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OZET
(DEMIRBOZAN, NEFIZE, Yiiksek Lisans, istanbul, 2019)

Ergenlerde Dijital Oyun Bagimhiligin Anne Baba Tutumu ve Benlik

Saygisi ile iliskisinin incelenmesi

Bu aragtirmanin amaci ergenlerde dijital oyun bagimliligin anne baba tutumu ve
benlik saygisi ile iliskisinin incelenmesidir. Dijital oyun bagimliligi her gegen yil
Ozelikle ergenler tizerindeki etkisi yiikselerek devam eden sorunlardan biri olarak 6ne
cikmaktadir. Ergenlerin kendilerini topluma ve arkadas gruplarina kabul ettirme cabalari
dogru rehberliklerle yoOnlendirilmezse dijital oyun bagimliligi gibi sorunlarla
karsilasilabilmektedir. Nitekim ergenler Ozellikle arkadas gruplarinin tavsiyesi ya da

onlarin begenisi kazanma adina dijital oyunlara fazlasiyla zaman gecirebilmektedir.

Bu arastirma Istanbul ilinde, 192 lise dgrencisine uygulanmstir. Bu baglamda
Rossenberg Benlik Saygisi, Dijital Oyun Bagimliligii, Anne Baba tutumu olgekleri
kullanilmugtir. Olgeklerin giivenirlik ve gecerlik analizleri yapilarak kullamlmistir. Bu
analizler yapildiktan toplanan veriler istatistiksel olarak analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ile benlik saygis1 arasinda anlamli fark
olmadig1 saptanmistir. Bununla birlikte anne baba tutumunu demokratik ve koruyucu
algilayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilg: yiiksek bulunmustur. Ayrica katilimcilarin
sosyo-demografik 6zelliklerine gore de (cinsiyet, gelir diizeyi, kardes sayis1) dijital oyun
bagimliliginin benlik saygisina ve anne-baba tutumlarina etkisi incelenmis, sonug olarak
bu demografik o6zelliklerin(yas, cinsiyet, kardes sayisi, gelir diizeyi) anlamli bir
degisken olarak dijital oyun bagimliligimi etkiledigi goriilmektedir. Bununa birlikte
benlik saygilarinin ve aile tutumlarinin da dijital oyun bagimliligindan karsilikli olarak

etkilendigi gozlemlenmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital Oyun Bagimliligi, Benlik Saygisi, Anne-Baba Tutumu,

Ergenlik Donemi.



ABSTRACT

(DEMiRBOZAN, NEFiZE, Master, istanbul, 2019)

The Investigation of the Relationship between Depression and Self-Esteem of
Digital Play Addiction in Adolescents

The aim of this research is to protect the relationship between parents' attitude
and self-esteem. Digital gaming addiction is emerging as one of the ongoing challenges
that impresses the history of adolescents, especially every year. Adolescents can be
found in places such as digital game addiction if they are not guided by the right
guidance to the community and groups of friends. As a matter of fact, you get more time

for digital games in the stage of acquiring friends or recommending them.

This study was applied to 192 high school students in Istanbul. In this context,
Rossenberg Self-Esteem, Digital Game Addiction, Parental Attitude scales were used.
The reliability and validity analyzes of the scales were used. The data collected from
these analyzes were analyzed statistically. As a result of the study, it was found that
there was no significant difference between self-esteem and digital game addiction in
adolescents. However, students who perceive parental attitudes as democratic and
protective have been found to have a high level of digital gaming addiction. In addition,
according to the socio-demographic characteristics of the participants (gender, income
level, number of siblings), the effects of digital game addiction on self-esteem and
parental attitudes were investigated and as a result, these demographic characteristics
(age, gender, number of siblings, income level) were It is observed that digital game
affects the addiction. It was observed that self-esteem and family attitudes were
mutually influenced by digital game addiction.

Key Words: Digital Play Addiction, Self - Esteem, Parental Attitude,
Adolescence Period.
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KISALTMALAR
ABD: Amerika Birlesik Devletleri
APA: Amerikan Psikiyatri Dernegi

DSM: The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel E1 Kitabi )

TDK: Tiirk Dil Kurumu
TBM: Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele

WHO: World Health Organization (Diinya Saglik Orgiitii)

n : Orneklem/gruptaki 6rneklem sayist
% : Yiizde
X : Ortalama

SS  : Standart sapma

p : Anlamlilik diizeyi
t : t degeri
F : ANOVA istatistik degeri

r : Pearson korelasyon katsayisi


https://www.who.int/

GIRIS

Oyun kavrami hem bir terim olarak hem de bir tiir eylemsel faaliyet olarak
insanlik tarihi kadar eski olan bir olgudur. Bu baglamda oyun bireylerin diger insanlarla
iyl vakit gecirmesini ve bos zaman degerlendirme aktivitesi olarak goriilmektedir
(Bilgin, 2015, 21). Bununla birlikte oyun kavrami birgok kez tanimlanmistir. TDK
(2019)’ya gore oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit ge¢irmeye

yarayan eglence olarak ifade edilmektedir.

Bilimin ve teknolojinin gelismesi ise bir¢ok alanda oldugu gibi oyun alaninda da
degismelere neden olmustur. Bu baglamda teknoloji dijital oyunlar1 getirmistir. Dijital
oyunlar ise teknolojinin diger tiriinleri olan tablet, telefon, bilgisayar ya da konsollar vs.
iizerinden oynanmaktadir. Dijital oyunlarla birlikte oyun oynamak sadece gocuklarin

degil yetiskinlerin de giindemine gelmistir (Yigit, 2017, 18).

Oyun oynama kavramini takip eden en 6nemli 6zelliklerinden birini bos zaman
aktivitesi olma olusturmaktadir. Ancak dijital oyunlarin sosyal hayatta yayginlagmasi
sonucunda bos zaman aktivitesinin disina tasan bir aktivite olmaktadir. Giiniin 6nemli
bir kisminin dijital oyunlarda gegirilmesi ise dijital oyunlara kars1 bir tiir psikolojik
soruna doniisen dijital oyun bagimliligini giindeme getirmistir (Siyez ve Hamart, 2013,
132).

Dijital oyun bagimliligi bireylerin birgok yasam doneminde goriilebilmektedir.
Cocuklukta, ergenlikte ya da yetiskin donemde de yasanabilmektedir. Ancak dijital
oyunlara yonelik bagimlhiligin ergenlerde daha sik oldugu goriilmektedir. Ergenlerin
dijital oyun bagimliligina saplanmasinin birgok irili ufakli nedeni vardir. Ancak arkadas
ortamindan kaynaklanan nedenler bunlarin baginda gelmektedir (Irmak ve Erdogan,
2015, 15). Nitekim Cansever (2013, 198)’e gore de ergenler okul sonrasinda dijital
oyunlarla vakit gegirebilmektedir. Boyle bir durumda ergenler arkadas ortamindan
dislanmamak adina da dijital oyunlara katilabilmektedir. Nitekim ergenlik donemi
bireylerin begenilme ve toplumsal takdir gorme egilimlerinin 6nemli 6l¢iide yiikseldigi
donemler olarak one ¢ikmaktadir. Ancak yine de her dijital oyun oynayan ergenin dijital
oyun bagimlis1 oldugunu anlami ¢ikarilmamalidir. Bagimlilik olarak adlandirilabilmesi

icin zamanin dnemli bir boliimiini almasi ve hem bireyin 6zel hayatin1 hem de ailesi



olan iligkilerini olumsuz etkilemesi gerekmektedir. Ayrica bagimlilikta bagimli olunan
seyin bireyden uzaklastirilmasi sonucunda ergenlerde yoksunluk psikolojisi de

goriilmektedir (Horzum, 2011, 23).

Dijital oyun bagimliliklar1 ergenlerin aile ve arkadas iliskilerinde de sorunlara
neden olmaktadir. Nitekim anne baba tutumlar1 dijital oyun bagimliligini etkilerken
dijital oyun bagimlilig1 bu iligkilere ve benlik saygisina zarar verebilmektedir. Nitekim
dijital oyunlara ergenelerin sosyallesmelerini engelleyebilmektedir. Sosyallesme sorunu

yasayan ergen ise toplumsal hayattan uzaklasabilmektedir.

Bu baglamda bu arastirmada da dijital oyun bagimliliginin anne baba tutumu ve
benlik saygist ile olan iliskisi incelenmektedir. Bu noktada arastirma bes boliimden
olusmaktadir. Birinci boliimde arastirma problemi, arastirmanin 6nemi ve amact gibi
basliklara yer verilmistir. Arastirmanin ikinci boliimiinde ise konuya dair kavramsal
cergeve sunulmaktadir. Bu boliimde ilgili alanda yapilmis 6ne ¢ikan baska ¢alismalara
da yer verilmektedir. Ayrica ikinci boliimde dijital oyun bagimligini etkileyen faktorlere
ve aile iliskilerine kuramsal olarak yer verilmektedir. Aragtirmanin ii¢iincii boliimiinde
caligmanin hangi arastirma yontemi ekseninde nasil planlandigi ifade edilmektedir.
Sonraki boliimde ise toplanan veriler bulgular olarak analiz edilmektedir. Besinci ve son

boliimde ise sonug boliimii yer almaktadir.



BIRINCIi BOLUM
1.1. Problem Durumu

Anne baba iligkileri sadece cocukluk doneminde degil ergenlik doneminde
onemli ve etkili bir sekilde devam eden bir olgu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital oyun
bagimhilig1 da ergenlik doneminin 6nemli sorunlarindan biridir. Bu baglamda ilgili
sorun aile iligkilerini dogrudan bir sekilde etkilemektedir. Nitekim ergenlerin yas
araligindaki egitim donemi Onemlidir. Anne baba ve ergen iliskileri ailenin genel

durumunu ve ergenin de kisisel gelisimi etkilemektedir.

Nitekim ergenlerin hayatinda egitim ve ailesel etmenler etkili oldugu gibi oyun
kavrami da teknoloji ile birlikte doniiserek etkisinin artirmaya ve degistirmeye
baglamistir. Bu baglamda bir¢ok evde hem egitim hem de diger ihtiyaglar i¢in internet
baglantilar1 bulunmaktadir. Bu durumda interneti tizerinden online oynanan oyunlarin
oynanmasit da kolaylagsmaktadir. Nitekim dijital oyun bagimliligi sadece ev disinda
oynanan oyunlardan olusmamaktadir. Evde internetin varlig1 da bu durumun tetikleyici
bir unsur olarak one ¢ikmaktadir. Evdeki her birey istedigi zaman dijital oyuna

ulasabilmektedir.

Bu baglamda ilgili literatiir incelendiginde hem diger oyunlarin hem de dijital
oyunlarin ergenlerin gelisimindeki ve egitimindeki etkilerine yonelik caligmalar goze
carpmaktadir. Bu baglamda ilgili aragtirmalarda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz
ozelliklerine deginilmektedir. Nitekim sadece ilgili literatiir iizerinden degil sosyal
hayatta da dijital oyunlara yonelik alanlar her gecen giin artmaktadir. Dijital oyunlara
yonelik yapilan turnuvalar, yeni oyunlar ve teknikler bir¢ok farkli platformda oOne
cikmaktadir. Ayrica dijital oyunlara yonelik uluslar arast turnuvalar ve e-spor
etkinlikleri dahi diizenlenmektedir. Biitiin bu yonelimler ise dijital oyun bagimliliginin
da tetikleyici unsuru olabilmektedir (Uslu, 2015, 23). Ozellikle ergenlerin hayatinda
dijital oyunlar ve dijital oyun bagimlilig1 daha da etkili bir sekilde goriilebilmektedir.

Bu baglamda bu aragtirmanin temel problemini de “Ergenlerde Dijital Oyun
Bagimliligin Anne Baba Tutumu ve Benlik Saygisi ile Iliskisi Nasil degismektedir?
problemi olusturmaktadir. Bununla birlikte bu temel probleme bagli olarak asagidaki alt

problemlere de yanit aranmaya calisilmistir.



a) Ergenlerin dijital oyun bagimliligi seviyeler ne durumdadir?

b) Ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 sosyo-demografik 6zellikler bakimindan (evde
internetin ya da bilgisayarin olma durumuna, ebeveynlerin egitim diizeylerine, cinsiyete
gore degismekte midir?

c) Dijital oyun bagimlilig1 ergenlerin benlik saygisi tizerideki iliskisi nasil

degismektedir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci “ergenlerde dijital oyun bagimliligin anne baba tutumu ve
benlik saygisi ile iliskisini” incelemektir. Calisma bu amag baglaminda ergenlerin dijital
oyun bagimliliklarinin seviyelerini de tespit etmeyi amaglamaktadir. Ayrica dijital oyun
bagimliliklarinin  ailesel etkilerinin yani1 sira ergenlerin benlik saygilarina olan
etkilerinin de incelenmesi amaglanmaktadir. Bununla birlikte ¢alismanin bir diger alt
amacin1 da ergenlerdeki dijital oyun bagimliligina ailenin verdigi tepkiler ve bu
bagimliliktaki roliidiir. Ayrica arastirmanin kavramsal cevresi boliimiinde de dijital

oyunlarin tarihsel gelisimi, bilesenleri gibi hususlarda incelenmektedir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Ergenlik donemi her birey i¢in 6nem tasiyan bir gelisim donemi olarak One
¢ikmaktadir. Nitekim bu doénemde her birey igin hem fiziksel hem sos-psikolojik
gelisimler adina 6nemli olgular yer almaktadir. Ayrica bu donemde ebeveynler tutumu
da ergen gelisimini psikolojik olarak belirleyebilmektedir. Ergen gelisimini etkileyen
digsal 6gelerden birini ise oyun olusturmaktadir. Nitekim oyun kavrami ¢ocukluktan
itibaren insan hayatinda giren bir olgudur. Ancak bilimin ve teknolojinin gelismesiyle
oyun kavrami da dijital bir hal almistir. Dijital oyun bagimliligi ise modern donemin

etkilerinden bir olarak 6ne ¢ikmaktadir (Sezgin, 2016, 23).

Ergenlik doneminde dijital oyun bagimliliginin etkisi sonraki yillarda da farkl
sekillerde goriilebilmektedir. Bununla birlikte ergenlerde dijital oyun bagimlilig: bircok
etkeni blinyesinde barindirmaktadir. Nitekim eskiden oyun oynamak bir tiir sosyallesme
araci olarak degerlendirilebilirken giiniimiizde dijital oyunlar iizerinden oyun kavrami

sosyallesme saglayamamanin yani sira yalnizlagmaya da neden olmaktadir. Bu



baglamda ergenler iizerine yapilan dijital oyun bagimlilig1 arastirmalar1 6nem arz

etmektedir (Onur, 1985, 34; Kulaksizoglu, 1998, 12).

Bununla birlikte anne baba tutumlarinin ve benlik saygisina olan etkileri
baglaminda da yapilan bu arastirmanin 6nemi bulunmaktadir. Nitekim Oniimiizdeki
yillarda da dijital oyunlarin g¢esitlenecegini soyleyebiliriz. Bu durum ise dijital
bagimlilik ve etkileri daha 6nem kazanmaktadir. Ayrica Tiirkiye’de aile toplumun deger
kurumlarindan, eksen kurumlarindan birini olusturmaktadir. Bu baglamda aile toplumsal
olarak 6nemli bir sosyal kurumdur. Ergenlerin ailelerine ailelerin de ergenlere olan

etkileri bu bakimdan da 6nem kazanmaktadir.

Bununla birlikte 1ilgili literatiir incelendiginde ergenlerin dijital oyun
bagimliliginin aile tutum ve benlik saygisi iligkisinin incelenmedigi goriilmektedir. bu

baglamda arastirma literatiirii tamamlamasi bakimindan da 6nem arz etmektedir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmanin temel varsayimlarini (sayiltilarini) asagida yer almaktadir:

1. Arastirmada veri toplamak icin gelistirilen nicel 6l¢eklerin ve sorularin uzman
denetimden sonra ilgili sorunlar1 dl¢ebilecek nitelikte oldugu varsayilmaktadir.

2. Calismanin evreni i¢in se¢ilen 6rnekleminin evreni temsil ettigi
varsayilmaktadir.

3. Orneklemde yer alan katilimcilarin sorulara igtenlikle cevap verdigi

varsayilmaktadir.

1.5. AraGtirmanin Simirhliklar
Arastirmanin sinirliliklart asagida siralanmaktadir:
1. Arastirma, ¢alisma icin gelistirilen nicel toplama araglariyla ve bu araglardan
elde edilen verilerle sinirhdir.
2. Arastirma O6rneklem grubunda yer alan 6grenciler ile sinirlidir.
3. Ayrica arastirma ergenlerde dijital oyun bagimliligin anne baba tutumu ve benlik

saygisi ile iligkisini inceleme amaciyla sinirlidir.



1.6. Tanimlar

Dijital oyun bagimhiligi: “sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu
halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi
ve oyuncunun asirt kullanimi kontrol edememesi” dir. (Lemmens vd, 2009).

Anne-baba tutumu : Cocuklara kars1 gelistirilen fiziksel, psikolojik ve sosyal
davranislarin biitiinlin anne baba tutumu olarak tanimlanmaktadir (Kog, 2015).

Benlik saygisi: bir bireyin kendini kigisel ve biitlinsel olarak kabul etmesinin ve
onaylamasinin ifadesi sekline tanimlanmaktadir (Leory, 1996). Bu baglamda benlik

saygisi bir yoniiyle bireylerin kendilerinden memnun olma durumunu ifade etmektedir.
(Uyanik ve Akman, 2004).



IKINCI BOLUM
KURAMSAL CERCEVE
2.1. Oyun Kavram
Literatiir incelendiginde birden fazla oyun tanimina rastlanilmaktadir. Bu
durumun en 6nemli sebeplerinden birini oyunlarin toplumsal &zelliklerinden dolay1
farklilasmalar1 olusturmaktadir. Bununla birlikte tanim farklilasmalarinin bir diger
sebebi ise degisen sosyal sartlar ve teknoloji olusturmaktadir. Nitekim teknolojinin
gelismesiyle birlikte oyun kavrami da bambaska boyutlara ulasan bir olgu olarak 6ne

cikmaya baslamistir.

Tarihsel siire¢ igerisinden bir¢ok arastirmada arastirmacilar tarafindan oyun
kavramina yonelik tanimlar gelistirilmistir. Comenious i¢in oyun ¢ocuklarin
ogrenmelerinde ve egitimlerinde 6nemli bir aragtir. Ouantilianus’a gore ise oyun ¢ocuga
verilecek olan egitimlerden birini teskil etmektedir. Aristoteles’e goére ise oyun bir

cocuga gelecege hazirlayan olgudur (Eni, 2017, 19).

Huizinga (2015) gore ise oyun, bireylerin tamamen kendi istekleri ¢er¢evesinde
yaptiklart goniillii faaliyetler biitiiniidiir. Bu baglamda oyun oynamak istege ve bos
zamana bagli bir etkinliktir. Ayn1 zamanda oyun 06zgirliigii hayal giicii ile de bigok
farkli sekilde cocuklar tarafindan yorumlanabilir. Nitekim g¢ocuklar oyun oynarken
kendilerine bir hayal diinyas1 yaratirlar. Ancak onlarda bu diinyanin hayal iiriini

oldugunun ¢ogu zaman farkindadirlar (Hazar, 2016, 34).

Literatiirdeki bir bagka oyun tanimi ise “hayal diinyasinda yer alan bir beceri
denemesi, fantezilerin egemen oldugu yer” olarak ifade edilmektedir (Kogyigit vd,
2007, 329). Nitekim Kaya (2013, 14)’e gore de oyun ¢ocuklarin hayal diinyasiyla ilgili
olarak farklilasmaktadir. Oynanan oyunlar ise ¢ocuklarin cinsiyetine gore degisiklikler

gostermektedir.

Nitekim bu konuda literatiirde bircok arastirma yapildigi goriilmektedir. Okul
oncesinde kiz c¢ocuklarmin daha ¢ok bisikletle oynamayr sevdigi erkeklerin ise top
oynamayr sevdikleri ulasilan sonucglardan biridir. Bununla birlikte okula baslayan
cocuklarla yapilan bir bagka arastirmada erkek ¢ocuklarin daha kaba oyunlara yoneldigi

tespit edilmistir (Ayan ve Memis, 2012). Bir diger yoruma gore ise erkek ¢ocuklar daha



cok yarigma tarzi oyunlar1 oynamaktadir. Oyuna yonelik cinsiyet degiskeni farkinin bir

diger nedeni ise toplumsal cinsiyet normlarinin etkisinden kaynaklanmaktadir.

Bu tanimlamalardan hareketle sonug¢ olarak oyun, herhangi bir baski olmadan
tamamen isteyerek hosca vakit gegirmek adina yapilan kurali olan ya da olmayan bir
sekilde diizenlenmis, ayrica ¢ocuklarin sosyal ve bireysel gelisimlerine katki saglayan

bir siireg olarak ifade edilebilir. (Eni, 2017, 13).

2.2. Dijital Oyun Kavram ve Cesitleri

Bilimin ve teknolojinin geligsmesiyle birlikte eskilerde oynanan oyunlar ile bugiin
oynanan oyunlar ayni olsalar da mekanlar farklilasabilmektedir. Bununla birlikte bu
oyunlara yeni oyunlarda eklenmektedir. Ornegin eskiden parkta ya da sokakta oynanan
oyunlar bugiin daha profesyonel olarak kapali alanlarla oynanmaktadir. Ayn1 zamanda
kahvelerde oynanan kagit oyunlart dahil olmak iizere artik internet iizerinden
oynanabilmektedir. Bu baglamda sokaklarda oynanan oyunlardan internette oynanan

oyunlara dogru bir doniisiim yasanmistir (Kaya, 2013, 90).

Dijjital oyun tanimi yapilirken geleneksel oyundan olan farkliliklart da
belirtilmelidir. Bu baglamda dijital oyun daha ¢ok teknolojik arag¢ gereglerle (bilgisayar,
telefon, tablet) ve internet tizerinden oynanmasi ile geleneksel oyunlardan ayrilmaktadir.
Bununla birlikte geleneksel oyunlarda daha ¢ok bedensel ya da fiziksel eylemler 6n
plana cikmaktadir. Ayn1 zamanda bu oyunlarda ¢ogu zaman kurallarda oynayanlar
tarafindan belirlenmektedir. Geleneksel oyunlarda, bireylerin yaraticiligi, kisilerarasi
iletisimi ve oyunu organize etmesi onemlidir. Bu acidan geleneksel oyun bireylerin

bedensel, biligsel, toplumsal gelisimlerine katk: saglamaktadir (Hazar vd, 2017, 179).

Dijital oyunlar ise joystick, bilgisayar, klavye gibi aygitlarla oynanan bir oyun
olarak tanimlayabiliriz. Bununla birlikte dijital oyunlarda kurallar ag sistemleri
tarafindan belirlenmektedir. Geleneksel oyunlar bir¢ok mekan da ve zaman
oynanabilirken dijital oyunlar dijital ve internet ortamlarinda oynanabilmektedir. Bu
baglamda dijital oyunlar1 teknolojik gereglerle oynanan oyun olarak da tanimlayabiliriz.

Nitekim literatiirde incelendiginde video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 kavramlarinin



dijital oyun kavrami yerine kullanildig1 gériilmektedir (Kirriemuir ve Mcfarlene, 2007,
6).

Bu baglamda Kirriemuir (2002)’a gore dijital oyun tanimlamalarinda asagida

ifade edilen ortak oynama bigimleri yer aldig1 goriilmektedir.

e Gameboylar ya da gameboya benzeri diger gerecler iizerinden oynanan oyunlar
e Laptop, bilgisayar ya da Macintosh kullanilmasi
e internet kafelerde yer alan atariler ve playstation lar {izerinden

e Televizyona baglanarak kurulan oyun konsollar

e Televizyona bagl olan, uydu veya abonelik sistemleri {izerinden erisebilen

programlari kullanarak,

Tablet, akilli telefonlar gibi elektronik aygitlar kullanilarak oynanan oyunlardir.

Bu tanimlardan hareketle dijital oyunlara farli parametler ekseninde tiirlere
ayrilabilir. Bu baglamda oynandigi alana gore; akilli telefon oyunlari, bilgisayar
oyunlar1 ve konsol oyunlar1 olarak kategorize edilebilir. Bununla birlikte tek ya da iki
kisilik oyunlar olarak ayrilabilmektedir. Ancak dijital oyunlar en ¢ok da oyunlarin
temalarina gore ayrigsmaktadirlar (Akin, 2012, 25).

Dijital oyunlar bir baska kategorizasyon da ise strateji oyunlari, aksiyon oyunlari
ve beceri oyunlar olarak siniflandirilmaktadir. Beceri ve aksiyon oyunlari kategorisi adi
altinda; doviis oyunlari, spor oyunlari, yaris oyunlari, labirent oyunlari ve karisik
oyunlar bulunmaktadir. Strateji kategorisinde ise; rol oynama oyunlari, sans oyunlari,
egitsel ve ¢ocuk oyunlari, ¢cok kisilik oyunlar, savas oyunlar1 ve macera oyunlar1 yer
almaktadir. Bu baglamda beceri oyunlarinin daha ¢ok psiko motor beceri gerektirdigini
buna ragmen strateji oyunlarinin biligsel ¢aba gerektirdigini aktarabiliriz (Solak, 2012,
24).

Literatiirdeki bir bagka siniflama ise similasyon oyunlari, strateji oyunlari, spor
oyunlari, yarig oyunlari, ag oyunlari, aksiyon oyunlari, rol oyunlar1 ve macera oyunlari
olarak sekize ayrilmaktadir (Burak, 2013, 62). Bununla birlikte bir bagka kategorize
sisteminde bu tiirlere siddet oyunlari, egitsel oyunlar, yapboz oyunlar1 gibi oyunlar da
eklenmektedir (Sahin, 2016, 34).



Prensky (2001)’e gore sekiz farkl dijital oyun ¢esidi bulunmaktadir:

Aksiyon Oyunlari: aksiyonlar1 diger oyunlara gore daha yogun tercih
edilmektedir. Bu oyun tiiriinde oyuncularin refleksleri onem kazanmaktadir. Bu
tiir oyunlarinda siirekli bir miicadele yapilmaktadir. iz siirme oyunlarmi, nisan
alma silah oyunlarini, labirent oyunlarini bu kategoride ifade edebiliriz. (Topsar,
2015, 47; Oz, 2009, 38; Akbay, 2015, 29).

Macera oyunlart: bu oyun tirii dijital oyun tiirlerinin en eskilerindendir. Bu
oyunlardaki temel amacg sistemin verdigi gorevi tamamlayarak ilerlemektir
(Kose, 2013, 51).

Doéviis oyunlari: bu oyun tiirlinde oyuncu bir karakter secer ve sistemin ya da
yine kendi belirledigi bir baska kullanici ile oyun iizerinden ddviiserek puan
kazanir. Bu oyun tiiri eskiden ¢ok popiilerken giiniimiizde eski popiilaritesini
kaybetmistir (Topsar, 2015, 47).

Bulmaca oyunlari: bu oyun tiiriinde kullanicilardan karsisina ¢ikan sorunlari
cozmesi beklenmektedir. Her bir adim bir bagka yeni soru ¢oziilerek ilerleme
saglanir. Ayrica bu oyunlarda deneme yanilma yoluyla da ilerlemeler

saglanmaktadir (Kose, 2013, 51).

Rol oynama oyunlari: bu oyunlarda oyuncular bir tiir periye ya da baska bir role
biirlinmektedir. Yaratilan karaktere uyan roller birlikte savasan oyuncular belirli
bir dykiiyii takip ederler. Bu oyuna World of Warcraft oyunu 6rnek verilebilir
(Bilgin, 2015, 31).

Similasyon oyunlari: bu oyunda diger oyunlardan oldugu gibi belirgin bir hedef
bulunmamaktadir. Oyunun ilerleme ara yiizlerini ise kullanicilarin tercihleri
belirlemektedir. Oyuncu kumda oynar gibi, ara yiizde bulunan malzemelerle
yeni bir seyler insa eder, bir makineyi kullanir veya insanlarini hayatlarini
yonlendirir. Hikdye, kisinin oyun sirasinda sergiledigi eylemler sonucunda
sekillenmektedir. Bu oyun tarzina verilebilecek en iyi ornekler “Simcity Buildit”
ve The Sims oyunlaridir (Topsar, 2015, 47).

Spor oyunlari: bu oyun hem ergenler hem de daha biiyiik ya da daha kiiglikler
icin siklikla tercih edilmektedir. Bu oyun bireysel oynanabildigi gibi grup olarak

da oynanabilmektedir. Rakip takimla maglar yapilan bu oyunda bir sezonluk
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daha uzun modlarda da oyunlar oynanabilmektedir. Bu oyun tiiriinde FIFA ve

NBA ya da PES oyunlar1 6ne ¢ikmaktadir.

e Strateji oyunlari: bu oyun tiiriinde oyuncular genellikle biiyiik dijital yapilari
yonetirler. Bu bliyiik dijital yapilar ordular ya da devletlerden olusmaktadir.
Diger ordularla savasan ve devletin giinliik iliskilerini diizenleyen oyuncularin

bu oyunlarda iyi bir strateji gelistirmesi gerekmektedir.

Bu dijital oyunlardan baska literatiir incelendiginde 6ne ¢ikan diger dijital oyun

tiirleri ise sunlardir.

e Eglence oyunlari: internet iizerinden bu oyunlar okey ve diger kagit
oyunlarindan olugsmaktadir.

e Gorev oyunlar: bu oyunlarda oyuncular sistemin kendilerine verdigi gorevleri
yerine getirerek ilerlerler. Polisiye nitelikte de olan bu oyunlar ¢ogu zaman

karsiya c¢ikan engeller yok edilir.

2.3. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi
Dijital oyunlarin tarihsel gelislimi incelendiginden oOncelikle video ve konsol
oyunlart karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda gelistirilen ilk dijital oyunun Tennis for
two adl1 oyunun oldugu goriilmektedir. Bu oyunda masa tenisi oyununun bir tiir basit bir
similasyonu yapilmistir. Ayrica ilk video oyunu da 1962 yilinda Spacewar adli bir baska
oyundur (Say, 2016, 26).

Dijital oyunlardan olan ilk jetonla oynanan oyun olarak ise Computer Space adli

oyun ortaya ¢ikmistir. Bu oyun klasik jetonla oynanan bir tiir atari oyunudur (Say, 2016,
19).

1972 yilima gelindiginde ise dijital oyunlar bakimindan televizyona baglanarak
oynanan ilk oyun gelistirilmistir. Bu oyun ayn1 zamanda ticari olarak televizyona satilan
ilk oyundur. Oyunun adi ise pong’dur. Kisa zaman i¢inde kendi donemi i¢inde 19000
kisiye yayilmis olan oyun giiniimiizde ii¢ boyutlu oyunlara doniismiistiir (Erboy, 2010,
37).

Dijital oyunlarin hizli gelisimi ise bilgisayarlarin yayginlastigt 80°li yillara
tekabiil etmektedir. Bu baglamda space invaders adli oyun ile birlikte ciddi bir yayilma
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s0z konusu olmustur. Bununla birlikte ilgili oyun ilk dijital savas oyunu olma 6zelligini
de tasimaktadir. bu oyunun tutulmasi yine buna benzer oyunlarin yapilmasi siirecini

tetiklemistir (Gtinay, 2011, 25).

“Tirkiye’nin dijital oyunlar ile 1980 yilinda tanistig1 bilinmektedir. Bu dénemde
yasayan bireyler renkli televizyon, video ve atari ¢ilginligi yasamistir. Cogu ilde “atari
salonlar1” agilmis ve bu atari salonlar1 yiiziinden kisiler bagimli hale gelmistir. Sonraki
senelerde ise farkli oyun konsollari, bireysel bilgisayarlar ve fiyatt ucuza mal edilen
oyun cihazlarinin yayginlastigi bildirilmistir. Bilgisayarin genis kitlelere yayilmasiyla

1990’11 yillarda “internet kafeler” agilmistir” (Say, 2016: 27).

Yapilan dijital oyunlarin ise daha ¢ok erkeklere uygun oldugu ve siddet icerdigi
sonuclarmma ulasilmistir. Bu baglamda ilgili oyunlar1 daha c¢ok erkekler tercih
etmektedir. Bu baglamda Iwatani tarafindan kizlarin da dijital oyunlara katilimi adina
pac-man adli oyun tasarlanmistir. Pac-man dan sonra Donkey kong adli oyunun da
piyasaya siiriilmesiyle Amerika’da 5 milyar dolarlik dijital oyun aksamlar1 satisi

gergeklestirilmistir (Gilinay, 2011, 26).

Dijital oyunlarin zararhi etkileri ise 1981 yilinda ilk defa giindeme gelmeye
baslamistir. Nitekim bu yillarda bir 6grenci hi¢ okula gitmeden araliksiz olarak 16 saat
boyunca defender ald1 dijital oyunu oynayarak rekor kirmistir. Bu siire zarfinda okula da
gitmeyen Ogrenci dijital oyunlarin zararlarimi giindeme getirmistir. Bu olaydan daha

sonra buna benzer bir¢ok sorun daha yasanmaya devam etmistir.

Tetris adli oyunun kesfi ile birlikte bilgisayarlar iizerinden oynanan oyunlar bir
anlamda ikinci planda kalmaya baglamistir. Bu oyundaki amaglar sistemin gonderdigi
verileri araliksiz dizmek ve silmektir. Tetris oyunu diger bir yoniiyle siire karsi
oynanmaktadir. Bu baglamda ¢abuk karar verebilmeyi gerektirmektedir (Giinay, 2011,
27).

1990 yilinda ise siiper mario adli oyunun piyasaya girmesiyle bir baska devrim
gerceklesmistir. Nitekim bu oyun en ¢ok satan oyun olmayi basarmistir. Bu oyundaki
temel amag ise kagirilan prensesi kurtarmaktir. Yine oyun sirasinda toplanan altinlarda
puan kazandirmaktadir. 1997 yilinda ise internet {izerinden ve ¢ok oyuncuyla oynanan

ultima adli oyun ortaya ¢ikmistir. Bu oyun da ciddi anlamda begeni saglamustir.
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Asagida verilen detaylar dijital oyunlarin gelisimini rakamlar {izerinden ifade

etmektedir (Hazar, 2016, 68):

e Giincel olarak candy crush saga adli oyun 500 milyondan daha fazla Kisi
tarafindan oynanmaktadir. Bu oyun daha cok cep telefonu ve tabletler
araciligryla oynanmaktadir.

e Aymn sekilde angry bird adli oyunda 450 milyondan daha fazla kullaniciya
ulagsmis durumdadir.

e Genel olarak toplamda dijital oyunlar 1 miyardan daha ¢ok insan tarafindan

oynanmaktadir.

e Xbox Kinect adli oyun gereci sadece 2 ayda sekiz milyondan daha fazla
satabilme basarisin1 saglamistir.

® Apyrica dijital oyunlar1 oynayanlarin yas araligi her gegen giin daha da
kiigtilmektedir.

2.4. Bagimhlik ve Tiirleri

Insan fiziksel bir organizma olarak yaradilis1 geregi mutlu olmay1 ve haz almay1
istemektedir. Bu baglamda insanlar acidan kagarlar ve hazza yonelirler. Ancak bu hazza
yonelis psikolojik bir bagimliliga doniismeye baslamasiyla sorunlar olugmaya

baslamaktadir.

Bagimliligin olusturdugu en temel sorunlardan birini ulagmadaki kolaylik
olusturmaktadir. Nitekim haz nesnesi olarak kabul edilen her neyse ona ulasan bagiml
tatmin saglar. Ancak niteliksel hazlara ulasmak uzun zaman ve sabir gerektirdiginden
insanlar tarafindan daha ¢ok nicel hazla tercih edilmektedir. Bu durum ise bagimliligi
tetiklemektedir. Kitap, okumak ya da bir okuldan basar1 ile mezun olmak da insana haz
vermektedir. Ancak bu hazlara ulagabilmek zaman ve sabir gerektirmektedir. Alinan
hazzi siirekli olarak islemek ve yapamaya devam etmek bir noktadan sonra denetimi
insanin elinden ¢ikarabilmektedir. Bu durumda ortaya bagimlilik kavrami ¢ikarmaktadir

(Ding, 2017, 24).

“Bagimlilik; bireylerin kullandig1 nesneler veya yaptigi davraniglar iizerinde

denetimini kaybetmesi ve onsuz yasamina devam edememesidir. Bagka bir deyisle
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kullanimda ve eylemlerde bireyin kendi iradesi devreden c¢ikar ve birey dilese de
dilemese de bagimli kullanim ve eylemleri siirdiirmeye devam eder” (Eker, 2016, 36).
Bununla birlikte bagimlilik insanlarin tiim vaktini bagimli olunan nesne etrafinda
gecirmesiyle sonuglanmaktadir. Bu baglamda insanlar asosyal bireyler haline

gelebilmektedir.

Bagimliligin bir bagka tanimi ise nesnelerin ayn1 maddelerin herhangi bir tedavi
amaci1 olmaksizin siklikla kullanilmasi anlamidir. Ayrica bireysel bu maddeleri
kullanarak bir miiddet sonra zihinsel olarak reddetse de organik olarak viicudu
isteyecektir. Bu durumda zihinsel ve organik bagimlilik insani birey olarak ele
gecirmektedir. Insanlar bagimli olduklar1 nesnelere ulasabilme adma suc¢ dahi

isleyebilmektedirler (Kurtaran, 2008, 20).

Ozellikle maddesel bagimlilikta terk edildigi takdirde viicutta olumsuz
reaksiyonlar olabilmektedir. Bu durum ise bagimliligin terk edilmesini daha da
zorlagtirmaktadir. Nitekim bagimlilik, insanlara karsi ekonomik, maddi ve manevi
olarak fayda saglamamasma ragmen israrla devam ettirilen hem fiziksel hem de

duygusal bir diirtii olarak tanimlanabilmektedir (Unsal, 2016, 22).

Bagimliligin en 6nemli 6zelliklerinden birini de devamcililigt olusturmaktadir.
Bu baglamda istek ilk baglarda bireyin kendi arzusu ile olussa da devam eden siirecte
bireyin iradesi etkin altina girmektedir. Ancak bagimlilik giiniimiizde ortaya ¢ikan yeni
bir durum da degildir. Sadece ¢agin getirdigi yenilikle 1s1g8inda bagimliligin ¢esitlerinin
arttiginin  sdyleyebiliriz. Bagimli olan kisiler bagimlilik nesnelerini kullanarak bir
sekilde kendilerini hem zihinsel hem de fiziksel olarak uyusturmaktadir. Bu sekilde de

hayatin sorunlarin uzaklastiklarini diisiinmektedirler (Giiniig, 2009, 14).

Eker (2016)’e gore bagimlilik taniminin olugmasinda asagidaki kriterler ifade
edilmektedir.

e Insanlarin ruhsal, fiziksel ve ekonomik olarak sorunlar yasasa da halen ilgili

maddeyi ya da bagimlilik nesnesine devam etmesi

e Bagimlilik eylemine kars1 kendi iradesine kaybetmesi ve bunun farkinda olarak

ya da olmayarak bagimliliga devam etmesi

14



e Kullanilan madde miktarinin ve bagimlilikta gegirilen siirenin her gecen giin

daha da uzamasi

e Zamanin biiylik boliimiiniin bagimlilik nesnesi ile birlikte gegirilmesi

e Bagimliligin birakilmasi ya da aksatilmas1 durumunda bagimli kisilerde 6fke ve
saldirganlik davranislarinin belirmesi

e Bagimlilik neticesinde kisinin diger islerini aksatmasi.

Bagimlilik kavraminin igerisinde kisilerde olusan fiziksel ve psikolojik sorunlari
da barmdirmaktadir. Nitekim bagimli olan insanlarda fiziksel olarak hareket eksikligi,
zayiflama ve gorme bozukluklari tespit edilmektedir. Bununla birlikte zihinsel olarak da
hayal goérme, stres, duyularin esiklerinde azalma vs gibi problemler giindeme
gelmektedir. Ayn1 zamanda bagimli insanlarin duygularini kontrol edemedigi, takintili
olduklari, hiperaktiviteve 6grenme gii¢liigii gibi sorunlarda olmaktadir. Bununla birlikte

bagimli bireyler sosyal olarak aileleriyle sorunlar yasayabilmektedir (Balak, 2016, 19).

Literatiir incelendiginde bagimlilik kavrami tanimi {izerinden bagimlilik tiirlerini
farkl sekilde ifade edilebilmektedir. Bu arastirmada bagimlilik tiirleri iki baglik altinda
incelenmektedir. Dijital bagimlilik ise bir baska baslikta ifade edilecektir.

Madde Bagimhhg:

WHO (Diinya saglik orgiitii)’ya goére madde bagimliligi Zararli olan birgok
degisik psikoaktif maddenin uzun siire kullanilmasi olarak ifade edilmektedir. Psikoaktif
maddelilerin uzun siireli kullanilmas1 sonucunda madde bagimlilifi olusmaktadir.
Madde bagimliligi insanlarin viicutlarina karsi iradelerinin kaybolmasina neden

olmaktadir (Sulak, 2015, 29).

Bununla birlikte madde bagimliligi denilince her ne kadar akla ilk gelen esrar,
alkol ya da bonzai gibi uyusturucular gelse de ¢ay, kahve gibi giindelik ihtiyaglarin da
bagimlilig1 olabilmektedir (Hazar, 2014, 18).

Madde bagimlist olan bireyler ilgili maddeyi alamadiginda ya da dozajin1 uygun
da olsa almadiginda fiziksel ve psikolojik sorunlar yasamaya baslarlar. Ornegin terleme,
ofke ve duygularmi kontrol edememe sorunlar1 bas gosterebilmektedir (Aslan, 2011,

22). Bu baglamda madde bagimliligin tanimi iginde bu belirtiler 5nem kazanmaktadir.
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Nitekim bireyler maddeyi azathiginda ya da biraktiginda terleme, duygularini kontrol
edememe gibi sorunlar yasamiyorsa bagimlilik demek yanli bir tanimlama olacaktir
(Taskent, 2010, 13).

TBM (2016, 4)’ye gore ise madde bagimli denilebilmesi asagidaki sorunlarin
son 12 ayda tespit edilmis olmas1 gerekmektedir.

e Kullanilan madde miktarinin, ayn1 etkiyi saglamak amaciyla giderek arttirilmasi

e Madde kesildiginde ya da azaltildiginda fiziksel ve ruhsal yoksunluk

belirtilerinin ortaya ¢ikmasi

e Madde kullanimini denetlemek ya da birakmak icin gosterilen ¢cabanin siirekli
bosa ¢ikmasi

e Maddeyi saglamak, kullanmak ya da birakmak icin ¢ok fazla zaman harcanmasi

e Sosyal, mesleki ve kisisel etkinliklerin madde kullanimi nedeni ile azaltilmas1 ya

da tamamen birakilmasi

e Fiziksel ya da ruhsal sorunlara yol agmasina ragmen madde kullanimina devam

edilmesi

e Kisinin tasarladigindan daha fazla madde kullanmasi

Eylemsel Bagimhilik

Eylemsel bagimlilik literatiirde davranigsal bagimlilik olarak ifade edilmektedir.
Ayrica eylemsel bagimlilik maddesel bagimliligin 6n plana ¢ikmasindan dolay1 arka
plan da kalmistir. Ancak bu eylemsel bagimliligin ve sorunlarinin oniine gegmemelidir.
Maddesel bagimliligin hayvanlar iizerindeki deneyler iizerinde calismasi kolayligi da

madde bagimliligi ¢alismalarina hiz verilmesini saglamistir (Ding, 2017, 24).

Eylemsel bagimliligin birgok alt tiiri sayilabilmektedir. Nitekim dijital oyun
bagimlilig1 da eylemsel bagimliligin bir alt tiirli olarak degerlendirilmektedir. Bununla
birlikte internet bagimliligi, seks ya da alisveris bagimliligi da eylemsel bagimlilik
arasinda sayilabilmektedir. Madde bagimliliginda oldugu bu tiir eylem bagimliliklar1 da

engellenmezse sorunlu davranislara yol agmaktadir (Ozgen, 2016, 19).
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Eylemsel bagimlilikta bireyler pasif olabildigi gibi hareketli de olabilmektedir.

Ornegin televizyon bagimliliginda pasif olan bagimlilar dijital oyunlarda fiziksel olarak

daha aktif olabilmektedirler (Ding, 2017, 29).

Eylemsel bagimlilikta da madde bagimliligi da oldugu gibi benzer psikolojik
sorunlar olugabilmektedir. Ancak yine de eylemsel bagimliligin maddesel bagimliktan

ayrildig1 noktalar bulunmaktadir. Bunlar su sekilde ifade edebiliriz.

e Eylemsel bagimhilikta bagimli olunan duruma goére kisilerin  rutini
farklilasmaktadir. Oysa madde bagimliliginda ¢ogu zaman madde olarak tek ise
de farklt maddeler olabilmektedir.

e Bu durumda madde bagimlilig1 birden fazla maddeye kars1 gésterilebilmektedir.
Ancak eylemsel bagimlilik cogu zaman tek bir eyleme ya da davranisa
olmaktadir. Bu durumda bonzai bagimlisi olan bir birey esrar ya da kokain gibi
maddelerinde bagimlis1 olabilmektedir. Oysa coklu eylemsel bagimlilik pek
goriilen bir durum degildir.

e Eylemsel bagimlilig1 bulunan bireylerin psikolojik takintili davraniglar
gelistirdigi goriilmektedir.

e Ayni zamanda eylemsel bagimliligi bulunan insanlar madde bagimlilarina gore
daha ¢ok hastaligi kabullenip tedavi isteyebilmektedirler (Has, 2015, 26).

Bagimlilik ve eylemsel bagimlilik {izerine arastirmalar yapan Griffiths (2013)’e
gore bagimliligin bir takim kriterleri bulunmaktadir. Bu kriterler niiksetme, ¢atisma,

yoksunluk, duygu durum degisiklikleri, dikkat cekme ve tolerans gelistirmedir.

2.5. Dijital Oyun Bagimhihg

Bagimlilik kavrami dijital oyunlarin kesfiyle birlikte bu alan dogruda kayma
gostermigtir. Nitekim bugilin sokak oyunlarinin yerini énemli 6lgiide dijital oyunlara
birakmistir. Bu baglamda kii¢iik ¢ocuklarin bile birer cep telefonu bulunmakta ve bu
varlikta dijital oyunu tetiklemektedir. Bununla birlikte erken ¢ocukluk déneminde dahi
ebeveynler cocuklarina tablet ve telefonlar iizerinden oyunlar oynatabilmektedir

(Koksal, 2015, 27).

Griffiths (2005)’e gore dijital oyunlar hangi baglamlarda ifade edilirse edilsin

uzun siire oynandigindan bir tiir bagimliliga donligmesi muhtemel tehlikeye
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doniisebilmektedir. Lemmens vd (2009)’ne gore dijital oyun bagimliligi, dijital oyun
oynayan bireylerin kontrolii saglayamamasi ve sorunlar yasadigi bilse de oyunlari

oynamaya devam etmesi olarak tanimlamaktadirlar.

APA (2013) (Amerikan psikiyatri birligi)’da dijital oyun bagimliligin
tanimlayan kurumlar arasindadir. Ancak APA dijjital oyun bagimmliligini internet
bagimlhilig altinda tanimlamaktadir. Bu tanimlama ise DSM-5 (Ruhsal Bozukluklarin

Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5) te yer almaktadir.

Literatiirde birgok kriter belirlemeleri olmasina ragmen Griffiths (2005)’1n dijital
oyun bagimliliginin tespitinde asagidaki sorulara cevaplar verilmesi gerekligi One

cikmaktadir.

® “Neredeyse her giin oyun oynar mi?”

e “Uzun siireler video oyunu oynar m1?”

e “Heyecan ve cosku duymak i¢in mi oyun oynar?”

e “Oyun oynamadiginda huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olur mu?”’

e “Oyun oynamak i¢in sosyal ve sportif faaliyetlerinden fedakarlik eder mi?”
e “Odevini yapmak yerine oyun oynamay mu tercih eder?”

® “Oyun oynadigi slireleri azaltmay1 deniyor fakat basaramiyor mu?” dir.

Griffiths (2005)’e gore bu sorularin minimum olarak dordiine evet cevabi veren

kullanicilar dijital oyun bagimlist olarak adlandirilabilir.

Dijital oyun bagimliligi konusunda iilkemizde c¢alisma yapan TBM ile birlikte
birde Yesilay bulunmaktadir. Yesilay Tiirkiye Bagimlilik Miicadele Egitimi’ne gore ise
dijital oyun bagimlilig1 belirtile su ilkeler 1s18inda belirtilmektedir (Dogruluk, 2017,

54):

e Oncelikle bu bagimliliklar1 olan bireyler sosyal iliskilerinde sorun yasamaya

baslarlar.

e Siireg icinde bireyler fiziksel sorunlar bas gdstermeye baslar. Ornegin, uykusuz

kalma ya da odaklanma sorunlar1 gibi.
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e Bagiml bireyler ¢evresindeki insanlarla sosyal iliskiler gelistirmek yerine oyunu

tercih eder
¢ Dijital oyun basarilarin1 ger¢ek hayattaki basarilar ile kiyaslarlar

e Aileleri ile sosyal iligki sorunlar1 yasayabilmektedirler ayrica sosyal bir

yalnizlagsma sorunu yasanabilmektedir
e Bagiml bireyler dijital oyundan uzaklastik¢a kendilerini psikolojik olarak
rahatsiz hissetmeye baslarlar.

e Ayrica bilgisayar ya da dijital arag ve gereclerden uzun siire uzak kaldiklarinda

rahatsizlik hissederler.

2.6. Aile ve Dijital Oyun Bagimhihg:

Degisen ve gelisen teknoloji bircok sey gibi insan iletisim bigimlerini de
etkilemektedir. Ailelerin ¢ocuklarla kurduklar iletisimler, dijital oyun bagimliligini
yaratmasi muhtemel sorunlarini tetikleyici olabildigi gibi Onleyici de olabilmektedir.
Nitekim internet ve dijital oyunlarla bir tiir yalnizlik yasayan ergenlere kurulan sosyal
iletisim becerileri 6ne ¢ikmaktadir (Caliskan ve Ozbay, 2015).

Bununla birlikte aile iliskileri dijital oyun bagimligini tetikleyen bir unsur
olabilirken ayni iletisim dijital bagimlilig1 engelleyici bir unsur da olabilmektedir.
Nitekim ebeveynlerin dnemli bir kismi teknoloji anlaminda okuryazar degildirler ve
cocuklar1 dogrudan ve keskin bir sekilde teknolojik aletlerde uzak tutmaktadirlar. Bu
baskict tutumlar ve iligkiler tam tersi sekilde neticeler verebilmekte ve ergenler dijital
oyunlarin bagimlist olabilmektedir. Bu baglamda ailelerin ergenlerle kurdugu iletisim
son derece 6nemli bir hale gelmektedir (Yigit, 2017, 28).

Ogzellikle ergenlik déneminde ailelerin cocuklariyla kurdugu iletisime dikkat
etmeleri gerekmektedir. Ergenlere daha ¢ok demokratik bir sekilde ve rehberlik edici
mahiyet de iliskiler gelistirilmelidir (Arriaga, 1999; Ohlin ve Tonry, 1958). Nitekim bu
yonde yapilan akademik caligsmalar gostermektedir ki; asir1 ihmalkar ya da asir tutucu
ailelerin c¢ocuklariin demokratik ailelerin cocuklarma gore internet bagimlisi olma
durumlar1 daha yiiksek ¢ikmistir. (Ayas ve Horzum, 2013).

Sonug olarak bir aile ortam1 ¢ocugun sosyallesme imkani buldugu ilk sosyal alan
olarak one c¢ikmaktadir. Ergenler ve ¢ocuklar iizerinde etkileri olan aile kurumu bu

etkisini dogru bir sekilde kullanarak dijital oyun bagimliligin tetikleyici bir unsur
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olmamali tam tersi boyle bir durum vuku buldugunda engelleyici olabilmelidir. Bu ise

aile fertlerinin dogru tutum sergilemesine baglidir.

2.7. Dijital Oyun Bagimhhgim Etkileyen Faktorler
Dijital oyunlara olan bagimlilig1 yiikselten faktorler oyuncularin kendilerinden
kaynaklanmaktadir. Bu baglamda oyunda ilerleyen kullanilicilar bu durum karsisinda
motive olup oyuna devam etmek istemektedirler. Bu devam etme istegi de bagimlilig
tetiklemektedir. Bununla birlikte Yee (2006) dijital oyunlara baglanmaya yiikselten ve
oyunculart motive eden faktorleri oyuna dalma, sosyal ve basar1 olarak {i¢ grupta

incelemektedir.

BaGar Faktori

e Oyundaki ilerleme: oyun oynarken sanal ortamda kazanilan puanlar, altinlar ya

da asama olarak ilerleme

e Mekanik: oyunun temel mekanigini ¢6zen kullanicilar ayni oyun iginde ¢ok
daha rahat ilerlerler.

e Yarigma istegi: oyunu oynayan diger oyuncularla girilen rekabet ortami ve

miicadele duygusu
Sosyal Faktorler

e Sosyallesme: buradaki sosyallesme suni bir sanal sosyallesmede olsa oyuncular

diger oyuncularla sohbet ederler.

e lligki: ayn1 oyunu ¢evrimici oynayan oyuncular farkli sehirlerde yastyor olsalar

da sanal bir iligki yasarlar.

e Ekip calismasi: oyunu oynarlarken diger paydaslarla birlikte yardim alarak ekip

caligmas1 yapmak
Oyuna Dalma Faktorii

e Kesif: her oyunda bir sonraki agama bilinmediginden oyuncular bir sonraki

asamay1 gecip kesfetmek isterler.
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e Rol yapma: birgok oyunda oyuncular kendi karakterlerini yaratabilmektedirler.
Bu baglamda hayal edilen karaktere gercek hayatta olmak istedigi kisiye
biirlinebilmektedirler.

e Ozellestirme ve kontrol: oyunun fiziksel 6zelliklerini ve grafiklerini kendine

gore sekillendirme imkaninin olmast.

e Gergeklerden kaginma: giindelik hayatin gercek olan acilarindan ya da

streslerinden kaginma

2.8. Dijital Oyunlarin Ergenler Uzerindeki Etkisi

Dijital oyun bagimliliginin en biiylik etkilerin genellikler ergenler iizerinde
goriilmektedir. Bu durumun ilk sebebi ergenlerin yogun bir sekilde dijital oyunlara
yonelmesidir. ikincisi ise bu dénem hem fiziksel hem de mental olarak gelisimin

hizlandig1 bir donem olmasindan kaynaklanmaktadir.

Dijital oyunlar neredeyse her iilkede var olan bir durum olara 6ne ¢ikmaktadir.
Bu baglamda kiiresellesmenin de etkisiyle farkli iilkelerde de yasansa da ergenler
iizerinde benzer etkiler gosterebilmektedir. Ancak {ilkesel sosyolojik farkliliklarin

etkilerin yoniinii farklilastirabilecegi de unutulmamalidir.

Bununla birlikte yapilan ¢aligmalarda Tayvan, G. Kore ve Cin gibi iilkelerde
dijital oyun, ergenler i¢in 6nemli bir sorun olarak 6ne ¢ikmaktadir. ABD’de de yapilan
bir baska ¢aligmada da ergenlerin neredeyse tamaminin dijital oyunlar oynadigini ve bu

ergenlerin %15’inin de dijital oyun bagimlis1 oldugunu gostermektedir (llgaz, 2015, 16).

Ergenleri dijital oyun bagimliligina iten sebeplerin arastirildigi bir baska

aragtirmada ise elde edilen neticeler soyle siralanmaktadir (Wan ve Wen, 2013):

e Ergenler eglenmek ve bos zamanini degerlendirmek i¢in oyun oynarlar.

e Ergenler duygulariyla (can sikintisi, 6fke gibi) bas edebilmek i¢in oyun oynarlar.
e Ergenler hayatin gerceklerinden uzaklasmak i¢in oyun oynarlar.

e Ergenler kisileraras1 ve sosyal ihtiyaglarinin giderilmesi i¢in oyun oynarlar.

e Ergenlerin basarili olma ihtiyac1 vardir.

e Ergenler heyecan ararlar ve meydan okuma gereksinimleri vardir.
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e FErgenlerin {istiin olma duygusu, bazi seyleri denetim altina alma arzular1 ve
kendilerine glivenmeye ihtiyaglar1 vardir. Bu gereksinimlerini oyunlarla
karsilarlar.

e Ergenler oyunun olmadigi bir hayati sikici olarak degerlendirmektedir.

e Ergenler, gercek hayatlarinda yapamadiklarini oyunlarda yapabilmektedir.
Boylece zayif yonlerini ortbas ederler ve kendilerini tatmin ederler.

e Ergenler, diger insanlarla iliski kurma ihtiyacini ¢evrimi¢i oyunlar sayesinde

giderebilmektedir.

Ancak dijital oyunlarin ergenler iizerinde sadece olumsuz etkilerinden de
bahsedilmemelidir. Nitekim dijital oyunlar ergenlerin sorun ¢6zme becerilerinin
yiikkselmesine ve yaraticiligin artmasini saglamaktadir (Kar, 2015, 49). Bununla birlikte
Kaplan (2016, 29)’a gore de dijital oyunlar ergenlere zihinsel beceriler saglamaktadir.
Ayrica egitim alaninda da dijital oyunlarda faydalanilmaktadir. Bu baglamda konu
tekrarlarinda ya da eksik olan konular dijital materyallerle eglenceli hale getirilerek
egitim O6gretim imkan1 saglanabilmektedir (Akbay, 2015, 30).

Ancak dijital oyunlarin getirdigi olumlu etkilerin yaninda olumsuz etkileri daha
fazladir. Bu baglamda uzun siire oynanan dijital oyunlar ciddi saglik sorunlarinda neden

olmaktadir. Bel ve omurilik sorunlart bunlarin basinda gelmektedir (Musluoglu, 2016,
29).

Dijital oyunlarda ge¢irilen zamanin uzamasiyla ergenlerin ciddi anlamda gercek
bir sosyallesme saglayamadiklart ve yalnizlastiklar1 goriilmektedir (Kircaburun, 2017,
20). Bu baglamda ergenler gergek hayatin sorunlarin kagarak ve sorumluluk almak
istemeyerek de dijital oyunlara yonelebilmektedir. Bu durumda ergenlerde depresyon ve
stres belirtilerinin arttig1 goriilmektedir (Coruh, 2004, 19).

Ergenlerin oynadiklar1 dijital oyunlarin 6nemli bir kismini siddet oyunlar
olusturmaktadir. Siddet oyunlarinin oynanmasi ise ergenlerin zihinde siddeti basit ve
anlasilir hale getirebilmektedir. Bu durumda ergenler siddetin yaratacagi olumsuz
sonuclar1 da 6n géremez hale gelmektedirler (Aydin, 2011, 54). Nitekim Ulum (2016,
30)’a gore de “siddet iceren dijital oyunlar1 bireylerde; fiziksel tepkileri arttirmakta,
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saldirganlik toleransini arttirmakta, saldirganlik hissini arttirmakta, saldirgan eylemleri

arttirmakta ve sosyal eylemleri azaltmaktadir”

2.9. Benlik Saygis1 Kavramm
Benlik saygist kavrami benlik kavrami ile iligkili olan bir kavramdir. Nitekim
benligin onaylanip onaylanmama durumu benlik saygis1 kavramini ifade etmektedir.
Benlik saygisi; bireylerin kendi benliklerini bir 6z elestiriye tabi tutmasi sonucunda

gelinen noktada kendi benliklerini onaylamasi durumunu olarak tanimlanmaktadir

(Ciiceloglu, 2005, 33).

Bununla birlikte benlik saygist bireyin kendini gérmek istegi yer ile mevcut yeri
arasindaki farkin degerlendirilmesi olarak da tanimlanmaktadir (Piskin, 2003, 100).
Insan hayatin boyunca devam eden benlik saygis1 degisebilen ve etkilere acik bir durum
olarak goriilmektedir. Benlik saygisi hem kisinin bagsarmak iizere harekete gectigi
islerde ornegin okul ya da isteki basari durumuna degerlendirilebilirken hem de kisinin
hayatinda 6nemli bir yeri olan otoritelerin 6rnegin rol model alinan kisilerin ya da

ailenin goriisii gibi degiskenler lizerinden analiz edilmektedir (Harter, 1990, 111).

Ergenlik doneminde benlik saygisi ise daha c¢ok fiziksel 6zellikler ve bedensel
imaj lizerinden belirlenmektedir. Bu baglamda beden 6zellikleri benlik saygisina etki
etmektedir (Kaner, 2000, 20). Ergenlik doneminde bedensel ve fiziksel 6zellikler ile
birlikte benligin bir biitiinliik arz etmesi 6nem kazanan bir diger olgu olarak One
cikmaktadir. Nitekim ergenlik doneminde bireylerin benmerkezci tavirlart zirve

yapmaya baglamaktadir.

Bununla birlikte zihinsel islevlerinin de 6n plana ¢ikmasini isteyen ergenler bir
tir miikemmeliyet¢ilik duygusu yasarlar. Ayrica bu donemde ergenler i¢in toplumdan
begeni gérmek ve onaylanmak da 6nemli bir durum olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital
oyunlarda ergenlerin kendi gruplarinda kabul gormelerini saglayan bir durum
olmaktadir. Nitekim ergenler arasinda oynanan bu oyunlardaki basar1 ergenlerin kendi
gruplar1 arasinda kabul gormelerini de saglayabilmektedir. Iste boyle bir durumda
ergenlerin kisisel karakterlerinin bir biitiin arz etmesi gerekmektedir. Karakteri oturan
bir gen¢ toplumu ya da arkadas gruplarinin Gtesinde kendi sahsi karakterini ve

isteklerini ortaya koyabilecektir (Kilig vd, 2007, 305).
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Kendi benlik saygisin1 kendi 6lgiileri iizerinden degerlendirebilen insanlar da
toplumun ya da grubun onayini alabilmek adina kendi degerlerinden 6diin vermezler.
Biitlinciil bir kendilik ve gilivenilir bir diizenleyici sistemi olmadan ergenlige giren
gencler icin bu daha da gili¢ olacaktir. Ailelerin ergenlere yonelik davranislart ve
tutumlar1 benlik saygilar1 agisindan da 6nem kazanmaktadir. Nitekim ailelerin ergenler
iizerindeki sOylemleri etkilidir. Bu sdylemler ergenlerin benlik saygilarini etkileyen

onemli bir olgudur.

2.9.1. Benlik Saygisim Etkileyen Faktorler

Benlik saygis1 her yasta farkli degiskenler tarafindan etkilere maruz kalmaktadir.
Bu baglamda bir¢ok aragtirma yapilmis ve olgekler gelistirilmistir. Robins, Hendin ve
Trzesniewski (2001) tarafindan gelistirilen aragtirmanin detaylarinda benlik saygisinin

cesitli kisilik ozellikleriyle ilgili oldugu goriilmistiir (akt. Mete, 2018)

Ergenlik doneminde ise yasanan karakter krizleri benlik saygisini
kuvvetlendirmektedir (Erikson, 1959, 14). Ergenlik doneminde degisen diinya algisi
benlik saygist degerlendirmelerini de belirlemektedir. Bu donemde bagkasina ya da
topluma uyma onlarin begenisi ve onayini kazanma onem kazanmaktadir. Bununla
birlikte bedensel imaj ve bakim benlik saygisini etkileyen etmenlerden biri olarak 6ne

cikmaktadir.

Akademik basar1 benlik saygisinin boyutlarindan birini olusturmaktadir. Ornegin
kadinlarin akademik becerileri not tutma 6zellikleri erkeklere gore daha iyi durumdadir.
Ancak benlik saygist i¢in ya da akademik benlik saygist i¢in aynm1 durum
soylenememektedir. Bu baglamda erkeklerin akademik benlik saygisi daha yiiksektir
(Stetsenko vd, 2000; Weiss, Kemmler, Deisenhammer, Fleis-chhacker ve Delazer,
2003).

Benlik saygisinin bir diger boyutunu ise aile olusturmaktadir. Ailesel iliskilerin
kadin benlik saygis1 ve depresyon diizeyleri lizerinde 6nemli bir etkisi vardir. Ancak
benzer diizeyde bir etki erkeklerde goriilmemektedir (Colarossi ve Eccles, 2000).
Bununla birlikte, aile degiskeni hem olumlu hem de olumsuz sonuglar dogurabilir.

Nitekim ergenlerde aile baski1 ya da destegi farkli sekillerde etkili olmaktadir.
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Daha oOncede ifade edildigi lizere ergenlik doneminde benlik saygisinin en
onemli faktorlerinden ve boyutlarindan birini de sosyal kabul goérme teskil etmektedir
(Leary ve Downs, 1995). Sosyal olarak toplumsan ve gruptan kabul gdéremeyen

insanlarin benlik saygis1 diisiik seviyede kalabilmektedir.

Kisisel memnuniyette benlik saygisinin  boyutlarindan  bir  digerini
olusturmaktadir (Stringer, Reynolds ve Simpson, 2003). Bu durumda insanlar kendi
yaptiklar1 islerden tatmin olmalidirlar. Aksi takdirde benlik saygisi bir ergen olarak
sorunlar olugabilmektedir. Dolayisiyla ailelerde 6gretmenlerde ergenlerin yeteneklerini
dogru etiit etmelidirler. Yetenegi ve becerisi ekseninde is yapan insanlar hayattan zevk
alacak daha da Onemlisi basarili olarak benlik saygisi sorunu yasayamayacaktir.

(Gadzella ve Williamson, 1984).

Mutlu olan ve istegi yonde duygulanimlar saglayan ergenler de daha dogru
benlik saygis1 gelistirebilirler. Nitekim depresyon ve stresi diigiik insanlar daha dogru
bir sekilde benlik saygist olusur. Bu durumda akademik caligmalara gore ergenlik
doneminde kizlarin erkeklere gore daha kolay depresyon yasadiklari goriilmektedir.
(NolenHoeksema, 2001; Twenge ve Campbell, 2001). Boyle bir durumda ergenlerin

ailelerine ve 6gretmenlerine benlik saygisi a¢isindan 6nemli gorevler diismektedir.

Bununla birlikte dijital oyunlarin benlik saygisi gelistirecek bir argiiman
olmadigina da ergenlerin ikna edilmesi dnemlidir. Nitekim dijital oyunlarda saglanan
basarilarin ergenlerin benlik saygilarini etkiledigi goriilmektedir. Ancak benlik saygisi
devam eden psikolojik bir siire¢ olarak ilerleyen zamanlarda dijital oyun gibi bir sosyal
kabul olmayacaktir. Dolayisiyla ileri yetiskinlik ya da geng yetiskinlik donemlerinde de
benlik saygisinin dogru ilerlemesi ergenlik donemindeki basarilara bagli olarak

gelismektedir.

2.10. Ebeveyn Ergen GliGKkisi
Ergenlerin psiko-sosyal gelisiminde ebeveynleriyle kurduklari iliskiler son
derece Onemlidir. Nitekim bu iligkilerin istenen gibi saglikli olmama durumunda

ebeveynlerin anti sosyal davraniglar sergiledigi goriilmektedir (Wissink, Dekovic ve
Meijer 2006).
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Bununla birlikte ebeveynlerin ergenlerle kurduklar iliskiler kotiilestikge
ergenlerin duyussal ve davranigsal anlamda yasadig1 sorunlarda yiikselmektedir (Wang,
Liu ve Wang 2013). Ergenlerin ebeveynlerinin kendilerini anlamadigini diisiinerek
stirekli olarak arkadas gruplariyla sosyal paylasimlar yaparlar. Bu baglamda ergenler
giderek yalnizliga dogru itilirler. Bu durum ise dijital oyun bagimliligina davetiye
cikarabilmektedir. Nitekim dijital oyun bagimliligina itilen ergenler arkadas ya da akran
gruplarinin onayini alabilmek adina ilgili oyunlarda basar1 saglama adina yogun zaman

harcalar. Harcanan siirenin uzamasiyla birlikte ise bagimlilik olugsmaya baslamaktadir.

Hojat (1982)’a gore de yapilan arastirmalarda ergenler anne babalarinin
kendilerine yeterince zaman ayirmadiklarini ifade etmislerdir. Bununla birlikte ergenler
anne babalarinin kendilerini anlayamamasindan da sikinti duymaktadirlar. Bu durumda
ergenler beklendikleri destegi ailelerden goremeyebilmektedirler. Nitekim Uruk ve
Demir (2003)’e gore de ergen yalnizliliginin 6nemli bir boyutunun aile oldugu tespit
edilmistir. Bu baglamda ailelerin ergenlerle kurduklart iliskilerin olumlu olmasi ise
ergenlerin kisisel iligkilerinde sorunlar yagamamasini saglamaktadir (Batigiin ve Say,

2015).

Ebeveynlerin ergenlerle kurduklar iligkilerin kotli olmasiin yarattig1 bir diger
sonug ise davranigsal boyutta ortaya ¢ikmaktadir. Bu davranigsal boyuttan ise en ¢ok
ofke davranis1 6ne ¢ikmaktadir. Nitekim ergen, ailesinden yeterli ilgiyi gérememesi

durumunda 6fke davranislari sergilemektedir (Avci ve Giigray, 2010).

Sonug¢ olarak ergenlerin ailelerinden alamadiklar1 psikolojik doyumu baska
yerlerde Ozellikle de akran gruplarinda aradigi goriilmektedir. Bu gruplarin onayini
alabilme adina ise ilgili grubun yaptig1 seyleri yaparlar. Bu seylerin basinda ise dijital
oyunlar gelmektedir.

2.11. Anne-Baba Tutumlan
Anne- babalarin ergenlere ya da genel olarak ¢ocuklarina karsi gosterdikleri
tutumlar bir¢cok sekilde farklilasmaktadir. Bu tutumlar 6ne c¢ikanlart su sekilde

Ozetleyebiliriz:

e Otoriter Anne Baba Tutumu: bu tutumu benimseyen aileler ¢cocuklarinin kendi

isteklerine gore degil anne baba isteklerine gore hareket etmesini beklerler. Bu
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tutumda ¢ocuklara karsi fiziksel ya da duygusal siddet de kullanilabilmektedir.
Bu tutuma maruz kalan ergenler ise giivensiz bir karakter gelisimine neden

olurlar (Erkan ve Kaya, 2005).

e Koruyucu tutum: bu tutumu benimseyen aileler ¢evreden siirekli olarak tehlike
gelecegini diistintirler. Bu diisiince ise onlar1 koruyucu tutuma iter. Cocuklar
biiylise de bu tutum devam eder. Dolayisiyla asir1 hassasiyet ergenleri de rahatsiz

eder.

e lzin veren tutum: bu tutumda ergenler ile aile arasindaki iliskiler zayiftir. Ciinkii
aileler ergenlerin islerine karismaz. Izin almak istediklerinde de geri cevirmez ve

denetlemez.

e Miikemmeliyetci tutum: aileler ¢cocuklarinin siirekli basarili olmasini isterler. Bu
basar1 ile g¢evrelerine kendi ¢ocuklarini 6rnek gdosterirler. Ancak ¢ocuklarinin
basarili olmasini1 ve hata yapmamasini isterler. Bu istek ise ergenler iizerinde
baski yaratmaktadir. Bununla birlikte ergenler kendi istekleri dogrultusunda da
gelisim saglayamazlar (Aydin, 2002).

e Demokratik tutum: bu tutumda ergenlere kars1 sinirsiz 6zgiirliik yoktur. Ancak
ergenlerin isteklerine gore yonlendirilmesi Onemlidir. Demokratik tutum

ergenlerle kurulacak olan iliskilerde 6ne ¢ikmaktadir (Kulaksizoglu, 1998).

2.12. ilgili Cahismalar

Dijital oyun bagimlilifi konusunda hem yerel anlamda literatiirde hem de
yabanci literatlirde bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalardan 6ne ¢ikanlarini

sOyle siralayabiliriz.

Cakmen (2004) yaptig1 arastirmasinda Ogrencilerin  bagimlhiliklara olan
egilimlerinde anne baba tutumlari incelemistir. Arastirma sonucunda ogrencilerin
bagimlilik egilimleri ile aile tutumlar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski
gbézlemlenmistir. Bu baglamda ailelere 6nerilen tutum daha demokratik davraniglar ve

iligkiler gelistirmeleri olmustur.

Gentile vd (2011)’nin yaptig1 arastirmada da dijital oyun bagimliligi kavrami

incelenmistir. Bu arastirmada dijital oyun bagimliligina etki eden depresyon ve okul
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basaris1 degiskenleri de analiz edilmistir. Iki yil siiren ¢alismada 3034 ergenin dijital
oyun bagimliligina doniisen davraniglar1 sonrasinda depresyon, kaygi, sosyal fobi gibi
etkenlerin yiikseldigi gozlemlenmistir. Bagimliligi diisen ergenler ise bu sosyal

fobilerden siirec i¢inde kurtulmuslardir.

Drummond ve Sauer (2014) tarafindan yapilan arastirma ise Orneklem
bakimindan genis bir yelpazeye sahiptir. Nitekim bu arastirma 2009 yilinda PISA
arastirmasina katilan toplam 192.000’den daha fazla Ogrencin verilerini analiz
etmektedir. Arastirmada ergenlerin dijital oyun bagimliliklar1 ise dersleri arasindaki
iligkiler degerlendirilmistir. Dijital oyunlarda harcanan zamanlarin okul basarisini
beklendigi kadar etkilemedigi ortaya ¢ikmustir.

Lamborn, Mounts, Steinberg ve Dornbusch (1991), Maccoby ve Martin
tarafindan 1983’de yapilan c¢alismada ise aile tutumlarinin ergenlere olan etkisi
incelenmistir. 14 ve 18 yas aralifindaki ergenlerin davranislarindaki aile tutumlari
incelenmis ve sonu¢ olarak; demokratik tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarimin
digerlerine gore daha 6z giivenli oldugu ortaya ¢ikmistir.

Barnett vd (1997)’nin yatiklari arastirmaya ise toplam 229 ergen katilimi
saglanmistir. Bu ¢alismada Ogrencilere dijital oyunlarla ilgili tecriibelerini yazmalari
istenmistir. Ergenlere dort farkli oyun tiirii hakkinda fikirler sorulmustur. Fikir alinan
oyunlar bilgisayar oyunlari, tv oyunlari, macera oyunlar1 ve elde oynanan oyunlardir. Bu
arastirma Ozelinde hafta da bir iki saatten daha fazla oynanan oyunlar sik oynaniyor
kategorinde degerlendirilmistir. Bu sonuglara gore erkeklerin daha sik oyun oynadigi
goriilmistlir. Bununla birlikte erkeklerin daha ¢ok siddet ve spor icerikli oyunlar tercih
ettikleri gozlemlenmektedir.

Johansson ve Gotestam (2004) ise dijital oyun bagimliligina g¢aligmalarini
Norveg’te yapmislardir. Bu arastirmada da dijital oyun bagimlist olanlarin énemli bir
kisminin erkek ergenler oldugu goriilmektedir.

Donati vd (2017)’lerinin yaptiklar1 aragtirmada da dijital oyunlardaki bagimlilik
ve oyunlarin cesitlilikleri degerlendirilmektedir. Yapilan bu calisma neticesinde de
erkek ergenlerin kizlara gore daha yogun dijital oyun oynadiklar1 gozlemlenmistir.
Bununla birlikte dijital oyunlara harcanan siire ve gecirilen zaman yiikseldik¢e bagiml

olma ihtimal, ve korelasyonu da yiikselmektedir.
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Aksel (2018) tarafindan ise “Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligr ile
0z denetim ve sosyal egilimleri arasindaki iligskinin incelenmesi” baslikli bir yiiksek
lisans tez ¢alismasi yapilmistir. Nicel bir teknik ile yapilan bu arastirmadan elde edilen
sonuglara gore ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim
becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigi
sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte dijital oyun bagimliliginin ergenlerde siddet
egilimini etkilemektedir.

Eni (2017) tarafindan yapilan bir baska yliksek lisans caligmasi ise Lise
Ogrencilerinin dijital oyun bagmmliligi ve algiladiklari ebeveyn tutumlariin
degerlendirilmesi baslikli ¢aligmadir. Arastirmada liseli ergenlerin daha ¢ok giindelik
yagsamin sikintisindan kagmak i¢in dijital oyunlara yoneldigi goriilmektedir. Boyle bir
durumda ailelere de ciddi gorevler diismektedir. Diger arastirmalarda gorildigi tizere
bu arastirmada da erkeklerin kizlara gére daha yiliksek seviyede dijital oyun oynadiklari
goriilmektedir. Ayrica ergenlerin aile egitim seviyeleri yiikseldikce dijital oyun oynama
stireleri de azalmaktadir. Yine bu veriye bagli olarak gelir seviyesi yiikseldikce de dijital
oyun bagimlilig1 digmektedir. Ailelerin tutumu bakimindan degerlendirildiginde ise aile
tutumlarinin demokratik tutumu benimsedikleri zaman dijital oyunlara yonelim seviyesi
diismektedir.

Yigit (2017) ise Cocuklarin dijital oyun bagimliliginda ailelerin baz1 degiskenler
acisindan incelenmesi baslikli bir bagka yiiksek lisans tezi yapmistir. Bu aragtirmada ise
bir onceki arastirmanin eksine neticeler ortaya ¢ikmistir. Nitekim bu arastirmaya gore
dijital oyun araglarina kolaylastig1 sosyo-ekonomik seviyeler yiikseldikge bagimlilik
orani yiikselmektedir. Bu arastirmada da dijital oyun bagimliligin1 6nlemede aile faktorii
vurgulanmaktadir. Aragtirma yontemi bakimindan ise hem nicel hem de nitel veriler
kullanilmistir. Caligmada ilk olarak ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
belirlenmis ardindan dijital oyun bagimlis1 oldugu diisiiniilen gocuklar ile dijital oyun
bagimlisi olmadigi diislinlilen cocuklarin aile yasantilart incelenmistir. Arastirma
sonucunda ¢ocuklarina daha az ilgili gosteren ailelerin ¢ocuklarmin dijital oyun
bagimlisi olma riski yiikselmektedir. Bununla birlikte asir1 tutucu olan ailelerin de dijital
oyun bagimlis1 olma potansiyeli yiikselmektedir.

Literatiirdeki bir baska ¢alisma ise Irmak ve Dogan (2015)’nin “Ergen ve Geng
Eriskinlerde Dijital Oyun Bagimliligi: Giincel Bir Bakis” adli yapmis oldugu arastirma
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makalesi ¢aligmasidir. Bu arastirmada da dijital oyun bagimliligin bir tiir psikolojik ve
psikyatristlik rahatsizlik olarak incelenmeye baslanmasi ifade edilmektedir.

Aktas (2018) ise Ortaokul dgrencilerinde internet ve dijital oyun bagimliliginin
psikolojik saglamlik ve saldirganlikla iligkisi baslikli bir tez calismast yapmistir. Bu
caligmanin Orneklemini 889 kisi olusturmaktadir. Nicel yaklasimla yapilan bu
arastirmada dijital oyun bagimlilig1 ile internet bagimlilig1 birbirlerini tetikleyen iliskiler
olarak tespit edilmistir. Bununla birlikte dijital oyun bagimliligi olan ergenlerde
psikolojik saldirganlik arasinda da pozitif yonde bir korelasyon gézlemlenmistir. Bu
baglamda psikolojik saglamlik ise dijital oyun bagimliligina paralel olarak diismektedir.

Musluoglu (2016) tarafindan yiliksek lisans arastirmasi ise “15-19 yas arasi
ogrencilerden olusan bir lise drnekleminde baglanma stilleri ile internet ve dijital oyun
bagimliliginin iligkisinin incelenmesi” baslig1 ile yapilmistir. Bu aragtirma 164 6grenci
orneklemi ile yapilmistir. Arastirma sonucunda internette ve dijital oyunlarda giinliik 5
saat ve daha fazla zaman geciren katilmcilarin kaygi, kaginma ve YIYE toplam puan
(6lgekten yiiksek puan alma giivensiz baglanma anlamina gelmektedir) degiskeninde
digerlerine gore, ortalamalarinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Baglanma stilleri ile
internet ve dijital oyun bagimliligi puanlart arasinda anlamli bir iliski tespit
edilmemistir.

Tgili literatiirde sadece akademik arastirmalar yer almamaktadir. Nitekim dijital
oyun bagimliligi sosyal bir sorun oldugundan dernek ya da resmi kurumlar
ilgilendirmektedir. Bu baglamda aile ve sosyal politikalar bakanligi tarafindan yapilan
“Dijital oyunlar ic¢in c¢ocuk ve aile rehberligi c¢alistayr sonu¢ raporu” (2017)
yayinlanmistir. Yapilmasinda bir¢ok uzmanin yer aldigi bu arastirmaya gore ailelerin
tutumu Onemli bir rol oynamaktadir. Arastirma sonucunda ailelere ergenlere iyi
iletisimler kurmas1 Onerilmektedir. Bununla birlikte ailelerin ergenlerle kaliteli zaman
gecirme adina tavsiyeleri bulunmaktadir. Ergenlerin bagka faaliyetlere kaydirilmas: ve
yeteneklerini kesfetmeleri icin firsatlar saglanmalidir. Nitekim dijital oyunlarda
gecirilen siireler pek ala spor ya da sanat faaliyetlerinde de geg¢irilebilmektedir.
Enerjisini bu faaliyetlere harcayan ergenlerin dijital oyunlara yonelme ve bagimli olma

riski de diisecektir.
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3. YONTEM

3.1. Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplama araci olarak dort boliimden olusan anket formu kullanilmustir.
Anket formunun ilk boliimiinde 6grencilerin cinsiyet, yas, kardes sayisi, kardesler arasindaki
sirasi, ailenin gelir diizeyi, anne ve baba Ogrenim diizeyi, spor daliyla ugrasma durumu,
ugrasilan spor dali, bos zaman hobisi olma durumu, ugrasilan bos zaman hobisi, ilkogretim

diploma notu bilgilerinden olusan kisisel bilgi formu yer almaktadir.

Anket formunun ikinci boliimiinde Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan gelistirilen
ve Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanarak giivenirlik ve gecerlik ¢aligmalari
yapilan “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” yer almaktadir. Olgek besli likert tipinde (1: hicbir
zaman, 5: her zaman) seceneklerinden olusan 10 madde ve tek boyuttan olusmaktadir. Olgekte
elde edilen puanin yiiksekligi bireyin dijital oyun bagimliliginin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu ¢aligmada 6l¢egin Cronbach Alpha katsayisi 0,86 olarak tespit edilmistir.

Anket formunun ig¢iincli bolimiinde Rosenberg (1963) tarafindan gelistirilen,
Cuhadaroglu (1986) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanip giivenirlik-gecerlik calismalar1 yapilan
Rosenberg Benlik Saygisi Envanterinin “Benlik Saygisi” alt 6lcegi yer almaktadir. Benlik
saygisi alt dlgeginde dortlii likert tipinde (1:¢ok yanlis, yanlig, dogru, 4: ¢ok dogru) 10 madde
yer almaktadir. Olumsuz ifade tasiyan 5 madde (m3, 5, 8, 9, 10) ters kodlanarak elde edilen
olgek toplam puant 10 ile 40 araliginda olup yiiksek skorlar, kisinin benlik saygisinin yiiksek
olduguna isaret etmektedir. Bu ¢alismada 6l¢egin Cronbach Alpha katsayisi 0,79 olarak tespit

edilmistir.

Anket formunun doérdiincii boliimiinde anne ve babalarin gosterdikleri tutumu belirleme
amactyla Kuzgun (1972) tarafindan gelistirilen ve Eldeleklioglu (1996) tarafindan revize edilen
“Anne-Baba tutum Olcegi” yer almaktadir. Olgekte besli likert tipinde (1: hi¢ uygun degil, 5:
¢ok uygun) 40 madde ve demokratik (ml, 2, 5, 9, 10, 11, 15, 19, 20, 24, 25, 26, 32, 35, 39),
koruyucu/istekei (7, 8, 12, 13, 16, 17, 21, 22, 27, 28, 33, 34, 37, 38, 40) ve otoriter (m3, 4, 6,
14, 18, 23, 29, 30, 31, 36) tutum olmak iizere 3 boyut bulunmaktadir. Bireylerin anne-baba
tutumlarimi degerlendirdigi Olgekte anne ve babalarmin onlari egitirken hangi ifadelerdeki
davranislar1 ne diizeyde sergilediklerine yonelik goriisleri yer almaktadir. Her boyut farkli bir
anne-baba tutumu ifade ettiginden 6lgegin toplam puanmi alinmamaktadir. Boyutlarda yiiksek
puan ilgili anne-baba tutumunun yiiksek diizeyde sergilendigi anlamini tasimaktadir. Bu
calismada alt boyutlarin Cronbach Alpha katsayilar1 sirastyla 0,81 — 0,77 ve 0,73 olarak tespit

edilmistir.
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3.2. Verilerin Analizi

Veriler, SPSS (Statistical Package Program for Social Science) 21.0 programi
kullanilarak analiz edilmistir. Ogrencilerin demografik bilgileri frekans ve yiizde tablosu
olarak gosterilmistir. Olcek puanlarinin normallik smamasinda Carpiklik (Skewness)
katsayist kullanilmigtir. Siirekli bir degiskenden elde edilen puanlarin normal dagilim
ozelliginde kullanilan carpiklik katsayisinin (Skewness) £1 sinirlart iginde kalmasi
puanlarin normal dagilimdan 6nemli bir sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir
(Bliytikoztiirk, 2011:40). Yapilan normallik sinamasinda dlgek ve alt boyut puanlarinin
normal dagilim gosterdigi tespit edildiginden puanlarin cinsiyet, yas, spor daliyla ugrasi
durumu, bos zaman hobisi olma durumu ve ilkdgretim diploma notu degiskenlerine gore
karsilastirilmasinda bagimsiz iki Orneklem t testinden; kardes sayisi, kardesler
arasindaki sira, aile gelir diizeyi, anne ve baba 6grenim diizeyi, ugrasilan spor dali, bos
zamanlarda ugrasilan hobi degiskenlerine gore karsilastirllmasinda ANOVA testinden
yararlanilmistir. ANOVA testinde anlamli farklilik goriildiiglinde farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek amaciyla LSD post hoc testi kullanilmustir. Olgek puanlar
arasindaki iliski analizinde Pearson korelasyon teknigi kullanilmistir. Analizlerde gliven

araligt %95 (anlamlilik diizeyi 0,05 p<0,05) olarak belirlenmistir.
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BULGULAR

1. Betimsel Bulgular

Tablo 1 'de 6grencilerin demografik 6zelliklerine gore frekans ve yuzde

dagihmi gosterilmigtir.

Tablo 1. Ogrencilei-in Demografik Ozelliklerine Gére Dagilimi

Demografik Degisken Gruplar n %
. Kiz 96 50,0
Cinsiyet Erkek 96 50,0
16 yas 156 81,3
Yag 17as 36 18,7
Yok 2T 10,9
1 kardes 20 10,4
Kardes sayisi 2 kardes 67 34,9
3 ve Ustil 84 43,8
Ik cocuk 86 448
Kardesler arasindaki sirasi 2. gocuk 56 29,2
3 ve sonrasi 50 26,0
Dilgilk 27 141
Aile gelir duzeyi Orta 146 76,0

Yiksek 199,9
(Tkokul 82 42,7
Ortaokul 53 27,6
Anne 6grenim diizeyi Lise 41 21,4
Universite 16 8,3
(Tkokuf 59 30,7
. Ortaokul 59 30,7
Baba 6grenim dlzeyi Lise 52 27 |
Universite 22 11,5
) Evet 100 52,1

Spor daliyla ugras! Hair 92479
Futbol 23 23,0
Ugrasilan spor dali Basketbol 12 12,0
~100 Voleybol 13 13,0
(N=100) Yiizme 15 15,0
Dizer 37 37,0

. . Evet

Bos zaman hobisi var mi? H\E;rll' ;gg ?gsla
Satrang 11 6,7
Bos zaman hobisi Hayvan besleme 18 11,0
Diser 134 82,2

Sl . 70-84 91474
llkdgretim diploma notu 85 ve iistii 101 526

Aragtirmaya katilan | 92 dgrencinin %50'si kiz, %50'si erkektir. Ogrencilerin %81 ,3
'U 16 yasinda, %18,7'si 17 yasindadir. Ogrencilerin %10,9'u tek ¢ocuk, %10,4'Unin 1
kardesi, %34,9'unun 2 kardesi, %43,S'inin 3 ve daha fazla kardesi vardir. Ogrencilerin
%44,8'i ilk cocuk, %29,2'si ikinci cocuk, %26'sI 3. ve somasidir. Ogrencilerin %14,1 'inin

ailesinin geliri disuk, %76'sinin orta dizeyde, %9,9'unun yiiksek diizeydedir. Ogrencilerin
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%42,7'sinin annesi ilkokul dizeyinde, %27,6'sinin ortaokul, %21,4'Gnun lise, %8,3'Unln
annesi Universite diizeyinde dgrenim gormustir. Ogrencilerin %30,7'sinin babasi ilkokul
duzeyinde, %30,7'sinin ortaokul, %27,1 'inin lise, %11,5'inin babasi Universite duzeyinde
ogrenim goérmustir. Ogrencilerin %52,1 'i bir spor daliyla ilgilenmektedir. Spor daliyla
ugrasan ogrencilerin (N=100) %23'0 futbol, %12'si basketbol, %13'G voleybol, %15'i
yiizme, %37'si diger spor dallariyla ugragmaktadir. Ogrencilerin %84,9'unun bos zaman
hobisi bulunmaktadir. Bos zaman hobisi olan égrencilerin (N=163) %6,7'si satrang, %11 i
hayvan besleme, %82,2'si diger hobilerle ugrasmaktadir. Ogrencilerin %47,4'Unin

ilkdgretim diploma notu 70-84, %52,6'sinin 85 ve Ustudir (Tablo 1).

Tablo 2'de 6grencilerin Olgek ve alt boyutlarinin ortalama, standart sapma ve

carpiklik (Skewness) bilgilerinden olusan betimsel istatistiklerine yer verilmigtir.

Tablo 2. Olgeklere Ait Betimsel istatistikler

Olgek Alt Olgek/Bo;i:ut n_Min. Maks. X S5  Skewness
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI 192 1,00 5,00 1,91 0,86 0,90
BENLIK SAYGISI 19213,00 40,00 27,61 573 0,55
Demokratik Tutum 192 1,00 2,30 0,67 0,05
ANNE BABA Koruyucu/lstekgi Tutum 192 1,00 4,00 2,41 0,62 0,11
TUTUMU  Otoriter Tutum 192 220 480 372 0,70 -0,36

Arastirmaya katilan ogrencilerin dijital oyun bagimhhgr puanlar 1,91+0,86
olarak tespit edilmis olup odlgekten alinabilecek puan araligina gore (1-5) 6grencilerin

dijital oyun bagimliiginin digtk duzeyde oldugu soéylenebilir (Tablo 2).

Arastirmaya katilan ogrencilerin benlik saygisi puani 27,61+5,73 olarak
tespit edilmis olup Olgekten alinabilecek puan araligina gore (10-40)

ogrencilerin orta dlizeyde benlik saygisina sabip oldugu sdylenebilir (Tablo 2).

Aragtirmaya katilan 6grencilerin algiladiklari anne-baba tutumlari puan
ortalamalarina goére otoriter tutum (3,72+0,70), koruyucu/istek¢i tutum
(2,41+0,62) ve demokratik tutum (2,30+0,67) olarak siralanmaktadir (Tablo 2).
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2. Dijital Oyun Bagimhhligi Puanlarinin Demografik Ozelliklere Gé1-e

Kargilagtirimasina Ait Bulgular

Tablo 3 'te dijital oyun bagimlihigi puanlarinin 6grencilerin cinsiyetine gore

kargilagtiriimasina ait bagimsiz iki meklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 3. Dijital Oyun Bagimlihgi Puanlarinin Cinsiyete Gore
Karsilastiriimasina Ait t Testi Sonuglari

Cinsiyet n A SS ¢ D
Kiz 96 1,56 0,71 L
Erkek 96 2,27 085 623 0,000

Dijital oyun bagimhhgr puanlarinin cinsiyete gore anlamh farkhlik gosterdigi
tespit edilmistir (t=-6,23; p<0,05). Erkek o&grencilerin dijital oyun bagimhhigi

puanlari, kiz 6grencilerin puanlarindan anlamli dliizeyde daha yuksektir (Tablo 3).

Tablo 4 'te dijital oyun bagimlihgi puanlarmin 6grencilerin yasina gore

kargilastiriimasina ait bagimsiz iki dmeklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 4. Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Yas Gruplarina Gore
Karsilastirimasina Ait t Testi Sonuglari

Yas n X ss t P
1byas 156 193 0,87 —
17 yas . 36 18 083 043 0,667

Dijital oyun bagimlilidi1 puanlarinin 6grencilerin yasina gore anlaml

farklihk gosterinedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 4).

Tablo S'te dijital oyun bagimhhgi puanlarinin 6grencilerin kardes sayisina goére

karsilastirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 5. Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Kardes Sayisina Gore
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Kardes Savisi__n X SS _F p Aﬁlarhll Fark
A-Yok 21 2,19 1,06 A,C>D

B-1 kardes 20 1,74 0,87
C-2kardes 67 2,13 0,93 403 0,008

D-3 ve st 84 1,717 0,68
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Dijital oyun bagimlihdi puanlarinin égrencilerin kardes sayisina gére anlamli farkhlik
gosterdigi tespit edilmistir (F=4,03; p<0,05). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gére hi¢ kardesi olmayan ve 2
kardesi olan dgrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari, 3 ve daha fazla kardesi olan

ogrencilerin puanlarindan anlamli dizeyde daha yUksektir (Tablo 5).

Tablo 6' da dijital oyun bagimliligi puanlarinin 6grencilerin kardesler arasindaki

sirasina gore karsilastirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonugclarina yer

verilmistir.

Tablo 6. Dijital Oyuu Bagimhiigi Puanlariuiu Kardesler Arasiudaki Siraya Gore
Karsilagtirimasiua Ait ANOVA Testi Sonuglari

Kardesler

Arasindaki Sira  n XSS F p
A-llk gocuk g0 2,Uo 0,95
B- 2. gocuk 56 1,89 0,82 2,82 0,062

C-3 ve sonras| 50 1,70 0,68

Dijital oyun bagimlihgr puanlarinin 6grencilerin kardesler arasindaki sirasina anlan1li

farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 6).

Tablo 7'de dijital oyun bagimliigi puanlarinin aile gelir duzeyine gore

karsilastirmasina ait tek yonli varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 7. Dijital Oyun Bagimhiligi Puanlariuiu Aile Gelir Diizeyine Gore
Karsilagtinimasiua Ait ANOVA Testi Sonuglan

Aile Gelir Anlamli
Diizeyi n X SS F p Fark
— S 27 158 — CSA
B-Orta 146 1,93 0,84 3,44 0,034

C-Yiksek 19 2723 107 .

Dijital oyun bagimliligi puanlarinin ailenin aylik gelir dizeyine goére anlamh farklilik
gOsterdigi tespit edilmistir (F=3,44; p<0,05). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gore ailesinin aylik geliri
yuksek dlzeyde olan 6grencilerin dijital oyun bagimlihdi puanlari, ailesinin ayhk geliri

dusuk duzeyde olan 6grencilerin puanlarindan anlamli dizeyde daha yiksektir (Tablo 7).
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Tablo 8'de dijital oyun bagimlilidi puanlarinm anne 6grenim duzeyine gore

karsilagstirmasma ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 8. Dijital Oyun Bagimhihigi Puanlarinin Anne Ogrenim Diizeyine Gére
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Anne Ogrenim Diizei:i n A SS F €

A-Tikokul 82 1,80 0,85 -
B-Ortaokul 53 1,84 0,84
C-Lise 41 2,03 0,90 047 0,705
D-Universite 16 201 091

Dijital oyun bagimhligi puanlarinin anne 6grenim duzeyine gore anlamli

farkhlik gosteimedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 8).

Tablo 9' da dijital oyun bagimhligi puanlarinm baba 6grenim duzeyine gore

karsilagstirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 9. Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Baba Ogrenim Diizeyine Gére
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglan

N

Baba Ogrenim Diizeyi n A SS F €
A-llkokul 59 1,85 0,87 -
B-Ortaokul 59 1,76 0,72

C-Lise 52 201 086 226 0,082
D-Universite 22 227 108

Dijital oyun bagimhligi puanlarinin baba 6grenim duzeyine gore anlamli

farkhlik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 9).

Tablo | O' da dijital oyun bagimlihgr puanlarimn o6grencilerin bir spor
daliyla ugrasi durumuna goére karsilastiriimasina ait bagimsiz iki érneklem t
testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo !0.Dijital Oyun Bagimhligi Puanlarinin Spor Daliyla Ugrasi Durumuna Gore
Karsilagtinimasina Ait t Testi Sonuglar

Spor Daliyla Ugras! n A SS t e
Evet 100 2,03 0,82 0 052—
"~ Hayr 92 179 089 1% %

Dijital oyun bagimlihdi puanlarinin égrencilerin bir spor daliyla ugrasi durumuna

gore anlamli farklihk géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 1 O).



Tablo 1 1 'de dijital oyun bagimliligi puanlarmm ugragsilan spor dalina gore

karsilastirmasma ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarma yer verilmistir.

Tablo 11.Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Ugrasilan Spor Dalina Goére
Karsilastirimasina Ait ANOVA Testi Sonugclari

Ugrasilan Spor
Dali n X ss _F p
A-Futbol 23 1,97 0,70

B-Basketbol 12 2,06 0,60

C-Voleybol 13 2,20 0,91 0,18 0,948
D-Yiizme 15 1,99 0,75

E-Diger 37 201 096

Dijital oyun bagimhligi puanlarmm ugrasilan spor dalma gore anlamli

farkhlik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmigtir (Tablo 11 ).

Tablo 12 'de dijital oyun bagimlihgr puanlariiim 6grencilerin bog zaman

hobisinin olmasi durumuna gore karsilastirimasma ait bagimsiz iki 6rneklem t
testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 12. Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Bos Zaman Hobisinin Olmasi
Durumuna Gore Karsilastiriimasina Ait t Testi Sonuglari

Bos Zaman Hobisi

Var mi? n X SS t p
Evet 63 T92 086 —
Hayir 29 190 o8 911 0912

Dijital oyun bagimhligi puanlarinin 6grencilerin bos zaman hobisinin olmasi

durumuna goére anlamli farklilik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 12).

Tablo 13 'te dijital oyun bagimlilidi puanlarinm bos zaman hobisine gore

karsilastinnasma ait tek yonll varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 13.Dijital Oyun Bagimhilhig: Puénlarlnm Bos Zaman Hobisine Gore
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

~ Bos Zaman — Anlamli
__Hobisi n X SS F p Fark
A-Satrang il 1,62 0,69 B>A,C

B-Hayvan besleme 18 263 1,09 7,80 0,001
__C-Diger 134 1,84 0,80
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Dijital oyun bagimlihdi puanlarmm bos zaman hobisine gére anlamli farklilk
gosterdigi tespit edilmistir (F=7,80; p<0,05). Farkm hangi gruplar arasmda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gére hayvan besleme
hobisi olan 6grencilerin dijital oyun bagimliidi puanlari, satrang ve diger hobisi olan

ogrencilerin puanlarindan anlamli dizeyde daha yuksektir (Tablo 13).

Tablo 14'te dijital oyun bagimliig1 puanlarinm égrencilerin ilkdgretim diploma

notuna gore karsilastirimasma ait bagimsiz iki 6rneklem t testi sonuclarma yer verilmistir.

Tablo 14.Dijital Oyun Bagimlihgi Puanlarinin ilkégretim Diploma
Notuna Gore Karsilastiriimasina Ait t Testi Sonuglari
ilkdgretim Diploma

Notu n X SS
70-84 91 1,87 0,91
85 ve Ustii 101 195 082 099 U5/
t p

Dijital oyun bagimhligi puanlarmm ogrencilerin ilkogretim diploma notuna

gore anlamli farklihk gésteimedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 14).

3. Benlik Saygisi Puanlarinin Demografik Ozelliklere Gore

Karsilagtirimasina Ait Bulgular

Tablo | S'te benlik saygisi puanlarinin égrencilerin cinsiyetine gore

karsilastirlmasma ait bagimsiz iki 6rneklem t testi sonuclarina yer verilmigtir.

Tablo 15. Benlik Saygisi Puanlarinin Cinsiyete Gore Karsilagtirnimasina Ait
t Testi Sonuglari

Cinsiyet n X SS t p
K1z 96~ 27,20 544
Erkek 9% 28,03 6,00 £EO—6:315

Benlik saygisi puanlarinm cinsiyete gére anlamli farklilik gostermedigi

(p>0,05) tespit edilmigstir (Tablo 15).

Tablo 16' da benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin yasma gore

karsilastirimasina ait bagimsiz iki 6rneklem t testi sonuclarina yer verilmigtir.
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Tablo 16.Benlik Saygisi Puanlarinin Yas Gruplarina Gore Karsilastiriimasina Ait t
Testi Sonuclar

Yas i X SS t p
10}y83 156, 2755 5; ||
17 yas 362747 582 016 0,869

Benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin yasina goére anlamli farklhk géstermedigi
(p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 16).

Tablo 17'de benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin kardes sayisina gore

karsilastirmasina ait tek yonli varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 17.Benlik Saygisi Puanlarinin Kardes Sayisina Gore Karsilastiriimasina Ait
ANOVA Testi Sonuglari

Kardes Sayisi i A SS F p
_‘ Ais(oky 21 25,62 4,90
B-1 kardes 20 29,65 6,66
C-2kardes 67 27,61 5,88 1.71 0,166
D-3 ve {isti] 84 2763 549

Benlik saygisi puanlarimn 6grencilerin kardes sayisina gore anlamli farklilik

gosteimedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 17).

Tablo 18' de benlik saygisi puanlarimn 6grencilerin kardesler arasindaki sirasina gore
karsilastirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 18.Benlik Saygisi Puanlarinin Kardesler Arasindaki Siraya Gore
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Kardegler _
Alt Boyut_Arasindaki Sira_n X ___ss F e
A-ilkgocuk 86 28,05 6,13
B-2. ¢cocuk 56 26,82 469 0,80 0,453
C-3.ve sonrasi 502776 6,09

Benlik saygisi puanlarimn 6grencilerin kardesler arasindaki sirasina anlamli farklilik
gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 18).
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Tablo 19'da benlik saygisi puanlarinin aile gelir dizeyine gore karsilastirmasina

ait tek yonlu varyans analizi (AN OVA) sonugclarina yer verilmigtir.

Tablo 19. Benlik Saygisi Puanlarinin Aile Gelir Dizeyine Goére
Karsilastiriimasina Ait ANOV A Testi Sonuglari

Aile Gelir Diizeyi n X SS F p
A-Dusuk 27 2856 6,49
B-Orta 146 27,37 5,70 0,58 0,561
C-Yiiksek 19 28,16 4,83

Benlik saygisi puanlarinin ailenin aylik gelir dizeyine gore anlamli

farkhlik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmigtir (Tablo 19).

Tablo 20' de benlik saygisi puanlarinin anne 6grenim duzeyine gore

karsilagtirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 20.Benlik Saygisi Puanlarinin Anne Ogrenim Diizeyine Gore
Karsilastiriimasina Ait ANOV A Testi Sonuglar

Anne Ogrenim Diizel'.i n A SS F p
A-llkokul 382 27,45 5,47
B-Ortaokul 53 27,60 6,49
C-Lise 41 28,00 514 0,09 0,968
D-Universite 16 27,50 6,25

Benlik saygisi puanlarinin anne 6grenim duzeyine gore anlamli farklilik

gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 20).

Tablo 21 'de benlik saygisI puanlarinin baba 6grenim diuzeyine gore

karsilastirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 21.Benlik Saygisi Puanlarinin Baba Ogrenim Diizeyine Gére
Karsilagtirimasina Ait ANOV A Testi Sonuglari

Baba Ogrenim Diizeyi n X SS F p
A-llkokul o9 27,07 5,81
B-Ortaokul 59 27,27 5,15
C-Lise 52 2865 609 0,82 0,485
D-Universite 22 mio

T

Benlik saygisi puanlarinin baba 6grenim duzeyine gore anlamli farklilik

gostermedigi (p>0,05) tespit edilmigstir (Tablo 21 ).



Tablo 22'de benlik saygisi puanlarinin égrencilerin bir spor daliyla ugrasi durumuna

gore karsilastiriimasina ait bagimsiz iki érneklem t testi sonuclarina yer verilmistir.

Tablo 22. Benlik Saygisi Puanlarinin Spor Daliyla Ugrasi Durumuna Gore
Karsilastiriimasina Ait t Testi Sonuclari

Spor Daliyla Ugrasi n X SS t p
Evet 02829 584 —
Havir 9 2688 554 171 0089

Benlik saygisi puanlarinin égrencilerin bir spor daliyla ugrasi durumuna

gore anlamli farklihk géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 22).

Tablo 23 'te benlik saygisi puanlarinin ugrasilan spor dalina gore

karsilagstirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 23. Benlik Saygisi Puanlarinin Ugrasilan Spor Dalina Goére
Karsilastinimasina Ait ANOVA Testi Sonuglan

UgrasilanSnorDaihk n "X SS F D Anlamli Fark
— 7 A-Futbol 23 26,48 454 E>A,B,D
B-Basketbol 12 26,75 5,46
C-Voleybol 13 28,69 4,01 39 0,005
D-Yizme 15 25,47 553
E-Diger 37 30,92 644

Benlik saygisi puanlarinin ugrasilan spor dalina gére anlamh farklilik gosterdigi
tespit edilmistir (F=3,95; p<0,05). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek
amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gére diger spor dallari ile ugrasan
Odrencilerin benlik saygisi puanlari, futbol, basketbol ve ylzme spor dallariyla

ugrasan 6grencilerin puanlarindan anlaml dizeyde daha yuksektir (Tablo 23).

Tablo 24'te benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin bog zaman hobisinin olmasina

gore karsilastiriimasina ait bagimsiz iki érneklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 24. Benlik Saygisi Puanlarinin Bog Zaman Hobisinin Olmasi
Durumuna Gore Karsilastiriimasina Ait t Testi Sonugclari

Bos Zaman Hobisi Var mi? n X SS t I
Evet 163 27,73 5,87
Hayir 29 26,97 4,89 0,66 0,509
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Benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin bog zaman hobisinin olmasi

durumuna gore anlamli farklilik gostennedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 24).

Tablo 25'te benlik saygisi pnanlarinm bos zaman hobisine goére

karsilagtirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 25. Benlik Saygisi Puanlarinin Bos Zaman Hobisine Gore
Karsilastirimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Bos Zaman Hobisi  n X SS F p
A-Satrang 11 27,36 6,19

B-Hayvan besleme 18 28,33 6,73 0,12 0,887
C-Diger 134 27,68 5,77

Benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin bog zaman hobisine goére anlamli

farkhlik gostelinedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 25).

Tablo 26' da benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin ilkdgretim diploma notuna

gore karsilastiriimasina ait bagimsiz iki dmeklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 26.Benlik Saygisi Puanlarinin ilkdgretim Diploma Notuna Gére
Karsilastinimasina Ait t Testi Sonuglan

Ilkdgretim Diploma Notu n X 58889 ¢ p
70-84 91 27,63 5161 0,03 0,978
85 ve Ustl 101 27,60 :

Benlik saygisi puanlarinin ogrencilerin ilkogretim diploma notuna gore

anlamli farkhlik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 26).
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4. Anne-Baba Tutum Puanlarinin Demografik Ozelliklere Gore

Kai-gilastirimasina Ait Bulgular

Tablo 27' de anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin cinsiyetine gore
kargilagtiriimasina ait bagimsiz iki orneklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 27.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Cinsiyete Gore Karsilastiriimasina Ait t
Testi Sonuglar

A W4

Alt Bo;yutlar Cinsiyet n A SS t p
Demokratik Kiz 96 2,20 0,73
Tutum Erkek 9% 2,39 o058 204 0042
Koruyucu/Istekgl Kiz 96 2,29 0,66
Tutum Erkek 96 2,54 056 -2,88 0,004
] Kiz 96 3,82 0,73
Otoriter Tutum Erkek 96 3.63 0.67 1,95 0,052

Anne-babalarin demokratik (t=-2,04; p<0,05) ve koruyucu/istekgi (t=-
2,88; p<0,05) tutumlarina iliskin ogrencilerin algi puanlarinin 6grencilerin
cinsiyetine gore anlaml farklihk gosterdigi tespit edilmistir (Tablo 27). Erkek
ogrencilerin anne-babalarinin demokratik ve koruyucu/istekgi tutumuna iligkin

algi puanlari, kiz 6grencilerin puanlarindan anlamli dizeyde daha yuksektir.

Tablo 28'de anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin yasina gore

kargilagtiriimasina ait bagimsiz iki orneklem t testi sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 28.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Yas Gruplarina Gore
Karsilagtinnlmasina Ait t Testi Sonuglari

Alt Bo;yutlar Yas n X SS t p
‘Demokratik 16'yas 156 2,30 0,67
Tutum 17 as 36 228 063 014 0890
Koruyucu/lstekgi 16 yas 156 242 0,64
Tutum 17 as 36 239 o055 026 0,798
. 16 yas 156 371 0,69
Otoriter Tutum -0,40 0,690

17 Yas 36 377 077

Anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin yagina gore anlaml farkhlik

gosterinedigi (p>0,05) tespit edilmigtir (Tablo 28).
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Tablo 29' da anne-baba tutum puanlarinin égrencilerin kardes sayisina gore

kargilastirmasma ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarma yer verilmigtir.

Tablo 29.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Kardes Sayisina Gore
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Alt Bo;rut Karde Sa;risi D SS F P
, A-YOK 2T 2,27 058
Eetmr?]kra“k B-1kardes 20 246 0,79

Ut C2kardes g7 229 064 043 0,732

D-3veustd g4 227 068
A -YOK 21 2,39 0,68

Koruyucu/ B-1 kardes 20 245 0,72
istekgi Tutum C-2 kardes 0,20 0,895
D-3 ve Ustil o ,2)22 ggg
. AYok 51 364 073
Otoriter B-1 kardes 20 13.72 074
Tutum C-2 kardes 67 372 070 016 0,926
D-3 ve Ustil ’ ’

g4 3,/5 0,/0

Anne-baba tutum puanlarmin 6grencilerin kardes sayisma gore anlamli

farkhlik gosteimedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 29).

Tablo 30" da arme-baba tutum puanlarmm 6égrencilerin kardesler arasmdaki sirasma

gore kargilagstmnasma ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarma yer verilmistir.

Tablo 30.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Kardesler Arasindaki Siraya Gore
Kargilastirimasina Ait ANOVA Testi Sonuclan

Kardesler -
—Alt-Boyut-—Arasindaki Sira  n X SS Foo—L
Demokratik A-llk cocuk 86 2,31 0,63
Tutum B-2.¢ocuk 56 2,34 0,69 039 0,675

C.2 vya conracs O 229 0743
UV oTSuTITast JU 29 U, T I

A-ilk cocuk 86 2,41 0,62

B-2. gocuk 56 245 0,61 019 0,828
C-3 ve sonras! 50 2,38 0,65
: A-llk cocuk 86 3,75 0,67
QU B-2.cocuk 56 363 070 070 0,499
Tutum C3vesonrasi 50 3,78 0,76

Koruyucu/
istekgi Tutum

Anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin kardesler arasindaki sirasina

anlaml farkhlik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmigtir (Tablo 30).
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Tablo 31 'de anne-baba tutum puanlarinin aile gelir dizeyine gore

karsilagstirmasma ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 31. Anne-Baba Tutum Puanlarmm Aile Gelir Diizeyine Goére
Karsilagtirilmasma Ait ANOVA Testi Sonuglari

Alle Gelir
Alt Bo ut Diize i n X SS F p
Demokratik A-Dusuk 27r 2,13 0,76
Tutum B-Orta 146 2,30 0,66 1,81 0,166

C-Yiksek 19 250 051
ADUsIk 27 224 060
KoruyucLy B-Orta 146 243 061 1,60 0.204
Istekci Tutum ¢ _yjiksek 19 2,56 0,56
ADUSIK 27 393 06T
BOrta 146 369 072 140 0249

C-Yiksek 19 3,70 0,68

Otoriter
Tutum

Anne-baba tutum puanlarmin ailenin aylik gelir duzeyine gore anlamli

farkhlik gosteimedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 31 ).

Tablo 32'de anne-baba tutum puanlarinm anne 6drenim dizeyine gore

karsilasti1111asma ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 32.Anne-Baba Tutum Puanlarmm Anne Ogrenim Diizeyine Goére
Karsilagtinimasma Ait ANOVA Testi Sonuglari

Anne Ogrenim
Alt Borut Diizeyi n X ss F e
A-Tlkokul 82 2,36 0,64
53 2,18 0,61
B-Ortaokul ' ’
Tutum o 41 220 73 233 0,075
16 262 72

D_lnivarcita
-V eSHe L) 244 0.63

Demokratik

A-ilkokul
Koruyucu/ B-Ortaokul o> 237 0,63
istekci Tutum C-Lise 41236 5654 059 0,625
: D-Universite ég 2,57 0.52
A-ilkokul 533;3 0,71
Otoriter B-Ortaokul ' 0,67
Tutum C-Lise 41 377 541 236 0,073
U-UIlNvelsSIle 4 U,b7

Anne-baba tutum puanlarinin anne 6grenim duzeyine gore anlamli

farklihk gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 32).



Tablo 33 'te anne-baba tutum puanlarinin baba 6grenim dizeyine gére

karsilastirniasma ait tek yonlu varyans analizi (ANOV A) sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 33.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Baba Ogrenim Diizeyine Gére
Karsilagtirimasina Ait ANOVA Testi Sonnglari

Baba Ogrenim

Alt Bo::ut  Diizeyi n X SS F e
Demokratik PSS 59 2,32 0,66
Tutum B-Ortaokul 59 2,20 0,60
C-Lise 52 2,34 70 064 0,590
O-Universite 22 2,39 0.76
A-TTKoKu! 59 2,36 0,58
Koruyucu/ B-Ortaokul 59 2,39 0,61
Istekgi Tutum C-Lise 52 2,47 067 040 0,756

O-Universite 22 2,48 e
A-lTkokul 59 3,66 '

Otoriter B-Ortaokul 59 3.82 8;2
Tutum C-Lise 52 3,75 089 0445
O-Universite 272 357 0,62 Y ,
0,86

Anne-baba tutum puanlarinin baba 6grenim duzeyine gore anlamli

farkhlik gosteimedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 33).

Tablo 34 'te anne-baba tutum puanlarinin égrencilerin bir spor daliyla ugrasi durumuna

gore karsilastirimasina ait bagimsiz iki érneklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 34.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Spor Daliyla Ugrasi

Durumuna Gore Karsilastiriimasina Ait t Testi Sonuglari
| Y

Alt Bo;i:ntlar  Seor Dali:)'la Ugrasi n XSS t
Demokratik Evet 100 2,30 0,61
Tutum Ha:t:ir T
Koruyucu/lstekgi Evet 100 2,46 0,61
Tutum Harir 92 236 064 110268
) EV)Qt 100 3,69 0,73
_Otoriter Tutum Hef —gr——376—068 -0,69 0,492

Anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin bir spor daliyla ugrasi durumuna

gore anlamh farklilik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 34).

Tablo 35'te anne-baba tutum puanlarinin ugrasilan spor dalina gore

karsilastirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmistir.
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Tablo 35.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Ugrasilan Spor Dalina Gore
Karsilastiriimasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Ugrasilan Spor
Alt Bonut Dall n X SS F 5
A-Futbol 23 2,05 0,61
Demokratik B-Basketbol 12 236 0,67
Tutum C-Voleybol 13 263 0,49 1,26 0,290
D-Yuznie 15 224 0,69
E-Diger 37 221 0,58
A-Futbol 23 239 0,63

Koruyucu/ B-Basketbol 12 2,49 0,64

Istekgi Tutum C-Voleybol 13 2,81 0’59 1’29 0,280
D-Yizme 15 242 (61
E-Diger 372,39 0,57
A-Futbol 233,69 0,79

Otoriter B-Basketbol 12 3,78 0,70

Tutum C-Voleybol 133,34 0,64 1,13 0,347

D-Yiznie 15 390 0,62
E-Diger 37 371 075

Anne-baba tutum puanlarinin ugrasilan spor dalina gére anlaml farklilik

gostermedigi (p>0,05) tespit edilmigtir (Tablo 35).

Tablo 36'da anne-baba tutum puanlarinin o6grencilerin bos zaman
hobisinin olmasi durumuna gore karsilastirlmasina ait bagimsiz iki dmeklem t

testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 36.Anne-Baba Tutum Puanlarinm Bos Zaman Hobisinin Olmasi

Durumuna Gore Karsilastirlmasma Ait t Testi Sonuglari
Bos Zaman Hobisi

Alt Bonutiar Var mi? n X SS t P

Demokratik Evet 163 2,31 0,64

Tutum Hanr 29 220 o080 08 0394

Koruyucu/lstekgi Evet 163 2,43 0,61

Tutum Hauur o1 I 1 T S USRS 51
. Evet 163 3,72 0,69

Otoriter Tutum gy 29 373 076 005 0957

Anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin bog zaman hobisinin olmasi

durumuna goére anlamli farkhlik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmigstir (Tablo 36).

Tablo 37'de anne-baba tutum puanlarinin bog zaman hobisine gore

karsilastirmasina ait tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina yer verilmigtir.
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Tablo 37.Anne-Baba Tutum Puanlarinin Bos Zaman Hobisine Goére
Karsilasgtirilmasina Ait ANOVA Testi Sonuglari

Bos Zaman
AltBo ut Hobisi n X ss F
Demokratik A-Satranc 11 2,30 0,65
Tutum B-Hayvan besleme 18 2,40 0,61 0,16 0,848
C-Di er 134 2,30 0,65
A-Satran 11 2,23 0,51
Koruyuow/ o o beseme 18 256 063 100 0,369
Istekgi Tutum C-Dier 134 243 0,62
A-Satrang 11 3,44 0,71

Otoriter Tutum B-Hayvan besleme 18 3,51 0,63 225 0,109
C-Diger 134 3,78 0,69

Anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin bos zaman hobisine gore

anlamli farkhlik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmigtir (Tablo 37).

Tablo 38' de anne-baba tutum puanlarinin égrencilerin ilkdgretim diploma notuna

gore karsilastiriimasina ait bagimsiz iki érneklem t testi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 38.Anne-Baba Tutum Puanlarinin ilkégretim Diploma Notuna Goére
Karsilagtirnimasina Ait t Testi Sonuglan

llkogretim Diploma

Alt Boutlar Notu n X SS t p
Demokratik 70-84 91 2,36 0,68
Tutum 85 ve istil 101 2,24 o065 131 0192
Koruyucu/lstekgl 70-84 91 2,48 0,62
Tutum 85 ve listil 01 235 062 190 0135
] 70-84 91 3,66 0,69
Otoriter Tutum 85 ve istii 101 3,79 0,71 -1,35 0,179

Anne-baba tutum puanlarinin 6grencilerin ilkogretim diploma notuna gore

anlaml farkhlik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 38).
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Tablo 39'da Olgek puanlari arasindaki iligskiyi gosteren Pearson

korelasyon analizi sonuglarina yer verilmigtir.

Tablo 39. Degiskenler Arasindaki Korelasyon Analizi Sonuglari

. Deqiskenler i 2 3 4 5

L oY UN BAGIjjyimisie =0;04 0,187z 0,20
3 Derh'dkr‘an_k Tatum T 0.84% 0,697
4. Koruyucu/Istekgi Tutum I 0,61 **

5. Otoriter Tutum 1
*p<0,05 **p<0,0 1

Dijital oyun bagimhligi puanlari ile benlik saygisi arasinda anlamli iligki

olmadigi (p>0,05) tespit edilmistir (Tablo 39).
Dijital oyun bagimlihdi puanlari ile anne-babanin demokratik (r=0,l 8; p<0,05) ve
koruyucu/istekgi (1=0,23; p<0,05) tutumlarina iliskin algi puanlari arasinda pozitif yonli ve

anlaml iliski tespit edilmistir. Anne-baba tutumunu demokratik ve koruyucu/istekgi

algilayan 6grencilerin dijital oyun bagimlihgi yuksektir (Tablo 39).

Dijital oyun bagimlihgi puanlari ile anne-babanin otoriter tutumuna iligkin algi
puanlari arasinda negatif yonli ve anlamli iligki tespit edilmistir (r=-0,23; p<0,05). Anne-
baba tutumunu otoriter algilayan 6grencilerin dijital oyun bagimliigi duguktur (Tablo 39).

Benlik saygisi puanlari ile anne-babanin demokratik (r=-0, 19;

p<0,05)ve
koruyucul/istekgi (r=-0, 19; p<0,05) tutumlarina iliskin algi puanlari arasinda negatif yonlu

ve anlamli iligki tespit edilmistir. Anne-baba tutumunu demokratik ve koruyucu/istekgi
algilayan égrencilerin benlik saygisi dusuktir (Tablo 39).

Benlik saygisi puanlari ile anne-babanin otoriter tutumuna iligkin algi puanlari
arasinda pozitif yonlu ve anlamli iligki tespit edilmistir (r=0,21; p<0,05). Anne-baba

tutumunu otoriter algilayan égrencilerin benlik saygisi yuksektir (Tablo 39).
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5. SONUC VE TARTIgMA

Bu aragtirmanin amaci ergenlerde dijital oyun bagimliligin anne-baba tutumu ve
benlik saygisi ile iliskisinin incelenmesidir. Ilgili alanyazin ¢alismalar1 incelendiginde
bu alanda pekgok arastrmanin yapildigi bilinmektedir. Ornegin, Erboy ve Akar-
Vural’m 2010 yilinda yaptiklari arastirmada, bilgisayar oyun bagimliligina etki eden
faktorler tespit edilmistir. Arastirmada 4. Ve 5. Simf erkek oOgrencilerinin kiz
ogrencilere kiyasla daha fazla bagimli oldugu tespit edilmistir. Anderson’in 2001
yilinda yaptig1 arastirmada, ¢cocuk ve genc¢ yetiskinlerde siddet igerikli 6gelere sahip
oyunlarin katilimcilarin saldirganlik diizeyleri iizerinde pozitif yonlii bir etkiye sahip
oldugu ortaya konmustur. Arastirmada, siddet icerikli oyunlarin saldirganlik
davraniglar1 iizerindeki etkisinin yani sira katilimcilarin sosyal iligki diizeylerini de

olumsuz yonde etkiledigi vurgulanmistir.

Duru’nun (1995) yaptigi arastirmada anne-baba tutumu ile ¢ocuklarin benlik
saygilari arasindaki iliski incelenmistir. Arastima sonucunda anne ve babas1 demokrtaik
bir tutum sergileyenlerin benlik saygilarinin anne ve babasi otoriter tutum

sergileyenlerin ise benlik saygilarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Cakir’'im 2013 yilinda yaptigi bir arastirmada, katilimcilarin biiyiik bir
cogunlugunun zamanlarinin biiyiik bir kismini bilgisayar oyunlariyla harcadigi ve bu
nedenle cocuklarin baska aktivitelerden mahrum kaldigi sonucuna varilmistir. Bu
arastirmada ebeveynlerin cogunlugu, dijital oyunlarin ¢ocuklarinin bilissel, duyussal ve

sosyal olmak tizere bir¢cok agidan olumsuz etkiye sahip oldugunu ifade etmislerdir.

Weber ve arkadaslarinin 2006 yilinda yaptiklar1 arastirmada, katilimcilarin
kendilerine izletilen siddet igerikli oyunlar karsisindaki beyin aktiviteleri 6l¢iilmiistir.
Olgiim sonucunda, katilimcilarin saldirganlik davranisi sergiledikleri ve bunun
sonucunda da beynin sol kisminda yer alan savunma mekanizmasinin aktif hale geldigi
tespit edilmistir. Bu baglamda anne ve babalarin %63.7°si dijital oyunlar1 birer

bagimlilik yapici oyun olarak tanimlamiglardir.

Arastirmamizda katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puanlart 1,91+0,86 olarak
tespit edilmis olup Olcekten alinabilecek puan araligina gore (1-5) 6grencilerin dijital
oyun bagimliliginin diisiik diizeyde oldugu ortaya ¢ikmustir. Elald1 ve arkadaslarinin
(2018: 12) 2017-2018 6gretim doneminde lise 6grencileri tizerinde yaptiklar



arastirmada, Anadolu Lisesi 6grencilerinin dijital bagimlilik diizeylerinin orta diizeyde
oldugu saptanmistir. Irmak’in (2014) yaptig1 ¢alismada ise katilimcilarin % 28,8’inin,
Bilgin’in (2015) yaptig1 calismada katilimcilarin % 17’sinin, Karaca ve arkadaslarinin
(2016) yaptiklart ¢aligmada katilimcilarin % 5,6’sinin, Hazar ve arkadaslarinin (2017)
yaptiklar1 ¢aligmada katilimcilarin %3,4’ilinilin yliksek diizeyde bagimli, Yigit’in (2017)
yaptig1 calismada katilimcilarin % 15,1’inin, Wang ve arkadaslarinin (2014) yaptiklar
calismada katilimcilarin % 15,6’sinin dijital oyun bagimlist oldugu tespit edilmistir. Son
olarak Sahin ve Tugrul (2012) 4. Ve 5. Smf 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyi puanlarinin yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir.

Aragtirmamizda, dijital oyun bagimlilifi puanlarimin cinsiyete gore anlamh
farklilik gosterdigi tespit edilmistir (t=-6,23; p<0,05). Erkek 6grencilerin dijital oyun
bagimliligr puanlarinin kiz 6grencilerin puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksek
oldugu ortaya cikmistir. Horzum’un 2011 yilinda yaptigi arastirmada da erkek
ogrencilerinin dijital bagimlilik puanlarinin kiz ¢ocuklarinin bagimlilik puanlarindan
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Horzum bunun nedenini, bilgisayar oyunlarinin
daha ¢ok bir erkek oyunu olarak algilanmasi ve erkeklerin internet kafelere daha rahat
bir sekilde gidebilmesi olarak acgiklamistir. Balci ve Giilnar’in 2009 yilinda yaptiklar
aragtirmada da dijital oyun bagimlilik puanlarinda erkek 6grencilerin kiz ¢gocuklara gore
daha yiiksek bagimlilik seviyesinde oldugu ortaya c¢ikmustir. Elaldi ve arkadaslarinin
(2018: 12) yaptiklar1 aragtirmada, cinsiyet degiskeni baglaminda erkek oOgrencilerin
lehine kadinlar arasinda dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli farklilik
oldugu tespit edilmistir. Ilgili alanyazinda bu arastirma sonuglarinin aksine bulgulara da
ulasildigr ifade edilebilir. Buna gore, bazi arastirmalarda kiz ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik puanlarmin erkek 6grencilere kiyasla daha yiliksek oldugu goriilmiistiir

(Griffiths, 1999: 246-250; O’Reilly, 1996: 1882-1883).

Calismamizda dijital oyun bagimlilifi puanlarinin ailenin aylik gelir diizeyine
gore anlaml farklilik gosterdigi tespit edilmistir (F=3,44; p<0,05). Farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarinda
ailesinin aylik geliri yliksek diizeyde olan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
puanlarinin ailesinin aylik geliri diisiik diizeyde olan 6grencilerin puanlarindan anlamli

diizeyde daha yiiksek oldugu ortaya ¢cikmistir. Bu kapsamda Bayraktar’in 2001 yilinda
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yaptig1 aragtirmada aylik gelir diizeyi yiliksek olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
puanlarinin diger gelir grubunda yer alan katilimcilarin dijital oyun bagimmlilik
puanlarindan daha yiliksek oldugu ortaya c¢ikmistir. Buna karsin yapilan diger
caligmalarda ailenin aylhik gelir diizeyinin dijital oyun bagimlilik puani iizerinde
herhangi bir etkiye sahip olmadig: ifade edilmistir (Balct ve Giilnar, 2009: 5; Cakir-
Balta ve Horzum, 2008: 76-88).

Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin baba 6grenim diizeyine gore anlaml farklilik
gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Elaldi ve arkadaslarinin yaptiklari arastirmada
(2018: 12) katilimcilarin baba 6grenim diizeyi degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Tukey testi ile ortaya
cikan farkliligin kaynagina iligskin sonuglarda ortaokul mezunu ve iiniversite mezunlari
arasinda iiniversite mezunlart lehine farklilik oldugu tespit edilmistir. Benzer sekilde
aragtirmamizda dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin anne 6grenim diizeyine gore anlaml
farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Bu sonu¢ Elald1 ve arkadaslarinin
yaptiklari arastirma sonuglari ile zitlik gdstermektedir. Nitekim arastirmada anne egitim
diizeyi ile dijital oyun bagimlilik puani arasinda farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Yonet
ve Calik’in (2018: 71) yaptiklar1 aragtirmada ise anne ve babanin egitim diizeyi ile
dijital oyun bagimlilik puani arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmustir.
Solak’in 2012 yilinda yaptig1 arastirmada, ortadgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu
tutumlar ile Ogrencilerin anne ve babalarinin egitim diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Buna karsin, Gokcearslan ve Durakoglu’nun (2014)
yaptiklar1 arastirmada anne ve babasi yiliksek lisans ve doktora mezunu olan
katilimcilarin; annesi ilkokul, ortaokul, lise ve iiniversite mezunu olan katilimcilara

kiyasla dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha ytiksek oldugu ortaya ¢cikmustir.

Aragtirmamizda dijital oyun bagimliligi puanlari ile anne-babanin demokratik
(r=0,18; p<0,05) ve koruyucu/istek¢i (r=0,23; p<0,05) tutumlarina iliskin algi puanlar
arasinda pozitif yonli ve anlamli iligki tespit edilmistir. Anne-baba tutumunu
demokratik ve koruyucu/istekgi algilayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 yiiksektir.
Yine aragtirmamizda dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile anne-babanin otoriter tutumuna
iliskin alg1 puanlar1 arasinda negatif yonlii ve anlamli iligki tespit edilmistir (r=-0,23;

p<0,05). Anne-baba tutumunu otoriter algilayan 6grencilerin dijital oyun
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bagimlhilig diisiiktiir. Yonet ve Calik’in (2018: 70) yaptiklar1 arastirmada, dijital oyun
bagimlhilik diizeyinin en diisiik koruyucu ailelerde; en yiiksek ise otoriter ailelerde
oldugu goriilmiistiir. Yine Cakmen’in 2004 yilinda yaptmis oldugu arastirmada
ogrencilerin bagimlilik egilimleri ile anne ve babanin demokratik tutum sergilemeleri
arasinda dogrusal yonlii bir liski oldugu kaydedilmistir. Sari’nin {iniversite 6grencileri
iizerinde 2005 yilinda yaptig1 arastirmada da Ogrencilerin anne ve babalarinin
demokratik ve otoriter olarak algilamalari ile benlik saygisi puanlart arasinda cinsiyet

degiskenine gore farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Arastirmamizda dijital oyun bagimliligi puanlarinin 6grencilerin yasina gore
anlamli farklhilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Blinka ve Mikuska’nin (2014)
yaptiklar aragtirmada yas degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif bir iliski
oldugu ortaya ¢cikmistir. Hazar ve arkadaslarinin (2017) yaptiklart arastirmada ise yas
degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii bir iligki oldugu ortaya
cikmistir. Bunun yaninda bazi arastirmalarda yas ile dijital oyun bagimliligi arasinda
herhangi bir iliskinin olmadig1 da belirlenmistir (Bilgin 2015, Balak 2016, Hazar vd.,
2017, Aricak vd., 2018).

Arastirmamizda elde edilen bir diger bulgu da anne-babalarin demokratik (t=-
2,04; p<0,05), koruyucu/istek¢i (t=-2,88; p<0,05) ve otoriter (t=0,95; p<0,05)
tutumlarina iliskin 6grencilerin algi puanlarinin cinsiyetlerine gore anlamli farklilik
olusturdugudur. Bunun yaninda, erkek Ogrencilerin anne-babalarinin demokratik ve
koruyucu/istek¢i tutumuna iligkin algi puanlarinin kiz 6grencilerin puanlarindan anlamh
diizeyde daha yiiksek oldugu; ancak otoriter tutuma iliskin algi puanlarindan daha diistik
oldugu ortaya c¢ikmistir. Arastirmamizda ayrica, anne-baba tutum puanlar ile
ogrencilerin yasi, kardes sayisi, kardesler arasindaki sirasi, ailenin aylik gelir diizeyi,
anne Ogrenim diizeyi, baba 6grenim diizeyi, spor daliyla ugragsma durumu, ugrasilan
spor dali, bos zaman hobisinin olmas1 durumu, bos zaman hobisi, ilkdgretim diploma
notu arasinda anlaml bir farklilik olmadigi ortaya c¢ikmistir. Day ve arkadaglarinin
(2002) yaptiklar aragtirmada katilimcilarin agiklayici/otoriter tutum ile yas ve cinsiyet
arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya cikmistir. Sahin ve Ozyiirek’in 2008 yilinda
yaptiklar1 aragtirmada ise, annelerin ¢ocuklarina karsi demokratik bir tutum igerisinde

oldugu, ancak bu tutum iizerinde yas, meslek ve ¢ocugun cinsiyeti gibi degiskenlerin
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herhangi bir etkiye sahip olmadigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmada babalarin sergiledikleri
tutum iizerinde ise yas, egitim diizeyi ve ailede yasayan diger bireylerin varligir gibi

degiskenlerin etkili oldugu kaydedilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile benlik saygis1 arasinda anlamli iliski olmadigi
(p>0,05) tespit edilmistir. Wong ve Lam (2016) ile Carras ve arkadaglarinin (2017)
yaptiklar1 aragtirmada ise, katilimcilarin dijital oyun bagimlilik puanlar ile benlik
saygilar arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya konmustur. Benzer sekilde Ergiir’iin
2015 yilinda yaptigi arastirmada, siddet Ogelerini igerisinde barindiran bilgisayar
oyunlarinin diger oyun tiirlerini oynayan cocuklara kiyasla daha fazla saldirgan bit
tutum sergiledikleri ortaya c¢ikmustir. Arastirmada ayrica, siddet igerikli bilgisayar
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin diger ¢ocuklara kiyasla daha diisiik benlik saygisina sahip
oldugu ifade edilmistir.

Arastirmamizda 6grencilerin benlik saygist puani1 27,61£5,73 olarak tespit edilmis
olup bu puan 6grencilerin orta diizeyde benlik saygisina sahip oldugunu gostermektedir.
Ayrica 6grencilerin benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin bos zaman hobisinin olmasi
durumuna gore anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Bunun yaninda,
ogrencilerin benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin bos zaman hobisine gore anlaml
farklilhik gostermedigi tespit edilmistir. Benzer sekilde arastirmamizda benlik saygisi
puanlarinin 6grencilerin ilkogretim diploma notuna gore anlamli farklilik gostermedigi

tespit edilmistir.

Benlik saygist puanlari ile anne-babanin demokratik ve koruyucu/istekei
tutumlarina iliskin alg1 puanlar arasinda negatif yonlii ve anlamli iligki tespit edilmistir.
Anne-baba tutumunu demokratik ve koruyucu/istek¢i algilayan 6grencilerin benlik
saygisi disiiktiir. Benlik saygisi puanlari ile anne-babanin otoriter tutumuna iliskin algi
puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligki tespit edilmistir. Anne-baba tutumunu
otoriter algilayan 6grencilerin benlik saygisi yiiksektir. Baybek ve Yavuz’un (2005)
arastirmasinda aile tutumu demokratik olanlarda O&grencilerin benlik saygisina ait
puanlarin daha yiiksek; aile tutumu ilgisiz olanlarda benlik sayigis puaninin daha diigiik
oldugu tespit edilmistir. Milevsky ve arkadaglarinin 2006 yilinda yaptiklar1 arastirmada
anne ve baba tutumlarinin 6z-saygi, depresyon ve yasam doyumu arasindaki iligki

ortaya konmustur. Arastirma sonucunda, otoriter anne tutumunun katilimcilarda 6z-
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saygl ve yasam doyumu puanlarinin izin verici anne tutumu ile yetismis katilimcilara
kiyasla dah yiiksek diizeyde tespit edilmistir. Buna karsin Turner ve Harris’in (1984)
yaptiklar1 arastirmada, ebeveyn tutumlar ile cocugun yas, cinsiyet degiskeni arasinda
anlamli bir iligki olmadig1; asir1 koruyucu ve hosgoriilii tutum sergileyen anne ve
babalarin ¢ocuklarinin benlik saygilarinin ve empati yetenekleri arasinda anlamli bir

iliski oldugu ifade edilse de bu iliskinin ¢ok diislik diizeyde oldugu vurgulanmaistir.

Benlik saygisi puanlarinin cinsiyete gore anlamh farklilik gostermedigi (p>0,05)
tespit edilmistir. Arastirma bulgularimizi destekleyen benzer ¢aligmalarda 6grencilerin
benlik saygist 6lgegine ait puanlar ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
goriilmistlir (Baybek ve Yavuz, 2005; Giilsen-Otacioglu, 2009; Karademir vd., 2010;
Uyanik-Balat ve Akman, 2004). Ancak, Dolenc (2008), Puskar ve arkadaglari (2010) ile
Quatman ve Watson’un yaptiklar arastirmada ise 6grencilerin benlik saygisi puanlari ile
cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya konmustur. S6z konusu
arastirmalarda erkeklerin kizlara kiyasla daha yiiksek benlik saygisi puanina sahip
oldugu dile getirilmistir. Bununla beraber Karatas (2012), Oner-Altiok ve arkadaslarmimn
(2010) yaptiklar1 arastirmada ise kiz 6grencilerin benlik saygisina ait puanlarinin erkek

ogrencilerden daha yiiksek oldugu ortaya konmustur.

Arastirmamizda benlik saygisi puanlarinin 6grencilerin yasina gore anlamli
farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Karademir ve arkadaslarinin (2010)
yaptiklari aragtirmada ise yas ile benlik saygis1 arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya

cikmustir.

Aragtirmamizda benlik saygisi puanlan ile dgrencilerin kardes sayilari arasinda
anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bunun yaninda, benlik saygisi
puanlarimin 6grencilerin kardesler arasindaki sirasina anlamli farklilik gostermedigi
tespit edilmistir. Baybek ve Yavuz’un (2005) yaptiklari arastirmada kardes sayisi ile

benlik saygis1 arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir.

Aragtirmamizda benlik saygisi puanlarinin ailenin aylik gelir diizeyine gore
anlamli farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Yoriikoglu’nun (1986) yaptigi
aragtirmada, katilimcilarin ailelerinin sosyo-ekonomik durumlart ile benlik saygi

diizeyleri arasinda anlamli bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmada varlikl
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ailelerden gelen genclerin %51’inde benlik saygi diizeyinin yiiksek oldugu; diisiik

gelirli ailelerden gelen genglerde benlik saygisi diizeyinin %38 oldugu dile getirilmistir.

Arastirmamizda elde edilen diger bir bulguda benlik saygisi puanlarinin anne ve
ogrenim diizeyine gore anlamli farklilik gostermedigidir. Gilingor’iin 1989 yilinda
Ankara’da yaptig1 arastirmada, anne ve babasinin egitim diizeyinin orta ve yiiksek olan
ergenlerde benlik saygisinin, egitim diizeyi diisiik olanlara kiyasla daha ytiksek oldugu

tespit edilmistir.

Arastirmamizda benlik saygisi puanlarmin 6grencilerin bir spor daliyla ugrasi
durumuna gore anlaml farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Bu sonug ilgili
alanyazinda yer alan birgok arastirma sonuclari ile zitlik olusturmaktadir. Nitekim
yapilan arastirmalarda spor ugrasisi igerisinde yer alanlarin benlik saygilarinin bu ugras
icerisinde yer almayanlara kiyasla daha ytliksek oldugu vurgulanmaktadir (Giin, 2006;
Karakaya vd., 2006; Pinar, 2002; Garry ve Morrissey, 2000; Weinberg ve Gould, 1995).

Arastirmamizda benlik saygisi puanlarinin ugrasilan spor dalina gore anlamli
farklilik gosterdigi tespit edilmistir (F=3,95; p<0,05). Farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gore diger spor
dallart ile ugrasan 6grencilerin benlik saygisi puanlari, futbol, basketbol ve ylizme spor

dallariyla ugrasan 6grencilerin puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  algiladiklart  anne-baba tutumlari  puan
ortalamalarina gore otoriter tutum (3,72+0,70), koruyucu/istek¢i tutum (2,41+0,62) ve
demokratik tutum (2,3040,67) olarak siralanmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi puanlarinin 6grencilerin kardes sayisina gore anlamli
farklilik gosterdigi tespit edilmistir (F=4,03; p<0,05). Farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gore hi¢ kardesi
olmayan ve 2 kardesi olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari, 3 ve daha fazla
kardesi olan 6grencilerin puanlarindan anlaml diizeyde daha yiiksektir. Ayrica, dijital
oyun bagimlilig1 puanlarinin 6grencilerin kardesler arasindaki sirasina anlamli farklilik

gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

57



Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin 6grencilerin bir spor daliyla ugrasi durumuna
gore anlamli farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Ayrica, ¢alismamizda
dijital oyun bagimliligi puanlarinin ugrasilan spor dalina gore anlamli farklilik

gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimliligi puanlarinin 6grencilerin bos zaman hobisinin olmasi

durumuna gore anlaml farklilik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimliligi puanlarinin bos zaman hobisine gore anlamli farklilik
gosterdigi tespit edilmistir (F=7,80; p<0,05). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gore hayvan besleme hobisi
olan Ogrencilerin dijital oyun bagimliligt puanlari, satrang ve diger hobisi olan

ogrencilerin puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin 6grencilerin ilkdgretim diploma notuna gore

anlamli farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Oneriler

Bu aragtirma igerisinde belirli demografik bulgularla dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliskiler ortaya konulmustur. Bu bilgilerden hareketle erkek ¢ocuklarin kiz
cocuklarina gore bagimliliga daha yatkin oldugu, 2 ve daha az sayida kardes olanlarin
bagimliliga daha yatkin oldugu, hobi tiirlinlin bagimhilik ile ilgili iligkisi oldugu
goriilmistiir. Bu nedenle konu ile ilgili ¢aligmacilarin dijital oyun bagimlilig1 egitim ve
seminerlerinde bu konulara odaklanmalari, psikolog ve terapi uygulayicilarin ¢ocuklara
yonelik seanslarinda kardes sayisi, cinsiyet ve hobi tiirlerini de hesaba katmalari

Onerilmektedir.

Dijtal oyun bagimliligi, benlik saygisi ve anne-baba tutum arasindaki iligkilere
bakildiginda demokratik ve koruyucu tipteki ailelerin ¢ocuklarinda dijital oyun
bagimlilig1 riskinin yiliksek ¢ikmasi ve yine bu tipteki ailelerin ¢ocuklarimin benlik
saygisinin diisiik ¢ikmasi konu ile ilgili ailelerin disiplin ve otorite sergilemeleri i¢in
anlaml bir veridir. Bu konudaki arastirmaci ve uygulayicilar aileleri konu hakkinda

daha disiplin sahibi olmalar1 yoniinde yonlendirmeleri tavsiye edilmektedir.
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