdit eden durumlar
onemsemek gerckmekte, fakat yalmiz siddet igeren oyunlarla bu durumu da
aciklamanin da dogru olmayacagini sdylemek de gereklidir. Egiten, 6greten ve bireyi
gelistiren dijital oyunlar uygun zaman dilimi igerisinde ve kontrollii oynanmasi
durumunda ergen yastaki ¢ocuklarin gelisimine katki saglayabilmektedir. Tiirkiye’de
genglerin sayisinin ¢ok olmasi, dijital teknolojilerin ¢ok kullanilmasi, gerekli denetim
ve koruyucu Onlemlerin alinmamast ya da yetersiz olusu nedeniyle bu sorunlarin
artmasina neden olmaktadir. Fakat, Tirkiye’de gerek ergen gerekse de geng
yetiskinlerde dijital oyun bagimlis1 olma konusunda daha c¢ok arastirma yapilmasi

gerekliligi ortaya ¢cikmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Cevrimigi oyun oynama siiresi, daha 6nce bahsedilen arastirma sonuglarini da
destekleyen, oyun bagimliliginin énemli bir habercisidir. Ilging bir sekilde, PC
oynatma siiresinin bagimlilik tizerindeki etkisi mobil oyunlardan daha 6nemlidir. Her
ne kadar mobil oyunlar ergenlere yayiliyor olsa da, bilgisayardaki cevrimigi
oyunlardan daha az bagimlilik giiciine sahip goriiniiyorlar. Ancak, teknolojinin
geligsmesiyle birlikte, giderek daha fazla sayida oyun kullanicis1 yakin gelecekte mobil
bir platformda MMORPG oynamanin keyfine varacaklardir. Bunun ergenlerin mobil
oyunlara bagimliliklarini artiracagi ve bagimlilik oranlarini arttiracagr muhtemeldir.

Gece gec saatlerde PC'de cevrimici oyunlar oynayan 6grenciler, oyun bagimliligina
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daha fazla egilim gostermektedir. Bu nedenle, ergenlerin gece yarisindan sonra
bilgisayar oyunlarina erisimini kisitlamanin oyun bagimliligini 6nlemede 6nemli
oldugu sonucu ortaya konmustur. Ancak, bu sonug, genclerin bilgisayar oyunlarina
erisimi engelleyerek zorunlu kapatma sisteminin giiclendirilmesi gerektigi anlamina
gelmiyor (Lee ve Kim, 2017). Kore hiikiimeti ortaokul 6grencilerinin gece yarisindan
sonra ¢evrimi¢i oyunlar1 kullanmalarina izin vermese de, bazi 6grenciler hala bunu
basarabiliyor. Diger kisilerin kimliklerini kullanarak ¢evrimi¢i oyunlara erigsme
thtimalleri yiiksek goriinmektedir. Bu politika bir¢ok geng tarafindan yapilmaktadir.
Gece yarisindan sonra ¢ocuklarin oyun oynamasi konusundaki arastirmalara ve bu
nedenden dolay1 daha fazla rehberlige ihtiya¢ duyulmaktadir. Ebeveynlerin izlenmesi
oyun bagimliligini azaltmaya katkida bulundugundan, ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyun

aligkanliklarini ve aligkanlarini izlemeleri gerekmektedir (Xu ve ark. 2012).

Sepetci (2017) “Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Kars1 Hegemonya Pratikleri ve
Sosyal Etkilesim” isimli arastirma sonucunda elde edilen bulgular dijital oyunlarin
artik neredeyse her alanda etkin olarak kullanildiginin gostergesidir. Nitel ve nicel
aragtirma yoOnteminin birlikte kullanilmasiyla yapilan aragtirma sonuglari oyun
icerisinde “grupla 6zdeslesme, oyunla 6zdeslesme, sosyal etkilesim, oyun ve gercek
diinya arasindaki etkilesim, ¢evrimigi ve ¢evrimdisi aktivizm) konularinda birbirlerini
etkiledikleri ve oOzellikle MMORPG oyunlarinda kendi alanlarina miidahale

yasamadiklari siirece birbirlerine kars1 saygili olduklari ortaya koymustur.

Ergenlerdeki 6znel iyi olus ve yine algiladiklart ebeveyn desteginin duygusal
Ozerkligin alt faktorlerinin biitliniine (ideallestirmeme, bagimsizlik ve bireylesme)
katki koyma durumu bulunurken; 6znel iyi olus ve ergenlerin algiladiklar1 6gretmen
destegi icin sadece iki faktorde (ideallestirmeme, bagimsizlik) katki durumunun
bulundugu goriilmiistiir. Ayrica 6znel iy1 olus ve ergenlerin algiladiklar1 arkadas

desteginin bu baglamda bu alt faktorlere katkisi goriilmemistir (Giiney, 2017).

Teknolojideki yeni gelismelerle, 2016'da tanitilan sanal gerceklik (VR)
teknolojisindeki yeni gelismelerle birlikte, yeni sistemler (6rnegin, PlayStation VR,
HTC Vive) oyunculara VR ortamlariyla daha siiriikleyici deneyimler ve etkilesimler
sagliyor. Bu ortamlarin son derece gercekci goriindiigii goz oniine alindiginda, VR
teknolojisinin, oyuncular arasinda VR oyun diinyalarina kacarak gercek yasam

sorunlarindan kaginma egilimi gosterip gostermedigini ve bdylece kendi teorilerinden
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kagmakla 6ne siiriilen Internet oyun bozuklugunun (Internet gaming disorder-1GD)
olumsuz etkisini arttiracagini diisiiniilmesi 6nemlidir (Cheng, Cheung ve Wang,
2018). Daha once belirtildigi gibi, artirilmig gergeklik oyunu Pokémon GO diinyay1
2016 yazinda firtinaya soktu. Oyunun son derece bagimlilik yaratan bir elestirisi
olmasina ragmen (Sack, 2016), deneyimleyen bireyler ilizerine bazi sosyallesme
yararlari oldugu goriilmiistiir. Kisiler arasi farkliliklar, kullanicilart mahallelerini
kesfetmeye ve diger kullanicilarla oynamaya motive etmektedir (Sung ve digerleri,
2017). Internet oyun bozuklugu semptomlarinin ve kisileraras1 refahin iliskisinin
olmadigin1 ortaya koymasina ragmen, yeni nesil artirilmig gerceklik oyunlarinin,
Internet oyun bozuklugun sahip oyuncularin kisilerarasi refahim giiclendirmesi
olasidir. Bu oyunlar, yeni Internet oyun bozuklugu teorilerinin ortaya ¢ikmasina yol
acacak sekilde seyreltme etkileri yerine destek saglar m1 bilinmez. Video oyunlari
uzun zamandir bos zamani degerlendirme olarak icin yaygin olarak kullanildigi

bilinmektedir (Cheng, Cheung ve Wang, 2018).

Ergenlerin 6znel iyi oluslartyla negatif kisilerarasi iligski bi¢imleri arasinda
negatif yonde anlamli iliski bulundugu yapilan bir arastirma ile literatiire yansimaistir.
Oznel iyi olma durumuyla kisileraras: iliski tarz1 arasinda negatif iliski durumunu
yiiksekten diisiige dogru giderken; duyarsiz, kaginan, baskin, manipiilatif, 6fkeli ve
alayci tarz bigiminde bir sira oldugu goriilmiistiir. Kisisel ve demografik 6zellikler
gozetildiginde ogrencinin sinifi, gelir diizeyi ve Ogrencinin algiladigi anne-baba
tutumu agisindan ergenlerin  6znel iyi oluslarinda farklilik oldugu, cinsiyet
gozetildiginde ise bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Lisenin ilk yillarinda 9’uncu
sinifta egitim alan ergenlerin onuncu sinifta egitim alanlara nazaran 6znel iyi oluslar
anlamli diizeyde daha yiiksek olarak bulunmustur. Bunlarin yaninda koruyucu tarzda
anne-babaya sahip ergenlerin 6znel iyi olus diizeylerinin, tutarsiz diye belirtenlerden

daha yiiksek 6znel iyi olus diizeyine sahip olduklar1 gériilmiistiir (Yondem, 2018).

Yapilan bir bagka ¢alismadan elde edilen bulgular 15181nda; lise 6grencilerinin
saldirganca davraniglarinin azaltilmasi ve kendilerini daha 1y1 yollarla ifade
edebilmeleri i¢in mutluluk diizeylerini artirici etkinliklere PDR ve egitim programlari
icerisinde daha fazla yer verilmesi Onerilmektedir. Ayrica bireylerin sosyal destek

kaynaklarinin artirilmasi da onerilmektedir (Giindogan ve Sargin, 2018).
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Yapilan bir bagka arastirmada, sonug olarak sosyal ve fiziksel benlik kavrami
ile alkol tiiketimi arasinda pozitif bir iligki oldugu gibi, sosyal benlik kavrami ile video
oyunlarinin problemli kullanimi arasinda da negatif bir iliski oldugu ortaya
konulmustur. Akademik boyut, alkol ve video oyunu kullanimiyla olumsuz yonde
iligkili oldugu bu arastirmanin bulgular1 arasindadir. Ayrica, alkol tiiketimi, tiitiin
tiiketimi ve video oyunlariin kullanimi ile pozitif olarak iliskilidir (Cuberos, Ortega,

Sanchez, ve Espejo, 2018).

ikili sistem (Dual-System) teorisi perspektifini sunarak ve ¢evrimici grup
oyununa duyulan arzunun etkisini inceleyerek c¢evrimig¢i sosyal oyun bagimlilig
anlayisin1 gelistirmektedir. Tutum, beklenen zevk, grup norm ve sosyal kimligin
olusturdugu ¢evrimi¢i grup oyununa duyulan arzu, topluluk arkadas grubu icindeki
oyuncular1 belirsizlestirir. Boylesi bir ayrimcilik, oyuncularin alisilmis grup oyunlarini
daha da kolaylastirir ve grup oyunlarina yonelik 6z diizenlemelerini azaltir ve boylece

¢evrimi¢i sosyal oyun bagimliligina yol agar (Cheng, Cheung ve Wang, 2018).

Cevrimig¢i grup oyun oynama arzusunun, ¢evrimi¢i sosyal oyun bagimlilig
tizerindeki etkilerini vurgulamakta ve ¢evrimigi sosyal oyun bagimliliginin ve genel
olarak ikili sistem teorisinin daha iyi anlasilmasina katkida bulunmaktadir (Gong ve
ark., 2019).

Saglam (2019) orta diizeyde dijital oyun oynamanin bireylerin 6znel iyi
oluglar1 lizerinde endise etmemize neden olan higbir kanita rastlanmadigini
belirtmistir. Dijital oyun oynama davramisini sikca ve genel ilgi (hobi) olarak
benimseyen bireyler bile, agik hava etkinlikleri ve spor aktiviteleri gibi diger
faaliyetlerden ve ilgi alanlarindan vazge¢mezler. Bu arastirma bulgulan, dijital
oyunlarin bireyleri sosyal ortamdan uzaklagtirmadigin1 tam aksine bireyler i¢in ortak
amag belirleme ve akran iligkileri siirecinde arkadaslarla birlikte olmak eglenceli bir
bos zaman degerlendirme aktivitesi oldugunu gostermektedir. Bunun yaninda dijital
oyunlarin etkilesimli nitelikleri olan mesajlasma, miizik dinleme, miizik dinlerken
oyun oynama gibi nitelikleri bireylerin yalniz (tek basina bir oda ya da kafede) oldugu
durumlarda da oldukg¢a ¢ekici bir nitelik kazanmaktadir. Ciinkii sanal diinya, igerisinde
bireylerin her seyi yapabildikleri sanal “bir diinyalar’” vardir ve bireyler bu sanal

diinya i¢inde yasamaya ihtiya¢ duyarlar (Saglam, 2019).



BOLUM III

YONTEM

Arastirma kapsaminda, bu bolim igerisinde arastirmada ele alinan
yontemle ilgili olarak gerekli bilgiler verilmistir. Ayrica, bu boliim igerisinde,
arastirma i¢in kullanilan model, evren ve 6rneklem, verilerin toplanma siireciyle ilgili
olarak yapilan ¢alismalar, verilerin ¢oziimlenmesinde Kullanilan istatistiksel

yontemler agiklanmaistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma 2018-2019 egitim-6gretim bahar doneminde Kuzey Kibris Tiirk
Cumbhuriyeti Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanligi’na bagl ortaokullarda egitim goren
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ile okulda 6znel iyi oluslar1 ve akademik basarilari
arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla iliskisel tarama modeliyle gergeklestirilen
bir aragtirmadir. Tarama modeli, gegmisteki veya giintimiizde var olan bir durumu
oldugu sekliyle betimlemeyi hedefleyen, 6grenme durumunun agiga ¢ikma durumu ve
bireyde istendik davranislarda degisiklikle beraber gelismesi i¢in uygulanan siirecin
tiimii seklinde tanimlanabilir. Iliskisel tarama modeli, 2 veya daha fazla sayida olan
degiskenler arasinda birlikte degisimin varliginin ortaya koyulmasini hedefleyen
tarama yaklasimima denmektedir. Bu modelde, belirlenen degiskenlerin beraber
degisip degismedigi; degisme olmasi durumunda bunun nasil oldugu belirlenmeye

calisilmaktadir (Karasar, 2011).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evrenini, 2018-19 06gretim yilinda Kuzey Kibris Tiirk
Cumbhuriyeti Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanligi’na bagl ortaokullardaki 9700 6grenci
olusturmustur. Nicel veriler i¢cin 6rneklem olarak belirlenen, Letkosa, Magosa,
Giizelyurt, Girne, Lefke ve Iskele’deki ortaokullarda 6grenim goren ve dijital oyun
oynayan 600 o&grenciden seckisiz Ornekleme yoOntemiyle toplanmistir. Yanlis
doldurulan, dijital oyun hi¢ oynamayan ve eksik doldurulan anketler galismadan

¢ikarilmistir.

Buna gore kabul edilen 6rneklem sayis1 %5 6rnekleme hatasina gore toplam

ortaokul Ogrencileri igin yeterlidir. Basit segkisiz drnekleme, tek tek her 6rnekleme
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birimine esit segilme sansi verir ve secilen her birimin 6rnekleme alindigi bir yontem
seklidir (Biiyiikoztiirk vd., 2017). Tablo 1°de arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet

ve smiflarina gore dagilimlarina yer verilmistir.

Tablo 1.

Ogrencilerin Cinsiyet ve Siniflarina Gére Dagilimlar

Cinsiyet N %
Kiz 313 52,2
Erkek 287 47,8
Simif

6. Smif 212 35,3
7. Sif 191 31,8
8. Smif 197 32,8
Toplam 600 100,0

Tablo 1°de goriildiigii gibi, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul
ogrencisinin % 52,2’si kiz ve % 47,81 erkek 6grencilerdir. Aragtirmaya 6grencilerin
cogunlugunu kiz 6grenciler olusturmaktadir. Ayrica, ¢aligma kapsamina alinan toplam
600 ortaokul 6grencisinin % 35,31 6. Siif, % 31,8’1 7. sinif ve %32,8’1 ise 8. sinif
ogrencileridir. Aragtirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin ¢ogunlugunu 6. Sinif

ogrencileri olugturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclarn

Arastirmada veri toplama araclari olarak, demografik sorulari igeren “Kisisel

Bilgi Formu”, “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve “Ergenler Igin Kisa
Okulda Oznel Iyi Olus Olgegi” kullanilmstir.

Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Bu form icinde 11
madde bulunmaktadir; Cinsiyet, sinif, dijital oyun oynama siklig1, dijital oyun oynama
stiresi, dijital oyun oynama alani, siklikla oynanilan dijital 3 oyun, dijital oyun

oynamaya baglama yasi, gecen yilki karne not ortalamasi, dijital oyunlar1 hangi cihazla
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oynanildigi, ders caligma sikligi ve ders g¢alisma siiresi ile ilgili maddelerden

olusmaktadir.

Cocuklar Icin Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

Arastirma kapsamina alinan Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin
saptanmas1 amaciyla Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilen Cocuklar Igin
Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi kullanilmistir. Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi besli 5°1i Likert tipinde olup yirmi dort maddeyi igermektedir. Yapilmis olan
analizler ile dlgekte dort alt faktoriin oldugu belirlenmistir. Bu alt boyutlar; “Dijital
Oyun Oynamaya Yo6nelik Asir1t Odaklanma ve Catisma”, “Oyun Siiresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi”, “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”
bigiminde isimlendirilmistir. Olcekten elde edilecek yanitlar icin “Kesinlikle
katilmiyorum=17, “Katilmiyorum=2", “Kararsizim=3", “Katiliyorum=4" ve
“Tamamen katiliyorum=5" olacak bicimde puanlanmistir. Olgekten alinacak olan
yiiksek puan, dijital oyun bagimliliginin yiiksek oldugunu ifade edilmektedir (Hazar
ve Hazar, 2017). Hazar ve Hazar (2017) tarafindan yapilan Cronbach alfa giivenirlik
katsayist ; 6l¢egin geneli i¢in 0,90 dir. Arastirmaci tarafindan hesaplanan Cronbach

alfa glivenirlik katsayis1 6l¢egin geneli igin 0,92 dir.
Ergenler Icin Kisa Okulda Oznel Iyi Olus Olgegi

Ergenler I¢in Kisa Okulda Oznel Iyi Olus Olgegi, okulda 6znel iyi olusu
kuramsal modele dayal1 olarak hem bilissel (okul doyumu) hem de duyussal (okulda
olumlu ve olumsuz duygu) yap1 bigimini dikkate almis ve kapsamli bir sekilde 6lgmek
hedefi ile Tian ve arkadaslar1 (2015) tarafinca olusturulmustur. Daha sonra, Ozdemir
ve Sagkal (2016) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanarak dlgegin 6lgiit-bagntili gegerligini
incelenmesi igin Pozitif ve Negatif Duygu Olgegi, Yasam Doyumu Olgegi ve Cocuk
ve Ergenler I¢in Okula Baglanma Olgegi kullanilmistir. Ergenler I¢in Kisa Okulda
Oznel lyi Olus Olgegi, Okul Doyumu ve Okulda Duygu olmak iizere iki alt faktérden

ve 10 madde olarak gelistirilmistir.

Okul Doyumu alt boyutu, basari, okul yonetimi, 6gretmen-dgrenci iliskileri,
akran iliskileri, 6gretim ve akademik 6grenme alanlari ile ilgili olarak toplamda 6
maddeden olusmaktadir. Maddelerin cevaplandirilmasinda 6’11 Likert tipi 6l¢gme

anahtar1 (1= Kesinlikle katilmiyorum, 6= Kesinlikle katiliyorum) kullanilmistir.
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Okulda Duygu boyutunda ise okulda olumlu duygu ve olumsuz duygu alanlari ile
ilgili toplam iki madde bulunmaktadir. Duyussal yapiyr Olcen maddelerin
cevaplandirilmasi i¢in 6’11 Likert tipi 6lgme anahtari1 (1= Higbir zaman, 6= Her zaman)
kullanilmistir. Yaptiklar1 giivenirlik ¢alismalarinda, Cronbach alfa katsayis1 genel
olarak .87 olarak belirlenmistir. Bu arastirmada ise Cronbach alfa giivenirlik katsayisi

genel olarak .83 olarak tespit edilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin gergeklestirilebilmesi icin YDU Egitim Bilimleri Enstitiisiinden
gerekli etik izin alindiktan sonra, KKTC Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanligi, Talim
Terbiye Dairesine sunulup, onay verilmesi ile ortaokullardan randevular alinip, okul
yoneticileriyle goriisme yapilmistir. Okul yoneticilerinin de onayindan sonra dlgek
ogretmen ve okul yoneticilerine uygulanmistir. Ogretmenlerin ve dgrencilerin miisait
olduklar1 giin ve saatlerde randevular alimip Olgekler ve kisisel bilgi formu
uygulanmistir. Daha sonra 6l¢ekleri doldurmaya goniillii olanlardan 15-25 dakikalik

stire i¢inde Olcekler toplanmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Yapilan bu aragtirmadan elde edilen verilerin istatistiksel olarak ¢6ziimlenmesi
icin Statistical Package for Social Sciences SPSS 24.0 programi kullanilmistir.
Yapilmis olan istatistiki analizler i¢in anlamlilik diizeyi .05 olarak belirlenmistir.
Verilerdeki homojenligin kontrolii i¢in SPSS ile baslangi¢ analizi yapilmistir. Bagimli
degiskenlerin alt gruplardaki dagilimlarinda normal dagilimin  saglanip
saglanmadiginin kontrolii i¢in Kolmogorow-Smirnov testi kullanilmustir. Her iki
Olgegin madde agiklamalart igin ise ortalama ve standart sapma degerleri bulunarak

aciklanmustir.

Verilerin normal dagilip dagilmadiginin belirlemek tizere SPSS ile 6n calisma
yapilmustir. Yapilan, Kolmogorow-Smirnov testi sonucunda dagilimn tiim alt gruplar
i¢in belirlenen bagimli degisken tizerinde normal dagilmadigi belirlenmistir (p<0,05).
Boylece, bu aragtirmada parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U, Kruskal
Wallis H testi alt gruplar ve 6lgek toplami ile karsilastirmalart i¢in kullanilmistir.
Ayrica bagimli degiskenler arasindaki iliskilerin ortaya konulmasi Spearman

korelasyon testi yapilmistir (Biiyiikoztiirk, 2017).



BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde ortaokullarda egitim goren 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile
okulda 6znel iyi oluslar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iliskiyi incelenmesini
amaglayan arastirmanin bu boliimiinde, arastirmadan elde edilen bulgulara yer yer

verilmistir.
4.1. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyunlar ile Ilgili Demografik Ozellikleri

Bu boliimde arastirma kapsamina alinan ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlar ile ilgili
demografik 6zelliklerine yer verilmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama siiresi ile

ilgili bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 2.
Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Siiresi

Oyun Oynama Siiresi N %
Her giin 261 43,5
Haftada 3-5 giin 127 21,2
Haftada 1-2 giin 212 35,3
Toplam 600 100,0

Tablo 2’de goriildiigii gibi, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul
Ogrencisinin dijital oyun oynama siiresi incelendiginde, % 43,5’1 her giin, % 21,2’si
haftada 3-5 giin, % 35,3’ haftada 1-2 giin dijital oyun oynamaktadirlar. Arastirmaya

katilan ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu hergiin dijital oyun oynamaktadirlar.

Tablo 3.
Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Siklig1

Oyun Oynama Sikhg: N %

Giinde 1-2 saat 382 63,7
Giinde 3-4 saat 145 24,2
5 saat ve iizeri 73 12,2

Toplam 600 100,0
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Tablo 3’de goriildigi gibi, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul

Ogrencisinin dijital oyun oynama siklig1 incelendiginde, % 63,7’si glinde 1-2 saat, %

24,2’si giinde 3-4 saat ve % 12,2’si 5 saat ve lizerinde dijital oyun oynamaktadirlar.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu giinde 1-2 saat dijital oyun

oynamaktadirlar.

Tablo 4.

Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Alanma Gére Dagilimlari

Oyun Oynama Alani N %
Mobil 145 24,2
Ev 425 70,8
Internet kafe 8 1,3
Diger 22 3,7
Toplam 600 100,0

Tablo 4’de goriildiigii iizere, calisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul

Ogrencisinin dijital oyun oynama alani incelendiginde,

%24,2’si mobil cihazlarla

bulunduklar yerde, %70,8’1 evde, %1,3’1 internet kafede, %3,7’si diger ortamlarda

dijital oyun oynamaktadirlar. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu

ev ortaminda dijital oyun oynamaktadirlar.

Tablo 5.

Ogrencilerin Dijital Oyun Oynamaya Baslama Yaslarma Gére Dagilimlart

Yas N %
2 5 8

3 22 3,7
4 15 2,5
5 38 6,3
6 47 7,8
7 62 10,3
8 80 13,4
9 122 20,3
10 100 16,7
11 56 9,3
12 37 6,2
13 9 15
14 5 8
15 1 2
16 1 2
Toplam 600 100,0
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Tablo 5°de goriildiigi iizere, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul
Ogrencisinin dijital oyun oynamaya baslama yaslari incelendiginde, dijital oyun
oynamaya 2 ile 16 yaslarda ve siklikla 8 ile 11 yaslarda (%59,7) basladiklari
gorilmektedir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin ¢cogunlugu yaygin olarak

9 ile 10 yaslarda dijital oyun oynamaya baslamislardir.

Tablo 6.
Ogrencilerin Gegen Y1lki Karne Not Ortalamas1
Minimum Maksimum Ortalama SS
Karne Ortalamasi 1 10 7,91 1,627

Tablo 6’da goriildiigii gibi, ¢calisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul
Ogrencisinin gecen yilki karne not ortalamasi 7,91 ve standart sapmasi ise 1,627 dir.

Ortaokul 6grencilerinin gegen yilki karne not ortalamasi orta diizeydedir.

Tablo 7.
Ogrencilerin Dijital Oyun Oyunlar1 Hangi Cihazla Oynadiklarma Y 6nelik
Dagilimlari

Oyun Oynanilan Cihaz N %

Masa Ustii Bilgisayar 65 10,8

Laptop 78 13,0

Cep telefonu 411 68,5

Diger 46 1,7

Toplam 600 100,0

Tablo 7°de goriildiigii iizere, calisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul
ogrencisinin dijital oyun oyunlar1 hangi cihazla oynadiklarina yonelik dagilimlar
incelendiginde, %10,8’i masaiistii bilgisayarda, %13’i laptop ile, %68.5’1 cep
telefonu ve %7,7’si diger cihazlarla dijital oyun oynamaktadirlar. Arastirmaya katilan

ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu cep telefonu ile dijital oyun oynamaktadirlar.
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Ogrencilerin Ders Calisma Siklig1
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Ders Calisma Sikhig N %
Her giin 216 36,0
Haftada 3-5 giin 226 37,7
haftada 1-2 giin 158 26,3
Toplam 600 100,0

Tablo 8’de goriildiigh tizere, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul

Ogrencisinin ders ¢alisma siklig1 incelendiginde, % 36’s1 her giin, %37,7’si haftada 3-

5 glin ve %26,3’1 haftada 1-2 gilin ders calistig1 goriilmiistiir. Arastirmaya katilan

ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu sirasiyla haftada 3-5 giin ders ¢alismaktadirlar.

Tablo 9.

Ogrencilerin Ders Calisma Siiresi

Ders Calisma Siiresi N %
Giinde 1-2 saat 427 71,2
Giinde 3-4 saat 146 24,3
5 saat ve iizeri 27 4,5
Toplam 600 100,0

Tablo 9°da goriildiigii iizere, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul

Ogrencisinin ders calisma siiresi incelendiginde, %71,2’s1 giinde 1-2 saat, %24,3’i

giinde 3-4 saat ve %4,5’1 5 saat ve lizerindedir. Arastirmaya katilan ortaokul

ogrencilerinin ¢ogunlugu giinde 1-2 saat ders ¢aligmaktadirlar.

Tablo 10.

Ogrencilerin Oynadiklar1 En Yaygin Oyunlar

Oyun Adi Oyun Adi
1 PubG 11 GTA5
2 Fortnite 12 Subway
3 Minecraft 13 Hayday
4 Sims 14 Movie Star Planet
5 League of Legends 15 Tik Tok
6 Free Fire 16 Brawl
7 Fire Water 17 Clash Royale
8 Candy 18 Roblox
9 FIFA 19 Zula
10 Helix 20 Tom2
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Tablo 10’da goriildiigii lizere, ¢alisma kapsamina alinan toplam 600 ortaokul
Ogrencisinin en yaygin oynadigi oyunlar incelendiginde PubG ve Fortnite basi
cekmektedir. Daha sonra sirasiyla Minecraft, Sims, League of Legends, Free Fire, Fire
Water, Candy, FIFA ve Helix ilk on siray1 alan oyunlardir. Bu oyunlar takiben daha
az yaygin oynanan ilk 20 deki oyunlar ise GTAS, Subway, Hayday, Movie Star, Planet,
Tik Tok, Brawl, Clash Royale, Roblox, Zula ve Tom2’dir.

4.2. Arastirmanin Alt Amaclarina Yonelik Bulgular

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiliginin Degerlendirilmesi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi dlgegi ve alt boyutlarina

yonelik ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi dlgegi ve alt boyutlarina yonelik
verdikleri yanitlarin ortalama ve standart sapma degerleri

Maddeler -
:cl)tyut X >
1 Dijital Oyun Oynamaya Y onelik Asirt Odaklanma ve Catisma 2,05 , 7194
2  Oyun Siiresinde Tolerans Geligsimi ve Oyuna Yiiklenen Deger 2,58 ,940
3 Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi 1,81 184
4 Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma 1,93 874
Genel Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi 2,12 741

Tablo 11°de ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi ve alt boyutlarina
yonelik ortalama ve standart sapma degerleri incelendiginde “Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma”, “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi”,
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutlar1 ve
6l¢cegin genel ortalamalari katilmiyorum diizeyindedir. Bu durumda 6grenciler dijital

oyun bagimliliklarinin olmadigini belirtmislerdir.
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Ortaokul Ogrencilerinin Okulda Oznel Iyi Oluslarinin Degerlendirilmesi

Ortaokul Ogrencilerinin okulda 6znel iyi oluglar1 6lgegi ve alt boyutlarma yonelik

verdikleri yanitlarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12.

Ortaokul 6grencilerinin okulda 6znel iyi oluslar1 6l¢egi ve alt boyutlarina yonelik
ortalama ve standart sapma degerleri

Maddeler -
:cl)tyut X >
1 Okul doyumu 4,56 1,143
2  Okulda duygu 431 1,321
Genel Okulda 6znel iyi olus dlgegi 4,46 1,003

Tablo 12’de ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve alt boyutlarina
yonelik verdikleri yanitlarin ortalama ve standart sapma degerleri incelendiginde,
ogrencilerin okul doyumu ve okulda duygu agisindan 6znel iyi oluslar1 katiliyorum
diizeyindedir. Ogrencilerin okulda 6znel iyi oluslarinin genel olarak iyi oldugu

sOylenebilir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhligi Ve Okulda Oznel Iyi Olug
Puanlarimin Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Incelenmesi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarinin 6grencilerin cinsiyetlerine

gore Tablo 13’de incelenmistir.

Tablo 13.
Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmliligi Puanlarinin  Ogrencilerin

Cinsiyetlerine Gére incelenmesi

o Sira Sira
Cinsiyet N U p
Ortalamas1  Toplami

Dijital oyun Kiz 313 247,00 77311,50
28170,500 ,001

bagimhiligt g0 287 358,84 10298850
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Tablo 13’de Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarinin
cinsiyet degiskenine gore incelenmesi amaciyla parametrik olmayan testlerden Mann
Whitney U testi uygulanmistir. Analiz sonuglaria gore cinsiyet degiskeni acgisindan
Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarinin erkekler lehine anlaml
bir fark bulunmustur [U =230,000, p<0,05]. Bu sonuglara gore erkek ogrencilerin

dijital oyun bagimliliklarinin kizlara nazaran daha fazla oldugu sdylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlari, 6grencilerin cinsiyetlerine

gore Tablo 14°de incelenmistir.

Tablo 14.
Ortaokul Ogrencilerinin Okulda Oznel Iyi Olus Puanlarinin  Ogrencilerin

Cinsiyetlerine Gore Incelenmesi

L Sira Sira
Cinsiyet N U p
Ortalamas1  Toplami
Okulda Oznel Iyi K1z 313 339,15 106154,00
32818,0 ,001
Olus

Erkek 287 258,35 74146,00

Tablo 14’de Ortaokul dgrencilerinin okulda dznel iyi olus puanlarinin cinsiyet
degiskenine gore incelenmesi i¢in parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U
testi tercih edilmistir. Analiz sonuglarina gore cinsiyet degiskeni agisindan Ortaokul
ogrencilerinin okulda 6znel iyi olus puanlarinin kiz 6grenciler lehine anlamli bir fark
bulunmustur [U =32818, p<0.05]. Bu sonuglara goére kiz 6grencilerin okulda 6znel iyi

oluslar1 erkeklere nazaran daha fazla oldugu soylenebilir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiligi Ve Okulda Oznel Iyi Olugslar

Puanlarinin Sinif Diizeyine Gore Incelenmesi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlar1 6grencilerin sinif diizeyine

gore Tablo 15°de incelenmistir.
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Tablo 15.
Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarmin Ogrencilerin Simif

Diizeyine Gore incelenmesi

Sira
Smif Diizeyi N Sd X2 p
Ortalamasi
6. Sif 212 285,31
Dijital Oyun Bagimliligi 7.Smuf 191 297,23 2 4,198 123
8.Smif 197 320,03

Tablo 15°de ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin
ogrencilerin smif diizeyi degiskenine gore incelenmesi amaciyla yapilan Kruskal
Wallis H testi sonucunda sinif diizeyi degiskenine gore ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimliligi [X?=4,198, p>0,05] ile ilgili olarak anlaml1 bir fark olmadig: tespit
edilmistir. Bir bagka ifadeyle, simif diizeyi fark etmeksizin ortaokul 6grencilerinin

dijital oyun bagimliliginin farklilagsmadig anlagilmaktadir.

Ortaokul 6grencilerinin okulda 6znel iyi olus puanlart 6grencilerin sinif diizeyine gore

Tablo 16’da incelenmistir.

Tablo 16.
Ortaokul Ogrencilerinin Okulda Oznel Iyi Olus Puanlarinin Ogrencilerin Sinif

Diizeyine Gore Incelenmesi

Sira
Sinif Diizeyi N Sd X2 p
Ortalamas1
6. Simf 212 321,04
Okulda Oznel Iyi Olug 7.Smif 191 334,46 2 30,207 ,001
8.Sinif 197 245,47

Tablo 16’da ortaokul Ogrencilerinin okulda 6znel iyi olus puanlarinin
ogrencilerin smif diizeyi degiskenine gore incelenmesi amaciyla yapilan Kruskal

Wallis H testi sonucunda sinif diizeyi degiskenine gore ortaokul 6grencilerinin okulda
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oznel iyi olus [X?=30,207, p<0.05] ile ilgili olarak anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir. Yapilan Mann Whitney U testi sonucunda anlamli farkin 6 ve 7 inci sinif
ogrenciler lehine olugu goriilmiistiir. Bir bagka ifadeyle, 6 ve 7 inci sinif 6grencilerin

okulda 6znel 1yi olus puanlar1 8 inci sinif 6grencilerine gore daha iyidir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlhiigi Ve Okulda Oznel Iyi Oluslari

Puanlari Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore Incelenmesi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlili§i puanlar1 6grencilerin dijital oyun

oynama siirelerine gore Tablo 17°de incelenmistir.

Tablo 17.
Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari Ogrencilerin Dijital Oyun

Oynama Siirelerine Gore Incelenmesi

Oyun Oynama Siiresi N Ort:;:;am Sd X2 p
Her giin 261 394,56
Dijital Oyun Bagimlihig Haftada 3-5 giin 127 25867 2 142,388 001
Haftada 1-2 giin 212 209,76

Tablo 17°de ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilifi puanlarinin
Ogrencilerin oyun oynama siiresine gore incelenmesi amaciyla yapilan Kruskal Wallis
H testi sonucunda oyun oynama siiresi degiskenine gore ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilig1 [X?=142,388, p<0.05] ile ilgili olarak anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir. Yapilan Mann Whitney U testi sonucunda anlamli farkin her giin oyun
oynayanlar lehine olmak tizere haftada 3-5 giin oynayan ve haftada 3-5 giin oynayanlar
lehine olmak iizere haftada 1-2 giin oynayanlar arasinda anlamli fark oldugu
gorlilmiistiir. Bir bagka ifadeyle, oyun oynama siiresi arttikca Ggrencilerinin dijital

oyun bagimlilig: da artmaktadir.

Ortaokul 6grencilerinin okulda 6znel iyi olus puanlart Ogrencilerin oyun oynama

stiresine gore Tablo 18’de incelenmistir.
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Tablo 18.
Ortaokul Ogrencilerinin Okulda Oznel lyi Olus Puanlarmin Ogrencilerin Oyun

Oynama Siiresine Gére Incelenmesi

Oyun Oynama Siiresi N Ortjllz:laa Sd X2 p
Her giin 261 258,72
Okulda Oznel Iyi Olus Haftada 3-5 giin 127 33347 2 26882 001
Haftada 1-2 giin 212 332,19

Tablo 16’da ortaokul O&grencilerinin okulda 6znel iyi olus puanlarinin
Ogrencilerin oyun oynama siiresi degiskenine gore incelenmesi amaciyla yapilan
Kruskal Wallis H testi sonucunda oyun oynama siiresi degiskenine gore ortaokul
ogrencilerinin okulda dznel iyi olus [X?=26,882 p<0.05] ile ilgili olarak anlaml1 bir
fark oldugu tespit edilmistir. Yapilan Mann Whitney U testi sonucunda anlamli farkin
haftada 3-5 giin ve haftada 1-2 giin oyun oynayanlar lehine olmak tizere her giin
oynayanlar arasinda anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Bir baska ifadeyle, oyun

oynama siiresi azaldik¢a 6grencilerin okulda 6znel iyi oluslar1 da artmaktadir.

Ortaokul Ogrencilerinin Karne Not Ortalamalari, Dijital Oyun Oynamaya Baslama
Yaslari, Dijital Oyun Bagimlilig Ile Okulda Oznel Iyi Oluslar: Arasindaki Iliskinin

Incelenmesi

Ortaokul 6grencilerinin karne not ortalamalari, dijital oyun oynamaya baslama yaslari,
dijital oyun bagimlilig: ile okulda 6znel iyi oluslar1 arasindaki iligki Tablo 19°da

incelenmistir.

Ortaokul 6grencilerinin karne not ortalamalari, dijital oyun oynamaya baglama
yaslari, dijital oyun bagimlilig1 ile okulda 6znel iyi oluslari arasindaki iliski
diizeylerinin belirlenmesi amaciyla Tablo 19’da  Spearman Kkorelasyon testi
yapilmistir. Yapilan korelasyon analizi sonucunda dijital oyunlara baslama yasi ile
dijital oyun bagimliligi arasinda negatif zayif diizeyde bir iliski tespit edilmistir (r= -
0,181). Bu durumda O&grencilerin dijital oyunlara baslama yasi arttikca oyun

bagimliligi da azalmaktadir. Hesaplanan determinasyon katsayis1 r>=0,03 olup,
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determinasyon katsayis1 dikkate alindiginda, dijital oyun bagimliligi puanlarindaki
varyansin %3 linlin dijital oyunlara baslama yasindaki artistan kaynaklandig

sOylenebilir.
Tablo 19.

Ortaokul Ogrencilerinin Karne Not Ortalamalari, Dijital Oyun Oynamaya Baslama
Yaslari, Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Okulda Oznel Iyi Oluslar1 Arasindaki Iliski

Dijital Gegen yilki ~ Dijital Oyun  Okulda Oznel
oyunlara karne not Bagimlilig Iyi Olus
baglama yasg1 ortalamast
Dijital oyunlara baslama yas1 r 1,000 -,071 -,181™ ,009
Gegen yilki karne not ortalamas1 ~ r 1,000 - 177 ,221™
Dijital Oyun Bagimlihg r 1,000 =377
Okulda Oznel 1yi Olus r 1,000

**1<0,01

Benzer sekilde, 6grencilerin gecen yilki karne notu ile dijital oyun bagimlilig
arasinda negatif zayif diizeyde bir iliski tespit edilmistir (r= - 0,177). Bu durumda
ogrencilerin gegen yilki karne notu arttikga oyun bagimliligi da azalmaktadir.
Hesaplanan determinasyon katsayis1 r>=0,03 olup, determinasyon katsayis1 dikkate
alindiginda, dijital oyun bagimliligi puanlarindaki varyansin %3’iiniin gegen yilki

karne notundaki artistan kaynaklandig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin dijital oyunlara baglama yas1 ve okulda 6znel iyi oluslar1 arasinda
anlaml bir iliskiye rastlanmamistir (p>0,05). Ortaokul 6grencilerin gegen yilki karne
notu ile okulda 6znel iyi oluslar1 arasinda pozitif zayif diizeyde bir iliski tespit
edilmistir (r=0,221). Bu durumda 6grencilerin gecen yilki karne notu arttikga okulda
oznel iyi oluslar1 da artmaktadir. Hesaplanan determinasyon katsayis1 r?=0,05 olup,
determinasyon katsayis1 dikkate alindiginda, dijital oyun bagimliligi puanlarindaki

varyansin %5’inin gecen yilki karne notundaki artigtan kaynaklandigi sdylenebilir.

Benzer sekilde, 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile okulda 6znel iyi oluslar:
arasinda negatif orta diizeyde bir iliski tespit edilmistir (r= - 0,377). Bu durumda

Ogrencilerin dijital oyun bagimlhilig arttikca okulda 6znel 1yi oluslar1 azalmaktadir.
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Hesaplanan determinasyon katsayisi r>=0,14 olup, determinasyon katsayisi dikkate
alindiginda, 6grencilerin okulda 6znel iyi olus puanlarindaki varyansin %14’ {iniin

dijital oyun bagimliligindaki artistan kaynaklandigi sdylenebilir.



BOLUM V

TARTISMA

Bu bolimde, 2018-2019 o&gretim yilinda, KKTC’de MEKB’ye bagh
ortaokullarda 6grenim goren 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile okulda 6znel iyi

oluslar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iligki tartisiimis ve yorumlanmaistir.

Calisma kapsamina alinan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama siiresi
incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu her giin dijital oyun oynamay1
tercih etmektedirler. Ogrencilerin dijital oyun oynama siklig1 bakildiginda ise
Ogrencilerin ¢ogunun giinde iki saate yakin dijital oyun oynamaktadirlar. Horzum
(2011) zamaninin 6nemli bir kismini oyunla gegiren bagimli birey bir siire sonra oyun
ve oyundaki karakterlerle kendini 0zdeslestirebileceginden bahsederek bu

0zdeslestirmenin 6liime kadar giden olumsuz etkileri olabilecegini s6ylemistir.

Ortaokul 6grencilerinin  ¢ogunlugu yaygin olarak ev ortaminda dijital oyun
oynamaktadirlar. Ayrica, dijital oyun oynamaya, iki yasinda baglamakta ve
bulunduklar1 on alt1 yaslara kadar oynamaktadirlar. Fakat ortalama dijital oyun
oynamaya baslama yaslar1 dokuz veya ondur. Arastirmaya katilan  ortaokul
Ogrencilerinin ¢ogunlugu cep telefonu ile dijital oyun oynamaktadirlar. Oyun oynama
yaninda, dgrencilerin ¢ogunlugu haftada {i¢ bes giin ve gilinde bir iki saat de ders

calismaktadirlar. Yani ikisini birlikte yiiriitmeye calismaktadirlar.

Ortaokul dgrencilerinin en ¢ok tercih ettigi ilk on siray1 alan dijital oyunlar
sirastyla PubG, Fortnite, Minecraft, Sims, League of Legends, Free Fire, Fire Water,
Candy, FIFA ve Helix’dir. Bu oyunlarin yaygin bir sekilde oynandig1 konusunda yine
literatiirde rastlanmaktadir (Kamen, 2017; Kaukiainen, 2018).

Ogrenci goriislerine gore kendileri dijital oyun bagimliliklarinin olmadigmi
savunmaktadirlar. Bunun yaninda 6grencilerin okulda 6znel iyi oluslarinin genel
olarak iyidir. Fakat, erkek dgrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin kizlara nazaran
daha fazla oldugu goriilmiistiir. Giivendi, Demir, ve Keskin (2019) de elde ettikleri
bulgular bu aragtirmanin sonuglari ile paralellik gostermektedir. Tam tersine kiz
Ogrencilerin okulda 0Oznel iyi oluslart erkeklere nazaran daha fazla oldugu

belirlenmistir. Ayrica, sinif diizeyinde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
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benzerdir. Bunun yaninda, 6grencilerin ortaokuldaki ilk yillarindaki 6znel iyi oluslar
son yillarindakine gore daha iyidir. Kutner ve Olson (2008), erkek oyuncularin kadin
oyunculardan daha uzun siire dijital oyun oynamasina ragmen erkekler arasinda daha
saglikli bir sosyallesme, rahatlama ve daha yiiksek diizeyde bir 6znel iyi olus oldugu
ortaya c¢iktigint sdylemislerdir. Bu durum dijital oyun oynamanin, 6zellikle de daha
biiyiik sorunlara yol actig1 ortaya konmustur. Oyuncular i¢in etki, oyunun yaratici,
sosyal ve duygusal faydalara olumlu katkida bulundugunu belirten diger kisiler
tarafindan da bildirilmistir (Kutner ve Olson, 2008).

Ogrencilerde oyun oynama siiresi arttikca Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 da artmaktadir ve oyun oynama siiresi azaldik¢a 6grencilerin okulda 6znel
iyi oluglar1 da arttig1 i¢in 6grencilerin oyun oynama siirelerinde d6grenciden sorumlu
ebeveynlerin daha dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Gentile ve c¢alisma arkadaslar
(2011) patolojik 6zellikte oyun oynama davraniglarinin yalniz oyun oynanilan siire
icerisinde agiklanmasinin dogru olmadigini belirtmektedirler. Griffiths, Kuss ve
Demetrovics 2014 ise bu bulguya katilmaktaa ve video oyunu oynanmasi sirasinda
kontroliin kaybedilmesi, olumsuz psikolojik ve fiziki problemlerin sonuglarinin
arastirilmasi gerekliligi iizerine dikkat ¢ekmistirler. Tam tersine, Lee ve Kim, (2017),
¢evrimici oyun oynama siiresi, daha Once bahsedilen arastirma sonuglarmi da
destekleyen, oyun bagimliliginin 6nemli bir habercisi oldugu goriisiiyle bu arastirma

paralel sonuglar icermektedir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara baglama yasi arttikga oyun bagimlilig
da azalmaktadir. Bu durumda yasin artmasin1 mi1 beklemeli ya da oynanan oyunlarin

mi azaltilmasi gerektigi onem arz etmektedir.

Ogrencilerin gegen yilki karne notu arttik¢a oyun bagimlilig1 da azalmaktadir.
Bu durumda 6grencilerin akademik bagarisinin artmasi i¢in dijital oyun oynamalarinin
azaltilmas: diislindiirmektedir. Tayvan’da da yapilmis olan bir aragtirmada video
oyunu oynamanin okul basarisi lizerinde negatif yonde etkilerinin oldugu, aile i¢indeki
sorunlara ve diigmanliga neden olabilecegi belirtilmistir. Bunun yaninda degisik
duyum arayislarinin merkezinde bulunan ¢ocuk ve genglerin, cogunlukla da erkeklerin
veya yogun olarak sikilan kisilerde oyun bagimliligina yatkin olma durumu
belirtilmistir (Chiu, Lee ve Huang, 2004). Ogrencilerin akademik basaris1 arttikca

okulda 6znel iyi oluslar1 da arttig1 ve tam tersine 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
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arttikca okulda 6znel iyi oluslar1 azaldig1 i¢in dijital oyunlarin zararl etkileri varligina
isaret etmektedir. Ogrencilerin dijital oyunlara baslama yas1 ve okulda &znel iyi
oluslar1 arasinda anlamli bir iligkiye rastlanmamustir. Benzer sekilde, okul basarisiyla
psikolojik iyl olus arasinda pozitif bir iligki durumunu gostermekte olan bagka

arastirma bulgular1 da vardir (Ozen, 2005; Certel ve ark., 2015; Karakog ve ark., 2013).



BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde, ortaokullarda egitim géren 6grencilerin dijital oyun bagimliligr ile
okulda 6znel iyi oluslar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla

yapilan arastirmadan elde edilen sonuglara ve dnerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Yapilan arastirma sonucunda, ortaokul Ogrencilerinin ¢ogu gilinde iki saate
yakin ve hafta ii¢ ile bes kez arasinda ve yaygin olarak ev ortaminda dijital oyun
oynamakta olduklar1 gdriilmiistiir. Ogrencilerin dijital oyun oynamaya, iki yasinda
baslamakta ve bulunduklar1 on alt1 yaslara kadar oynamaktadirlar. Fakat ortalama
dijital oyun oynamaya baslama yaslari dokuz veya ondur. Arastirmaya katilan
ortaokul dgrencilerinin ¢ogunlugu cep telefonu ile dijital oyun oynamaktadirlar. Oyun
oynama yaninda, 6grencilerin ¢cogunlugu haftada ti¢ bes giin ve giinde bir iki saat de
ders c¢aligmaktadirlar. Yani hem okul hem oyunun ikisini de birlikte yiiriitmeye

calismaktadirlar.

Ortaokul dgrencilerinin en ¢ok tercih ettigi ilk on siray1 alan dijital oyunlar
sirastyla PubG, Fortnite, Minecraft, Sims, League of Legends, Free Fire, Fire Water,
Candy, FIFA ve Helix’dir. Ogrenci goriislerine gore kendileri dijital oyun
bagimliliklarinin olmadigini savunmaktadirlar. Bunun yaninda 6grencilerin okulda
Oznel iyi oluslarinin genel olarak iyidir. Fakat, erkek Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin kizlara nazaran daha fazla oldugu goriilmistiir. Tam tersine kiz
ogrencilerin okulda 06znel 1iyi1 oluslar1 erkeklere nazaran daha fazla oldugu
belirlenmistir. Ayrica, siif diizeyinde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
benzerdir. Bunun yaninda, 6grencilerin ortaokuldaki ilk yillarindaki 6znel iyi oluslari

son yillarindakine gore daha iyidir.

Ogrencilerde oyun oynama siiresi arttikca ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 da artmaktadir ve oyun oynama siiresi azaldik¢a 6grencilerin okulda 6znel
iyi oluglar1 da artmaktadir. Diger bir sonug ise, ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara

baslama yas1 arttikca oyun bagimlilig1 da azalmaktadir.
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Ogrencilerin gecen yilki karne notu arttikga oyun bagimliligi da azalmaktadir.
Bunun yaninda, akademik basarisi arttikga okulda 6znel iyi oluglar1 da arttigi ve tam
tersine Ogrencilerin dijital oyun bagimliligr arttikca okulda 06znel iyi oluslar
azalmaktadir. Ogrencilerin dijital oyunlara baslama yas1 ve okulda dznel iyi oluslar

arasinda anlamli bir iligkiye rastlanmamistir

6.2. Oneriler

Bu bolimde arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda Oneriler

sunulmustur.

Uygulamaya Yénelik Oneriler

e Yapilan arastirma sonucunda, ortaokul 6grencilerinin ¢ogu giinde iki saate
yakin ve hafta ii¢ ile bes kez arasinda ve yaygin olarak ev ortaminda dijital
oyun oynamakta olduklar1 goriildiiglinden, 6grencilerin ebeveynlerinin bu
konuda bilgilendirilmeleri gerekmekte ve yardim istemeleri durumunda
rehberlik destek hizmetlerinden yararlanmalar1 saglanabilir.

e Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin ¢ogunlugu cep telefonu ile dijital
oyun oynamaktadirlar. Dijital oyunlarin zararlar1 gozetildiginde 6grencilerin
bu oyunlarin zararli etkileri konusunda farkindalik egitimleri diizenlenmelidir.

e Ogrenci goriislerine gore kendileri dijital oyun bagimliliklarinin olmadigm
savunduklart i¢in kendilerinin ne kadar dijital oyun bagimlis1 olduklarina
yonelik rehber 6gretmenlerden veya psikologlardan destek alinabilir.

e erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimhiliklarinin kizlara nazaran daha fazla
oldugundan dolay1 erkek 6grencilere gerek okulda gerek okul saatleri disinda
farkl etkinlik programlar: diizenlenebilir veya gitmeleri 6zendirilebilir.

e Ogrencilerde oyun oynama siiresi arttik¢a ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 da artmakta ve oyun oynama stiresi azaldik¢a 6grencilerin okulda
Oznel iyi oluslart da artmakta oldugu i¢in ebeveynler tarafindan 6grencilerin
oyun oynama siiresi azaltilmasi i¢in ¢aligmalidirlar.

e Diger bir sonug ise, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyunlara baslama yas1
arttikca oyun bagimlilig1 da azalmakta oldugu i¢in yasin artmasini beklemeden
dijital oyun oynamanin yine ebeveynlerin ¢ocugun durumu zarar fayda

acisindan da gozetilerek erken yaslarda oyun siirlandirmasina gitmelidirler.
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e Ogrencilerin akademik basaris1 artmasi, okulda 6znel iyi oluslarinin artmasi
icin 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin azaltilmasi gerektigi i¢in ailelerin
bilgilendirilmeleri i¢in gerek rehberlik hizmetleri olarak gerekse okul
yonetimleri tarafindan okul aile birligi bilgilendirme toplantilari yapilabilir ve

psikologlardan gerekirse agir vakalar igin yardim alinabilir.
Ileri Arastirmalara Yonelik Oneriler

e Kiz dgrencilerin okulda 6znel iyi oluslar1 erkeklere nazaran daha fazla oldugu
belirlenmistir. Bunun yaninda, 6grencilerin ortaokuldaki ilk yillarindaki 6znel
iyi oluslar1 son yillarindakine gore daha iyidir. Bunun kismen nedeni dijital
oyunlar olabileceginden bu konuda arastirmalar yapilabilir.

e Bu arastirma sadece Ogrenci gorlsleri ile smurli oldugu igin, ileriki
arastirmalarda ebeveyn gorislerini ve rehber 6gretmenlerin tecriibelerini de

iceren aragtirmalar yapilabilir.
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EKLER

EK : 1 Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihg ile Oznel Iyi Oluslar

ve Akademik Basarilar1 Arasindaki Iliskinin incelenmesi

Sayin Katilimei,

Bu 6lcek “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhig ile Oznel
Iyi Oluslar1 ve Akademik Basarilar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi
“konusunu 6grenmeye yonelik gerceklestirilen ve Yiiksek Lisans tezinde veri
toplamak amaciyla hazirlanmistir. Elde edilen veriler, bilimsel amag¢ disinda
kullanilmayacaktir.

Bu calisma goniilliilik esasmma gore yapilmaktadir. Bu form
aragtirmacilar haricinde farkli {gcilincii kisilere verilmeyecektir. Bu form
herhangi bir not verme isleminde kullanilmayacaktir. Ayrica Olgeklere
verdiginiz yanitlar sakli tutulacaktir. Bu yiizden yanitlarinizi samimi bir sekilde
vermenizi beklemekteyiz. Yanitlariniz sadece ulusal ya da uluslararasi bilimsel
caligmalarda kullanim amagh degerlendirilecektir. Bu caligsmadan istediginiz
zaman ayrilabilirsiniz bu durumda bilgileriniz silinir ve kullanilmaz. Herhangi
bir sorunuz olursa asagidaki numaralardan bize ulasabilirsiniz.
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1. Cinsiyetiniz
a) Kiz b ) Erkek
2. Sinifimz
a)6. Smf b) 7. Smf c) 8. Smf
3. Dijital Oyun Oynama Sikhgmz ?
a ) Her Giin b ) Haftada 3 — 5 Giin ¢ ) Haftada 1 -2 Giin
4. Dijital Oyun Oynama Siireniz Nedir ?
a)Giinde 1 -2 Saat b ) Giinde 3 - 4 Saat ¢ ) 5 Saat ve Uzeri
5. Dijital Oyun Oynama Alaminiz ?

a ) Mobil ( Her yerde ) b)Ev ¢ ) Internet Kafe  d)

9. Dijital Oyunlar1 Hangi Cihazla Oynuyorsunuz ?

a ) Masa Ustii b) Laptop c¢ ) Cep Telefonu d)

10. Ders Calisma Sikhigimiz Nedir ?
a ) Her Giin b ) Haftada 3 — 5 Giin ¢ ) Haftada 1 -2 Giin
11. Ders Calisma Siireniz Nedir ?

a)Giinde 1 -2 Saat b ) Giinde 3 - 4 Saat ¢ ) 5 Saat ve Uzeri
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Test Maddeleri

1)Annem ve babam dijital oyun
oynamami engellerse, onlara
dijital oyun oynamak i¢in 1srar
ederim

1 2 3 4 5
= =
O 3 ) N ) §;
= »n = = = =
S = = Q = = 3
3 = 3 pp: < < 2
< = < N S 9 3
S&| 3 | 3 s| c2
c c 3 3 °
3 3

2) Istedigim zaman dijital oyun
oynayamazsam sinirlenirim /
ofkelenirim

3) Sinifta ders esnasinda dijital
oyun oynamay1 hayal ederim

4) Bilgisayar, cep telefonu,
tablet gibi teknolojik aracglar
gordiigiimde aklima gelen ilk
sey dijital oyun oynamak olur

5) Ev disinda herhangi bir yere
gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet,
konsol vb) var m1 diye etrafa
bakiirim

6) Bagkalar1 ile yiiz yiize sohbet
etmek yerine dijital oyun
oynamay1 tercih ederim

7) Baskalarina (aile, arkadaslar,
ogretmenler vb) dijital oyun
oynadigim siireyle ilgili yalan
sOyledigim olur

8)Mutsuz oldugum zamanlarda
dijital oyun oynamak beni
rahatlatir
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9)Her defasinda daha uzun siire
dijital oyun oynamak isterim

10)Gin igerisinde birden bire/
aniden dijital oyun oynamay1
istedigim zamanlar olur

11)Bilgisayar, telefon, tablet ve
konsol gibi dijital oyun
araclarindan uzak kalmay1
istemem

12)Dijjital oyunlar hayatimin
olmazsa olmaz bir pargasidir
(benim i¢in ¢ok dnemlidir)

13)Dijital oyunun olmadigi bir
hayat bana sikici gelir

14) Dijital oyunun olmadigi bir
hayat bana anlamsiz gelir

15)Dyjital oyun oynadigim i¢in
arkadaslarimla baska oyunlar
oynamaya zamanim olmaz

16)Sabah uyandigimda aklima
gelen ilk sey dijital oyun
oynamak olur

17)Dijital oyun oynadigim i¢in
baska tiirlii eglenceli aktivitelere
(spor, miizik gibi) zamanim
kalmaz

18)Dyjital oyun oynamak i¢in ev
odevlerimi aksattigim zamanlar
olur

19)Dijital oyun oynarken
tuvalet ihtiyacini erteledigim
zamanlar olur

20) Okula gitmek yerine dijital
oyun oynamay1 tercih ederim

21)Dijital oyun oynarken
aciktigimin farkina varmam
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22)Dijital oyun oynamadigim
zaman kendimi huzursuz
hissederim

23)Dijjital oyun oynamadigim
zaman istahim kacar

24) Okul disindaki vaktimin
cogunu dijital oyun oynayarak
gegiririm




EK 3. Ergenler i¢in Kisa Okulda Oznel Iyi Olus Olgegi
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Test Maddeleri

1)Okulda derslerimde
basariliyim.
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2) Okuldaki kurallardan
memnunum.

3) Okulda sunulan olanaklardan
memnunum.

4) Ogretmenlerimle iliskilerim
lyidir.

5) Smif arkadaglarimla 1y1
gecinirim.

6) Ogretmenlerim dersleri iyi
islerler.

7) Okulda aldigim egitimden
memnunum.

8) Okulda verilen 6devlerden
memnunum.

N

Test Maddeleri

1)Okulumda olumlu duygular
yasarim.
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2) Okulumda olumsuz
duygular yasarim.
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EK 3. Katihmc Bilgi Sayfasi1 ve Aydinlatilmis Onam Formu

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihg ile Oznel
Iyi Oluslar1 ve Akademik Basarilar1 Arasindaki iliskinin
Incelenmesi

Katilima Bilgi Sayfasi ve Aydinlatilmis Onam Formu
Degerli Katilimei,

Bu 6lgekler, ortaokul 6grencilerinin akademik basarilar1 ve 6znel iyi oluslarina dijital
oyun bagimliliklarinin etkisini tespite yoneliktir. Yiiksek lisans tez arastirmasinin
tamamlanmasinin parg¢asi olan ¢aligma, KKTC Milli Egitim ve Kiiltiir Bakanlig1 Genel
Ortadgretim Dairesi kapsamindaki tiim ortaokul 6grencilerine yoneliktir. Toplanan
veriler, bagimliligin 6nlenmesi ve akademik basarinin artirilmasina yonelik giincel ve
kapsayict veri olmasi agisindan oOnemli ve degerlidir. Dolduracaginiz olgekler
goniilliiliik esasina dayalidir ve ders notlar lizerinde herhangi bir etkisi olmayacagini
litfen unutmayin. Kimliginiz her durumda iigiincii taraflara aciklanmayacaktir.
Herhangi bir sorunuz veya endiseniz olmasi halinde, liitfen asagidaki bilgileri
kullanarak bizimle iletisime gegebilirsiniz. Bu kosullar altinda, arastirma kapsaminda
elde edilen sahsmiza ait bilgilerin bilimsel amaglarla kullanilmasini, gizlilik
kurallarina uyulmak kaydiyla sunulmasini ve yayinlanmasini, higbir baski ve zorlama
altinda kalmaksizin, kendi 6zgiir iradenizle kabul ettiginizi beyan etmis oluyorsunuz.

Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bolimii

Dog¢.Dr. Murat Tezer, Email: murat.tezer@neu.edu.tr

Yrd. Dog. Dr. Ayhan Cakici Es, Email: ayhan.cakicies@neu.edu.tr
Cagan BAYSAN , Email: caganbaysan@gmail.com

Tel: 0392 2236464 / 5110

Veli Onay1

Yukarida yazilan bilgide de belirtildigi gibi, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi ile 6znel 1yi oluslar1 ve akademik basarilar1 arasindaki iliskinin
incelenmesi adl1 calisma kapsaminda cocuguma uygulanacak 6l¢ekleri doldurmasina
Foa 117 Do O iznim vardir.

Velinin Ad1 Soyadt:
Velinin Imzasi:

Tarih:


mailto:murat.tezer@neu.edu.tr
mailto:caganbaysan@gmail.com

EK 4. Bilimsel Arastirma Etik Kurulu

)

YAKIN DOEU ONIVERSITESI
BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

03.01.2019

Sayin Cagan Baysan

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'na yapmis oldugunuz YDU/EB/2018/262 proje numarali ve
“Ortaokul Ogencilerinin Dijital Oyun Bagimhhg ile Oznel Iyi Oluslar1 ve Akademik
Basarilar Arasindaki iliskinin Incelenmesi” baslikli proje 6nerisi kurulumuzca degerlendirilmis
olup, etik olarak uygun bulunmugtur. Bu yazi ile birlikte, basvuru formunuzda belirttiginiz

bilgilerin digina ¢ikmamak suretiyle arastirmaya baslayabilirsiniz.

Dogent Doktor Direng Kanol ,

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Raportérii

Not: Eger bir kuruma resmi bir kabul yazis: sunmak istiyorsaniz, Yakin Dogu Universitesi Bilimsel
Arastirmalar Etik Kurulu’na bu yazi ile bagvurup, kurulun bagkanmin imzasmi tastyan resmi bir
yazi1 temin edebilirsiniz.
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Ek 5. Milli Egitim izin Formu

KUZEY KIBRIS TURK CUMHURIYET]
MILLI EGITIM VE KULTUR BAKANLIGI _ _
GENEL ORTAOGRETIM DAIRESI MUDURLUGU

Sayr : GOO.0.00-174/06-18-E.9050 17 Aralik 2018

Konu : Cagan Baysanin Anket Bagvurusu
Saym Cagan BAYSAN

Ilgi  : 14 Arahk 2018 tarihli ve TTD.0.00-174/06[174/06]-18-E.2437 sayili yazimz.

Ilgi yazi uyarinca "Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Oznel 1yi Oluslart
ve Akademik Basarilar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi" konulu galismaniz incelenmis olup,
vapilan incelemede;

® Tiim bireyi tanima teknikleri; gizlilik ve goniilliilik ilkelerine dayali olarak yapiimal
ve calismaya katilan tiim katilimeilarn kimlik bilgileri gizli tutulmalidir.

® Okul idaresi, 6grenci ve veliler, ¢alismanin amaci ve uygulama siiregleri hakkinda
detayli bir bicimde bilgilendirilmeli, uygulama igin gerekli etik ilkeler, yazih olarak
okul yéneticilerine ve ailelere iletilmeli ve yazili izinler alinmalidir.

® Arastirma sonuglanna iliskin geri bildirimler; ailelerin ve 6grencilerin, etkilenmesine
karsilik gelmeyecek sekilde iletilmelidir.

Gergeklestirilecek g¢aligma; ugulanacak okullarin bagli bulundugu okul miidirligiyle
istigarede bulunulup, goriismenin ne zaman uygulanacag birlikte saptanmali ve yukarnda
belirtilen hususlarin yerine getirilmesi kosulu ile uygun gérilmustir.

Cahgmay1 uyguladiktan sonra sonuglanimin Talim ve Terbiye Dairesi Miidiirliigii'ne
ulastirilmas: gerekmektedir.

Bilgilerinize sayg: ile rica ederim.

X e-imzaldir
Aktan ERDOGA
Daire Midiri

Not: 93/2007 sayih Elektronik Imza Yasasi 'nin 6. maddesi geregi bu belge elektronik imza ile imzalanmugtir.

Evrak Dogrulama Kodu : IWYXTWIBATJAFEGZRPMI Evrak Takip Adresi: http:/dogrulama.ebys.gav.ct.tr e .
SHT. MEHMET HASAN TUNA SOK. NO.5 YENISEHIR 99010 Lefkosa Bilgi igin:Pinar CANTURK
2288745 2. DERECE 1. SINIF KATIP
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Ek 6. Ozgecmis

OZGECMIS

Cagan BAYSAN, 1 Mart 1977 tarihinde Lefke’de dogmustur. ilk,orta ve lise egitimini Lefke’de
tamamlamistir. 1999 yilinda Selguk Universitesi Egitim Fakdiltesi Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Bélimdi lisans programindan mezun olmustur. 2001 yilinda vatani
gérevini Glvenlik Kuvvetleri Komutanliginda Piyade Gavus olarak tamamladiktan sonra Rehber
Ogretmen olarak KKTC Milli Egitim ve Kiiltir Bakanliginda galigmaya baglamistir. Evli ve iki erkek
cocuk babasidir. 2003 yilindan beri izcilik konusu tzerinde uzmanlagmigtir. WOIS KKTC Temsilcisidir.
19 Mayis 2019 tarihinde Wood Badge Egitiminin 100. Yili Ani ve Egitim Kampinda Britanya’da Gilwell
Park’ta KKTC’yi Egitimci izci Lideri olarak temsil etmistir. Cesitli kurum ve kuruluglarin diizenlemis
oldugu kurs, egitim semineri, kongre ve konferansa katilmis kiiltirel ve bilimsel yénden kendisini
gelistirmistir.
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