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ORTAOKUL OGRENCILERININ DEMOGRAFIK OZELLIKLERININ
OYUN BAGIMLILIGI iLE iLiSKiSi

KURTBEYOGLU, Sebnem
Yiiksek Lisans, Egitim Teknolojisi (Tiirkce, Tezli) Yiiksek Lisans Programi
Tez Danigsmani: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Haziran 2018, 54 sayfa

Bu arastirmada; ortaokul 6grencilerinin cinsiyet, sinif diizeyi, ailenin aylik geliri,
oyun oynama siiresi, dijital oyun satin alma siklig1, oyun oynama nedenleri, oyun
platformu ve oyun tiirii gibi demografik degiskenlerin bilgisayar oyun bagimliligi ile
iligkisinin tespit edilip ortaya konmasi amaglanmistir. Sokak oyunlarinin devam
edebildigi yeni yerlesim yerlerinden biri olan Silivri ilgesinde, dijital oyun
bagimhihigmin  diizeyi, demografik degiskenler bakimindan ortaya konmak
istenmistir. Bu baglamda arastirma, Istanbul ilinin gelismekte olan Silivri bdlgesinde
ogretim veren 11 ortaokulda olmak {izere toplam 822 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Arastirma betimsel tarama modelinde yiiriitiilmiis olup 6rneklemden tek seferde veri
toplanmistir. Ogrencilere “Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olgegi” ve
“Kisisel Bilgi Formu” uygulanmistir. Analiz islemlerinde; yiizde, frekans, ortalama,
ANOVA ve t-testi tekniklerinden yararlanilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore,
ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi cinsiyet, oyun oynama siiresi,
dijital oyun satin alma sikli§i, oyun oynama nedenine gore anlamli fark
gostermektedir. Erkek ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek
¢ikmasi teknolojiye olan ilgileri ile agiklanabilir. Oyun oynama siiresi arttik¢a oyun
bagimlilig1 o6lgegi ortalamalarmin istatistiksel olarak arttigi goriilmistiir. Ailenin
aylik geliri arttikca teknolojiye ulasim imkanlarmin artmasi, cocuklarin bos
zamanlarinda teknolojiyi oyun amacl kullanmasiyla sonuglanabilmektedir. Bu

durumun oyun bagimlilik diizeylerinin artmasina sebep oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Bagimliligi, Internet Bagimliligi, Bilgisayar Oyunlari,
Oyun Oynama Faktorleri



ABSTRACT

DEMOGRAPHIC CHARACTERISTICS RELATIONSHIP BETWEEN GAME
ADDICTION OF MIDDLE SCHOOL STUDENTS
KURTBEYOGLU, Sebnem
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Yavuz SAMUR

June 2018, 54 pages

The purpose of this study is to determine and reveal the relationship of demographic
variables such as gender, class level, monthly income, playing time, digital game
purchase frequency, reasons for playing games, game platform and game type with
the computer game dependency of middle school students. The level of digital game
addiction is desired to be revealed in terms of demographic variables in the district of
Silivri, which is one of the new residential areas where street games still continue.
The study was conducted with a total of 822 students, 11 of which were middle
school students in the district of Silivri, Istanbul. The research was carried out in a
descriptive scanning model and data were collected from the sample at one time.
"Computer Game Addiction Scale for Children" and "Personal Information Form"
were applied to the students. In the analysis process; percentage, frequency, mean,
ANOVA and t-test techniques were used. According to the results of the research,
the addiction of computer game means of the middle school students significantly
differed according to gender, duration of game play, frequency of digital game
purchases, and reasons for playing games. Higher level of gaming addiction of male
students can be explained by their interest in technological. As the game duration
increased, the game addiction scale means increased statistically. Since the increase
of annual income of the family increases the opportunity to reach new technology,
this can result in children using the technology for play in their free time. It can be
said that this causes the level of game addiction to increase.

Keywords: Game Addiction, Internet Addiction, Computer Games, Game Playing

Factors
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Boéliim 1
Giris

1.1. Problem Durumu

Giliniimiizde her alanda ¢ok Onemli gelismelere oOnciiliik eden bilgisayar
teknolojisinin kullanimi, giinliik hayatin vazgecilmezi haline gelmistir. Tirkiye’ de
en ¢ok aboneye sahip internet saglayicisi olan Tiirk Telekom” un 2017 {igiincii geyrek
finansal raporlarina gore 40,5 milyon internet abonesi bulunmaktadir (Tiirk Telekom,
2017). Son yillarda saklambag, ¢ember oyunu, birdirbir, seksek gibi sokakta birlikte
oynanan oyunlar eskisi kadar tercih edilmemekte; hatta neredeyse hig
oynanmamaktadir (Alper, Aytan & Unlii, 2015). Sokak aralarinda veya evlerinin
ontinde bu geleneksel oyunlar1 oynayacak alanlar bulamayan ¢ocuklar, teknolojinin
sagladig1 imkanlarla bilgisayar oyunlarina yonelmekte ve zamanlarinin biiyiik bir
kismini bu oyunlarla harcamaktadirlar (Turan & Caliskan, 2015). Geleneksel oyunlar
yerini artik bilgisayar oyunlarina, video oyunlarina ve mobil oyunlara birakmistir
(Pala & Erdem, 2011). Cesitli amaglarla kullanilan bilgisayar ve internetin, {ilkemiz
gencleri tarafindan en yaygin kullamim sekli dijital oyunlardir. Kiigiik yaslarda
bilgisayar oyunlarina yonelen ¢ocuklar, basit oyuncaklara artik ilgi duymamakta ve
ebeveynlerinin mobil cihazlari ile oyun oynamak onlara daha ¢ok haz vermektedir
(Turan & Caliskan, 2015). Dijital oyunlar birgok insani bir araya getirici etkisiyle
birlikte hizli yayilmaktadir (Erboy, 2010). Gaming in Turkey (2016) verilerine gore
Tiirkiye’ de ki video oyunlarini oynayan aktif oyuncu sayisi 22,4 milyona ulagmistir.

Oyun; oyuncular1 eglendiren, zorluklari, kurallar1 ve amaci olan, siire¢
icerisinde geri bildirimler sunan ve siire¢ sonunda ulasilmasi gereken kazanimlari
olan bir etkinlikler biitliniidiir. Oyunlar, ¢ocuklara duygu ve diisiincelerini rahat
bicimde ifade edebildikleri, problem ¢ézme becerileri kazanabildikleri ve gizil
yeteneklerini kesfedebilecekleri yaratici ve 6zgiir ortamlar sunar (Turan & Caligkan,
2015). Oyunlar1 eglenceli bulan ¢ocuklar yiiksek motivasyon ile birlikte oyun
icindeki gizil ogretileri kolaylikla icsellestirebilirler. Ger¢ek boyutlariyla denendigi
takdirde fiziksel sorunlar meydana getirebilecek ve bazi tehlikeli sonuglar doguracak
bir¢ok etkinlik, oyun ortamlarinda zararsizca gergeklestirilebilmektedir (Griffits &
Meredith, 2009).



Bireyler ger¢ek yasamdan uzaklasarak, keyif verici etkinlikler igeren ve gercek
hayatin tehlikesiz kopyasi olan bilgisayar oyunlarma yonelmektedirler (Darici,
2015). Oyuncunun hayal diinyasinda tarihi basarilar elde edebilmesi igin; asker,
savase1 gibi karakterlerin kimliklerine biiriinmesine dijital oyunlarin grafikleri ve ses
etkileri yardimci olmaktadir. Oyunlarda farkli kimlikleri canlandirmanin yam sira,
farkli ilkelerdeki insanlarla ¢evrimi¢i ortamlarda bir araya gelmek te, g¢ocuklar
cevrimici oyunlara baglayan unsurlardan biridir (Erboy, 2010). Bu c¢evrimigi
oynanan oyunlarda (League of Legends, World of Warcraft v.b.), diger oyuncularla
bir araya gelmek ve is birligi yapabilmek icin bir lonca ya veya klana katilmak
gerekmektedir (Wan & Wen, 2013). Klanlar da gergek hayattaki topluluklarda
oldugu gibi bir takim hiyerarsiler icermektedir. Ornegin; klan komutani olarak
secilmig bireyler, klan1 ayakta tutmakla veya baska klanlarla savaslar1 yonetmekle
gorevlendirilmistir. Sadece bu sanal riitbe bile kisilere ger¢ek komutanlik hissi
yasatabilmektedir (Kim, Namkoong, Ku & Kim, 2008). Oyunlarda kullanilan
gorseller, sesler, hareketler oyunculara gergeklik hissi uyandiracak sekilde organize
edilir ve oyuncuya sunulur (Daric1, 2015). Cocuklar gercek hayattan uzaklagmak ve
yasadig1 ortamin getirdigi olumsuzluklardan kagcinmak icin saatlerce dijital oyunlarla
bilgisayar basinda vakit gecirebilmektedirler (Alper, Aytan & Unlii, 2015).

Malone (1981)’ a gore insanlar “kontrol, merak, meydan okuma ve diissel
ortamlar yaratma”; Sherry ve Lucas (2001)’a gore ise “rekabet, meydan okuma,
sosyal iletisim, cesitlilik, canlandwrict etki ve diigsel ortamlar yaratma” Qibi
olanaklar1 nedeni ile oyunlara yonelmektedirler. Oyunlar elde edilen basarilar
puanlar ile odiillendirmektedir. Gorsel etkiler ve seslerin siisledigi olagan dis1
karakterler tarafindan takdir edilen bireyler, kendi diissel diinyalarinda hayal giicii ile
birlikte kurduklar1 ortamin lideri olma duygusunu yasayabilmektedirler. Internetin
yayginlagmasi ve tasinabilir cihazlardan c¢evrimici oyunlara rahat bir sekilde
erisilebilmesi, c¢evrimi¢i oyunlarin daha ¢ok ragbet gérmesini saglamistir (Kaya,
2013). Ozellikle devasa oyunculu cevrimi¢i rol yapma oyunlarinda (Leauge of
Legends, World of Warcraft.v.b.) en giiclii ve yonetme yetenegine sahip bireyler
lider olarak secilmektedirler. Tiirkiye’ de en cok tercih edilen ¢evrimi¢i oyunlardan
olan League of Legends (LOL) oyuncu sayisi giinlik 3 milyon civarindadir

(Teknoyo, 2017). Cevrimigi bas konus programlar1 kullanarak (Teamspeak, Raidcall
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v.b.) adeta bir konferans ortaminda takim arkadaglarin1 yonetip, zafer ve yenilgi
duygularini yasayabilmektedirler. Bilgisayar oyunlarinin, ¢ocuklarin bu denli ilgisini
¢cekmesinin nedenlerinden biri de oyun ortaminda kimliklerini gizlemeleri ve ¢ok
rahat bir sekilde gercekleri gizleyerek Ozgiirce oynamalaridir (Tas, Eker & Anli,
2014). Yogun duygularin yasandigi ve rekabetin iist diizeye ulastigi oyun igi
karakterlerin rekabet halinde oldugu savas ortamlar1 da bireyleri oyunlara baglayan
etkenler arasindadir.

Bilgisayar oyunlarinin ¢ekici yanlarmin yam sira, 6zellikle heniiz tam olarak
benligini gelistirememis, 0z denetim yeteneklerini olgunlastiramamis cocuklar
tizerinde olumsuz etkilere neden olabilmektedir. Gergeklikten kagis ihtiyaci, ger¢ek
ile sanal diinyay1 ayirt edememeye doniisebilmekte veya basari ihtiyaci takinti haline
gelerek bilgisayar basinda saatlerin hatta giinlerin  harcanmasma neden
olabilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 ile eglenceli vakit gegiren ¢ocuklar, bir siire sonra
yagsamlarindaki bos zamanlarini hatta uykuya ayrilmasi gereken zamanlar1 dahi dijital
oyunlara ayirmaya baslamaktadirlar. Belirli etkinlikler kisinin yasamindaki en
onemli etkinlik haline geldiginde, diisiincesine, duygularina ve davranislarina hakim
oldugunda bagimlilik belirtileri géze carpar (Griffiths, 2000). Horzum, Aras ve Balta
(2008) tarafindan yapilan bir Ol¢ek gelistirme c¢alismasinda, oyun bagimliligt
faktorleri sunlardir:

e Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde
rahatsiz olma.

e Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla
iliskilendirme.

e Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma.

e Bilgisayar oyunu oynamayi bagka etkinliklere tercih etme.

Oyun bagimlilig1 6l¢ek ¢alismasi yapan Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)
ise faktor olarak su basliklar1 kullanmiglardir:

One ¢ikma, belirginlik: Yasamin en dnemli etkinligi olarak dijital oyun oynamanin
one ¢ikmasi ve diisiincenin, duygularin, davranislarin oyun tarafindan yiiksek oranda
biikiilmesi.

Miisamaha: Dijital oyuna baglanmasi ve oyun oynama siiresinin giderek arttig

siirec.



Ruh degisikligi: Bireylerin oyunlardan sonra olusturdugu 6znel deneyimler.
Uzaklasim: Ani degisen oyun oynama siiresinin azalmasi ya da oyundan mahrum
birakilma durumlarinin olusturdugu memnuniyetsizlik hali.

Niiksetme: Tekrar tekrar eski oyunlara geri donme durumu.

Catisma: Oyun oynayan kisi ile etrafindakiler arasindaki ¢atisma durumunu ifade
eder. Oyun oynayan kisinin yalan sdylemesi, oyun oynamasinin etrafindaki kisi
tarafindan engellemesine karsi olusturdugu asir1 tutumu ifade eder.

Sorunlar: Oyun oynamanin meydana getirdigi okul, is, sosyal yasam sorunlarini
ifade etmektedir. Oyun oynamanin ise, okula, sosyal etkinliklere tercih edilmesi gibi
durumlar gortilebilir.

Aileler ve Ogretmenler, ¢ocuklarin oyun oynadiklart zamanlarmin giderek
artmasindan dolay1 yerine getirmeleri gereken sorumluluklarin ihmal edilmesinden
dolay1 endiselenmektedir (Horzum, 2011). Ozellikle kiiciik yaslardaki gocuklar
ailelerin kontrolii disinda oyun oynadiklari zaman siddete egilimli ve vicdanlarin
koreldigi bireyler olarak yetismektedir (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008). Bilgisayar
oyun bagimliligi sonucunda cesitli saglik sorunlari ortaya c¢ikmaktadir. Epilepsi
nobetleri, kan dolagim bozukluklar1 ve kalp rahatsizligi oyun bagimlis1 bireylerde
goriilmektedir (Griffiths & Davies, 2005). Bagimli etkinlik aniden kesildiginde veya
azaltildiginda titreme, huysuzluk, karamsarlik ve hafif uyaranlarda dahi siddetle
cevap verme durumlar ortaya ¢ikmaktadir (Griffiths, 2000). Bilgisayar oyunlarinin
olumsuz etkilerinden kagmak i¢in aileler, 6gretmenler, psikolojik danismanlar ve
bagimlilikla miicadele eden kuruluslarin alabilecegi onlemler hususunda demografik
ozelliklerin dikkate alinarak yapilmasi gereken oyun bagimlilig: arastirmalarina daha

¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, demografik o6zelliklerin oyun bagimliligi ile olan
iligkisini incelemektir. Demografik degiskenler olarak, cinsiyet, siif diizeyi, ailenin
aylik geliri, oyun platformu, oyun tiirli, oyun oynama siiresi ve oyuncu tipleri

aragtirmaya dahil edilmistir.



1.3. Arastirma Sorulari
Arastirma amacina hizmet etmek ig¢in, ortaokul ogrencilerinde bilgisayar oyun
bagimliliginin alt boyutlar1 ve dl¢ekten alinan toplam puan;
1. Cinsiyete
Smif diizeyine
Ailenin aylik gelirine
Oyun oynama siiresine
Dijital oyun satin alma sikligina
Oyun oynama nedenine

Oyun platformuna

© N o g b~ w DN

Oyun tiirline gore farklilik gostermekte midir?
1.4. Arastirmanmn Onemi

Zamanlarinin bir¢ogunu oyunlarla gegiren bireyler, yanls kullanim sonucu
bircok olumsuz sonuglar ile karsilasmaktadirlar (Cakir, 2013). internette ve oyunda
fazla zaman harcayan bireylerde; arkadas ve aileden uzaklagsma, siddet, saglik
sorunlari, akademik basarida diisiis ve icine kapanma gibi olumsuz etkiler
goriilmektedir (Suler, 2004). Oyunlara kendini kaptiran Ogrenciler ders
calisgamamakta ve aileleri de bu durumdan rahatsiz olmaktadir (Horzum, 2011).

Belirtilen sebeplerden otiirii bilgisayar oyunu bagimliligi denilen bir tiir
saplanti ortaya cikmistir. Ozellikle hizli bir sekilde yayilan bilgisayar oyun
bagimliliginin arastirilmast ve boyutlariin tespit edilmesi gerekmektedir. Hali
hazirda bulunan calismalara ek olarak bu calisma igerisinde, Istanbul ilinin Silivri
ilgesi ortaokul 6grencilerinin oyun egilimleri incelenecektir. Silivri ilgesinin heniiz
yeni gelismekte olan bir ilge olmasi ve ¢ocuklarin sokaklarda oyun oynayabilecek
firsatlarinin olmasi1 nedeniyle; bu ilge ve ilgeye bagli koylerde ikamet eden
ogrencilerin demografik 0Ozelliklerinin, oyun bagimliligi faktorlerine gore
incelenmesi onem arz etmektedir. Ortaya ¢ikacak olan bulgularin, Silivri ilgesinin
bulundugu sartlara goére yorumlanmasi acisindan c¢alismaya katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Horzum, Aras ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egi ile birlikte demografik 6zellikleri dlgen bir anket

tasarlanarak uygulanmustir. Ilerideki ¢alismalara da kaynak olacag diisiiniilmektedir.



Elde edilen veriler sonraki caligmalarin degerlendirilmesinde karsilastirma araci

olarak goriilecektir.



Boliim 2
Alan Yazin Taramasi
2.1. Dijital Oyunlar

Insanlik tarihi kadar eski olan oyunlar, tarih boyunca sekil degistirerek
cocuklarin hatta yetiskinlerin eglence odagi haline gelmistir (Basal, 2007).
Cocuklarin ve ergenlerin gelisimi agisindan 6nemli olan oyunlar, teknolojinin
gelismesi ve internetin hizla yayilmasiyla birlikte video oyunlari, mobil oyunlar, 3
boyutlu oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Erdem ve Pala, 2011). Bu oyunlarin
timl dijital ortamda yer aldiklar1 i¢in dijital oyunlar olarak tek bir baslikta
incelenecektir.

2009 yilinda gelistiricisi Riot Games tarafindan oyunculara sunulan League of
Legends, tek basma veya takim temelli MOBA (¢ok oyunculu savag meydani)
tirtinde bir oyundur (League of legends, 2018). Dijital oyun diinyalarinda oyuncular
ve takimlar arasi1 gergeklestirilen yarigmalara eSports adi verilmektedir. 2011 yilinda
baslattlan LOL turnuvalari eSports kapsaminda gerceklestirilen en {inli
turnuvalardan biridir (Guinnes World Records, 2017). Oyunlarin eskiden oldugu gibi
asosyallik nedeni olarak goriilmedigi ve sosyallesme ortami haline geldigi asikardir
(Eren, Ercan, Oturak & Yildirim, 2016). LOL oyuncularina arkadas ekleme imkani
sunarak basarilarin paylasildigi oyun ortami ve forumu lizerinden biiylimeye devam
etmistir. Siirekli glincellenen oyun i¢i nesne veya silah ozellikleri ile ayrica
giincellenen oyun kurallar1 daimi degisimini ve takibini siirekli hale getirmektedir.
Bu dinamik ortam igerisinde oyuncular gelismeleri diizenli olarak takip etmek
durumundadir. Sosyal medya iizerinde on binlerce iiyesi bulunan LOL bilgi paylagim
gruplar1 bulunmaktadir. LOL Tirkiye sitesi tizerinden iicretsiz olarak indirilebilen
oyunda simdilik 139 adet sampiyon (avatar) tiirli bulunmaktadir. Sampiyonlar stirekli
gelistirildigi gibi, 247 adet bulunan esya adedi ve ozellikleri de gelistirilmektedir.
Kalkanindan buz parcalar1 firlatabilen Braum, goziipek bombaci Corki, biiyiik
diiellocu Fiora, intikam mizrag: Kalista sampiyonlardan bazilaridir. Sampiyonlar
farkli 6zelliklere sahiptir ve esyalar ile giiclerine gii¢ katarlar. Bedeli 1100 olan antik
doniistiiriicii, 2500 altin degerinde olan aytasi kilict esyalari her biri oyun sitesinde
tanimlanmis olmak {izere sampiyonlara farkli yetenekler kazandirmaktadir

(Leagueoflegends, 2018). Oyuncular bu o6zellikleri siirekli takip ederek, site
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igerisinde verilen dokiimanlart okuyarak veya oyunda bu esyalari tecrilbbe eden
oyuncularin mesajlarint sosyal medya lizerinden takip ederek giincel kalmak
zorundadirlar. Oyunun dinamik ozellikler icermesi, elde edilen basarilarin paylasiima
istegi, gorsellerin gekiciligi, seslerin orijinalligi, oyunun bedava olusu, sosyallesme
olanagi LOL’ {in basarili olmasmin nedenleri arasinda gosterilebilir. Belki de bu
sebeplerden dolay1r League of Legends en ¢ok oynanan oyun olarak bilinmektedir
(Eren, Ercan, Oturak & Yildirim, 2016).

Steam (2018) verilerine gore en ¢ok oynanan dijital oyun Playerunknown's
Battlegrounds (PUBG) oyunudur. PUBG’ de oyuncular, son derece zorlayici bir
oyun sahasinda grafiksel ve taktiksel olarak zenginlestirilmis bir savas alanindadirlar.
Bu savas alanma yerlestirilmis silahlari, araglart ve malzemeleri bulmaya
yonlendirilen ve hayatta kalan son kisi olmaya ¢alisan oyuncular, diger oyuncularla
gergin ve gosterisli bir miicadeleye girerler (Playbattlegrounds, 2018).

Oyunlarin ¢ekici yanlarina kendini kaptiran bireylerde bazi problemler
goriilebilmektedir. Bilgisayar oyun bagimliligt son yillarda c¢esitli psikolojik
sorunlarla temellendirilerek bilimsel anlamda psikolojik bir sorun olarak ele
alinmaya baglanmistir (Sahin & Tugrul, 2012).

2.2. Dijital Oyun Oynama Sebepleri

Oyunlar, ge¢cmisten giiniimiize kadar etkisini kaybetmeden, hayatimiza farkli
sekillerde dahil olmustur. Geleneksel oyunlar devam etmekle birlikte, ¢ogunlukla
yerini dijital oyunlara birakmustir. Internetin ve teknolojinin ilerlemesi ile birlikte
dijital oyunlar da daha fazla biiylimiis ve yaygimlasmustir.

Djjital oyunlarda kullanilan materyallerin ve ortamlarin, ¢ocuklari ve
yetiskinleri etkileyecek kadar gercekei oldugu goriilmektedir (Alper, Aytan & Unlii,
2015). Dijital oyunlar ayni zamanda oyuncularina farkli rollere girme imkani
sunmaktadir. Insanlar gergek hayatta cesaret edemedikleri seyleri oyunlarda farkli
rollere biiriinerek gercgeklestirebilmektedir (Wan & Wen 2013). Cocuklar veya
yetiskinler gercek hayatta bir engele takildiklar1 zaman, onlara gergekgi bir ortam
sunan ve istedikleri rollere girme firsatt veren dijital oyunlara ydnelmek
istemektedirler (Alper, Aytan & Unlii, 2015).

Cocuklarin kendilerini oyunlarla rahatlatmasi, oyunlarin onlar1 stresten

uzaklastirmas: ve kendilerine kalan zamani bir sekilde gegirmek istemeleri dijital
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oyunlara olan ilgiyi artirmistir (inal & Cagiltay, 2005). Video oyunlar1 dzellikle
rahatlama diisiincesiyle baslamaktadir (Alper, Aytan & Unlii, 2015). Eglenmek ve
bos zaman degerlendirmek icin ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler sik sik oyunlara
basvurmaktadir (Horzum, Ayas & Balta, 2008).

MMORPG tiirtinde oyunlarda oyunun bir sonu yoktur. Elde edilen dinamik
verilere gore oyun gilincellenir ve oyuncular i¢in yeni hedefler ortaya ¢ikar. Ayn
zamanda oyun i¢i nesnelerde diizenli olarak dengelenirler veya yenilenirler. Bu da
oyuncular1 oyunda yer almak adina oynamaya devam etmelerine neden olmaktadir
(Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden & Mheen, 2011). Devasa oyunculu
¢evrimi¢i oyun tliriinden bir 6rnek de World Of Warcraft’ tir. Bu oyunla ilgili
Longman, O’Connor ve Obst (2009) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada
oyuncularin oyun tutkusu arttikca sosyal anlamda olumlu kazanimlar elde ettigi
gOriilmiistir.

Bagimli davranis geleneksel olarak; gercekei olmayan giidiiler, 0nemsiz
olmasina ragmen tekrar edilen zorlayici tercihler olarak tanimlanmaktadir (Chou &
Ting, 2003). Dijital oyunlarda zamanin nasil gectigini fark edememe durumu
Csikszentmihalyi (1975) akis psikolojisi ile aciklanabilmektedir. Ortak bir
deneyimleme durumuna gecis ve etkinlik tarafindan ige ¢ekilme durumuna akis
deneyimi ismi verilmektedir (Csikszentmihalyi, 1975). Chou ve Ting (2003) akis
deneyimi ile siber oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi agiklamaya calistiklart bir
arastirmada, davranigsal tekrarlama ile akis durumu tetiklenirse bagimlilik
davraniglarinin ortaya ciktigina dair kanitlar bulmuslardir. Oyunlar ¢ogunlukla
cocuklara ve ergenlere hitap ettiginden, bu bireyler diger oyun gruplarina gére daha
fazla oyun bagimlilig riski tasimaktadirlar (Kuss & Griffiths, 2012). Kuss ve
Griffiths (2012)’ e gore ergenler i¢in ¢evrimi¢i oyun bagimlilifi gelistikce oyuna
hazirlik ve oyuna ayrilan siirenin arttigi gozlemlenmistir. Oyun bagimlilig
arastirmalarinda 6ne ¢ikan bagimlilik faktorleri sunlardir:

e Sosyal iletisim

e Basar

e Gergeklikten kacis ve diissel ortamlar yaratma

e Zaman gecirme, rahatlama, stresten kagma ve eglenme

e Rekabet



¢ Oyun oynamaktan gorevleri aksatma

e Opyunlar gercek hayatla iligkilendirme

2.2.1. Sosyal iletisim. Insanlar arasindaki baglarin azalmasinin bir sonucu
olarak bireyler sanal iletisime yonelmistir (Gokgearslan & Giinbatar, 2012). Video
oyunlar1 ve ozellikle ¢evrimici video oyunlari, bireyleri binlerce insanin bulundugu
sosyal bir ortam iginde hissettirir ve onlarla hem oyun i¢i hem de oyun dis1 iletisim
kurma imkani saglar (King & Delfabbro, 2009). Bireylerin, internet tizerinden sosyal
iletisimlerini; sinirsizca, kendilerini olduklarindan farkli tanitarak, duygularini en
rahat sekilde ifade ederek ve diislincelerini ¢ekinmeden paylasarak gerceklestirdikleri
goriilmektedir (Cengizhan, 2003). Bu durum bilgisayar oyunlariin da gelistirdigi
sosyal iletisim ortamlarinin da ortaya ¢ikmasini saglamistir. Oyun i¢i metin mesajlart
ile iletisim, avatarlar iizerinden iletisim ve etkilesim, klan etkinlikleri esnasinda
cevrimici toplu konusma programlari ile etkilesim neredeyse giinliik kullanim haline
gelmistir. Ailenin islevi, duygusal arayis, cinsiyet, sikilma durumlar1 ve sosyal
iletisim seviyesi arasinda istatistiksel olarak pozitif iliski goriilmiistiir (Chiu, Lee &
Huang, 2004). Dolayisiyla bireyler, sosyal iletisim seviyelerini arttirmak igin

bilgisayar oyunlarinda vakit gecirebilmektedirler.

2.2.2. Basarn. Gergek hayattan kagis olarak tanimlanan ve bireyleri oyunlara
iten faktoriin bir boyutu da basar ihtiyacidir. Hayatlarinda yeterince basar1 duygusu
tadamayan cocuklar, basar1 duygusunu yasadiklari oyun ortamina bagimli hale
gelebilmektedirler (Alper, Aytan, Unlii, 2015). Insanlar toplum tarafindan onaylanan
basarilar elde etmek isterler. Baska bir deyisle kendince basar1 kabul ettikleri
durumlarin toplum tarafindan desteklenmesini isterler. Bilgisayar oyunu oynayan
oyuncu sayist diisiiniildiiglinde, oyunda elde edilen basarilarin gergek hayatta elde
edilmis gibi etki gosterdigi goriilebilmektedir.

Basar1 ihtiyacinin bir boyutu da bireylerin okul yasamlarinda elde edemedikleri
akademik basaridir. Akademik basarisizlik bireyleri video oyunlarin da basar
arayigina yonlendirebilmekte ve ayn1 zamanda video oyunlar1 da bireyleri akademik
olarak daha basarisiz durumlara siiriikleyebilmektedir. Tayvan’ da yapilan bir
arastirmaya gore video oyun bagimlilig1 ile akademik basar1 arasinda negatif iligki

tespit edilmistir (Chiu, Lee & Huang, 2004). Oyun bagimlilig:1 arttikca akademik
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basar1 orani diismektedir (Chiu, Lee & Huang, 2004). Yine ayni arastirma, video
oyun bagimliligin kin ve diismanlik Olgiitleri ile tahmin edilebilecegini gostermistir
(Chiu, Lee & Huang, 2004). Cogu ebeveyn ve uzman, ¢ocuklarin video oyun
bagimliliginin normal 6grenmelerini, genglerin de bilissel ve sosyal gelisimlerini

olumsuz etkileyecegini diisiinmektedir (Griffiths, 1998).

2.2.3. Gergeklikten kacis ve diissel ortamlar yaratma. Asir1 oyun
oynamanin gerceklik algisini karistirma ve yanilsamalar gérme gibi sonuglara yol
actig1 bilinmektedir (Matsushita & Matsushita, 1997). Oyuncular, dijital oyunlari
bulunduklar1 hayattan bir kagma faaliyeti olarak gormektedirler (Ilgaz, 2015). King
ve Delfabbro (2009) tarafindan gercgeklestirilen video oyunu oynama psikolojisine
yonelik bir ¢alismada, katilimcilarin daha giiclii hissetme ve gili¢ sahibi olma
duygularin1 yasamak i¢in oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Bunun sebebi olarak, gercek
yasamda yeterince bu duyguyu yasamadiklar1 diisiiniilmektedir (King & Delfabbro,
2009). Dijital oyun oynayan insanlar, rahatlamak, bulunduklar1 andan uzaklagmak,
gercek hayatin olumsuzlarindan kagmak ve bos zamani doldurmak gibi nedenler ile
oyunlara yonelmektedirler (Wan & Wen, 2013). Gergek hayattan bunalan ve daha
Ozgiir olabilecegi ortamlar isteyen bireyler dijital oyunlara yonelmektedirler (Wan &
Chiou, 2006). Bilgisayar oyunlarinda etkileyici seslerin, biiyiileyici ortamlarin
bulunmasi ve hareket kisitlamasinin olmayisi, insanlari oyunlara daha fazla
baglamaktadir (Griffiths, 1995). Psikolojik rahatsizlik yasayan oyun bagimlilar
gercek yasamdan uzaklasarak kendi olusturduklart sanal diinyayr yasamaya
baglayabilirler (Wan & Chiou, 2006). Dijital oyunlar1 ¢ok fazla oynadigini hisseden
ve fark eden bireylerin, bunun ortaya ¢ikmasini ve duyulmasini gizlemek adina yalan

soyledikleri dahi goriilebilmektedir (llgaz, 2015).

2.2.4. Zaman gecirme, rahatlama, stresten kacma ve eglenme. Video oyunu
oynayan bireylerdeki duygusal arayis; heyecan arayisi, yeni deneyimlere duyulan
merak, yeni igerikler ve karmasikligi ¢6zme ihtiyaci ile birlikte igsel motivasyonlu
bir tutkudur (Chiu, Lee & Huang, 2004). Duygusal arayis ile sadece video
oyunlarin1 oynamak degil uyusturucu kullanimi, sigara igme, cinsel arayis, yiiksek
macera igeren sporlar ve su¢ isleme arasinda da yakin bir iliski bulunmaktadir

(Kremar & Greene, 1999). Video oyunlarinin yarattigi farkli ozellikteki gorsel
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ortamlar, macera arayisi ile birlikte duyulan heyecan, taze igerige duyulan merak,
kullanict tarafindan o6zellestirilebilir nesneler oyuncularin igsel motivasyonunu
harekete gecirmektedir (Chiu, Lee & Huang, 2004). Gergek hayatta sinirlar igerisinde
yasamak, belirli kurallar tarafindan adeta yasamin biikiilmesi bireylerin video
oyunlarina yonelmesine neden olmaktadir. Siddet igerikli oyunlar bir¢cok geng
tarafindan eglenceli ve makul bulunmaktadir (Chiu, Lee & Buchman, 2004). Baz
oyuncular dijital oyunlarin onlarin hayatlarindan uzaklasacagi takdirde yasamlarinin
anlamsiz, bos ve sikici olacagini diisiinmektedirler (Wan & Wen, 2013). Bilgisayar
oyunlarina bagimli olan ergen ve cocuklar oyun oynayacaklar1 zamanlar1 hayal
etmekte ve bulduklar ilk firsatta oyun oynamaktadirlar (Horzum, Ayas & Balta,
2008).

2.2.5. Rekabet. MMORPG tiiriindeki rol yapma oyunlari son donemde git gide
daha sevilir hale gelmistir (Hussain, Griffiths & Baguley, 2012). Bu oyunlarda oyun
tarafindan belirlenen avatarlar secilir ve kullanic1 tarafindan 6zellestirilebilir. Oyun
ici hizli hareket etmek ve kisa siirede oyun ici canavarlari alt edebilmek icin
kullanicinin seviyeleri asmasi gerekmektedir. Her seviye git gide zorlasan gorevier
icermektedir. Bir sonraki seviye her zaman daha fazla avatar yetenegi
gerektirmektedir. Bu da kullanicilar arasinda bir yarisa neden olmaktadir. Seviye
bakimindan {istiin olan kullanici hem oyunda basarilar kazanarak tatmin olmakta
hem de gercek hayatta oyunun diger kullanicilar1 tarafindan adeta gipta ile
gosterilmektedir. Bir MMORPG oyununda bagimliligi tetikleyen en Onemli
degiskenler kac senedir oyunu oynadigi, bir haftada toplam harcanan zaman ve is

durumlari olarak belirlenmistir (Hussain, Griffiths & Baguley, 2012).

2.2.6. Oyun oynamaktan gorevleri aksatma. Bilgisayar oyunlarindaki
gorevleri yerine getirmek icin asir1 dikkatle oyuna devam eden bireyler gercek
yasamdaki ihtiyaglarini unutabilmekte ve gercek gorevlerini aksatabilmektedirler.
Yogunlukla oyun oynayan ergenler kendi kendini kontrol edememekte ve yetiskinler
tarafindan bu olumsuz durumu ortadan kaldirmak igin kontrol edilmeleri
gerekmektedir (Chiu, Lee & Huang, 2004). Oyun oynayan bireyler bagimli hale
geldikleri zaman, ailelerini ve arkadaslarin1 ihmal ederek yerine getirilmesi gereken

sorumluluklarin1 geri plana atabilmektedirler (Horzum, Ayas & Balta, 2008).
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Matsushita ve Matsushita (1997), video oyunlarimin etkilerini arastirdiklar1 bir
calismada video oyunlarinin gorme kaybi ve kilo kaybmi etkiledigini tespit

etmislerdir.

2.2.7. Oyunlan gercek hayatla iliskilendirme. Bireyler oyun bittikten sonra,
oyunda yaptiklar1 hatalar1 diisiiniirler. Bazilar1 kendilerini o kadar oyuna kaptirir ki
oyun bittikten sonra oyundaki karakterler gibi davranislar gosterirler (Horzum, Ayas
ve Balta, 2008). Oyun i¢i karakterler gibi giyinme, konusma vb. davranislar
gosterirler. Eger oyunu oynayan arkadaslar1 varsa basarilarini paylasirlar, basarisizlik
durumunda ise gercek yasamda oyunu oynayan Dbagarili arkadaglarindan
uzaklagabilirler. Oyunlarla biitiinlesmeye baslayan ¢ocuklar, kendilerini oyunlardaki
karakterlere benzeterek onlar gibi davranmaya baslar ve bunun sonucunda
istenmedik sonuglar ortaya ¢ikar (Horzum, 2011).

2.3. Oyun Bagimhhg Arastirmalarinda One Cikan Bazi Sonuclar

Tas, Eker ve Anli’ nin (2014) ortadgretim G6grencilerinin internet ve oyun
bagimlilik diizeylerinin sinif ve cinsiyetle olan iligkisini incelemek amaciyla
yaptiklar1 arastirmaya gore (119 kiz, 149 erkek) ; oyun bagimliliginin cinsiyet ve
smif diizeyine gore anlamli fark gostermedigi bulunmustur.

Horzum’un (2011) ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin bazi demografik degiskenlerle olan iligkisini incelemek amaciyla
yaptig1 arastirmada (444 kiz, 445 erkek) erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore,
sosyoekonomik diizeyi yiikksek olan Ogrencilerin orta ve alt sosyoekonomik
diizeylerine gore, 4.smif 6grencilerin 3. ve 5. smiftaki 6grencilere gore bilgisayar
oyunlarima daha bagimli olduklar1 tespit edilmistir.

Erboy ve Vural (2010) 4. ve 5.sinif dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi ve kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu
ile olan iligkisini tespit etmek amaciyla arastirma yapmuslardir. Erkek 6grencilerin
kiz 6grencilere gore (312 kiz, 326 erkek), 5.sinif 6grencilerinin 4.siif 6grencilerine
gore bilgisayar oyunlarina daha bagimli olduklar1 gérillmiistiir.

Gilli, Arslan, Diindar ve Murathan’in  (2012) ilkogretim Ogrencilerinin

bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini cesitli degiskenlere gore inceledikleri
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calismada oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyet (298 kiz, 227 erkek), sinif diizeyi ve
evde bilgisayar olup olmamasi degiskenlerine gore farklilastig1 tespit edilmistir.

Sahin ve Tugrul’un (2012) 4. ve 5. smf Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini inceleyen arastirmasinda erkek 6grencilerin kiz 6grencilerine
gore (178 kiz, 194 erkek), evde bilgisayara sahip olanlarin olmayanlara gore daha
bagimli olduklar1 goriilmistiir.

Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini cinsiyet (84 kiz, 62 erkek), oyun oynama siiresi ve bilgisayara
sahip olma degiskenlerine gore inceledikleri ¢alismada oyun bagimliligi puanlarinin
cinsiyet ve oyun oynama siiresi agisindan farklilastigi tespit edilmistir.

Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden & Mheen (2011) tarafindan
gerceklestirilen arastirmada oyun bagimlist oyuncular ile oyun bagimlist olmayan
ama cok oyun oynayan oyuncular arasinda psikolojik saglik agisindan c¢ok az
farklilik oldugu tespit edilmistir. Yine ayni ¢calismada ¢evrimig¢i oyun oynayan 13 ila
16 yaslart arasindaki Hollanda evrenini % 1,5 oraninda temsil eden arastirma
grubunun % 3’ iin de bagimlilik bulundugu tespit edilmistir (Rooij v.d., 2011).

Lee ve Kim (2017) tarafindan Kore’ de gerceklestirilen bir arastirmaya gore
oyun tiirlerinden rol oynama, simiilasyon ve giindelik takip edilmesi gereken oyunlar
( Farmville v.b.) bagimli davranislarla pozitif iliskili bulunmustur. En ¢ok tercih
edilen oyun tiirii sirasiyla rol oynama, spor/yaris, ates etme (shooting, Counter Strike
v.b.) ve simiilasyon oyunlari olmustur (Lee & Kim, 2017). Oyun oynanan zaman
artttkca oyuna dalma ve kontrolii kaybetme gibi durumlarin ortaya ¢iktig
bulunmustur (Lee & Kim, 2017). Bununla birlikte erkeklerin kizlardan daha fazla
oyun bagimlisi oldugu ortaya c¢ikmaktadir (Lee & Kim, 2017). Ayrica oyun
bagimlilarinin oyun oynama siiresi bakimindan digerlerinden en az 2,5 kat oyuna
zaman ayirdig1 goriilmektedir (Lee & Kim, 2017).

Thomas ve Martin (2010) tarafindan Avustralya’ da gergeklestirilen bir
calismada katilimcilarin %4’ haftada 16-20 saat arasi, %6,8’ 1 11-15 saat arasi,
%21°1 6-10 saat aras1 bilgisayar oyunu oynadigini belirtmistir. Katilimcilarin sadece
%1,9’ u haftada 30 saatten fazla bilgisayar oyunu oynadigini bildirmislerdir (Thomas
& Martin, 2010).
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Chiu, Lee ve Huang (2004), oOrneklemi ¢ocuklar ve ergenler olan
arastirmalarinin sonuglarinda, erkeklerin kizlara goére daha fazla oyun bagimlisi
oldugu, sikilma durumlart yiiksek olan ve duygusal arayis derecesi yiiksek olan
katilimcilarin daha fazla video oyunu bagimlist oldugu ortaya ¢ikmistir (Chiu, Lee &
Huang, 2004). Hussain ve Griffiths (2008) ve Hussain, Griffiths ve Baguley (2012)
tarafindan yapilan aragtirmalara gore kizlarin erkeklere gore istatistiksel olmasa da,

daha fazla oyun oynadig1 ortaya ¢ikmustir.
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Boéliim 3
Yontem
Bu boliimde aragtirmanin yontemine, evren ve drnekleme, veri toplama araglari
ile birlikte verilerin analizine yer verilmistir. Arastirma siireci tiim ayrintilari ile
paylasiimistir.
3.1. Arastirma Modeli
Bu arastirma, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligina etki eden
faktorlerin belirlenmesi amaciyla yapilmistir. Tarama modelinde betimsel bir
calismadir. Tarama modeli bir durumu degistirmeden ya da etkilemeden var oldugu
haliyle betimlemektedir (Karasar, 2008). Bu arastirmada, ortaokul 6grencilerinden
bir kez veri toplanmistir. Tek seferde veri toplandig1 igin arastirma yontemi olarak
kesitsel arastirma olarak tanimlanabilir.
3.2. Evren ve Katihmecilar
Arastirmanin evrenini, Istanbul ili Silivri ilcesinde 6grenim géren ortaokul
ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi, 2016-2017 egitim 6gretim yili
bahar yariyilinda (2.donem), Silivri ilgesi ortaokullarindan kolayda ornekleme
yontemi ile olusturulmustur. Istanbul ili Silivri ilgesinde 33 adet ortaokul
bulunmaktadir. Farkli zamanlarda Silivri ilgesinde 11 adet ortaokula anket ve
Olcekler birakilmistir. Okullarin yonetimi tarafindan uygulanan anketler sonraki

haftalarda toplanmis ve 822 ortaokul 6grencisinden olusan 6rneklem meydana

gelmistir.

Tablo 1

Orneklemin Cinsiyete Gore Dagilimi

Cinsiyet f %
Kiz 398 48,4
Erkek 424 51,6
Toplam 822 100,0

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin % 48,4’ i (398) kiz 6grenciden, %51,6°
s1 (424) erkek Ogrenciden olusmaktadir. Kiz ve erkek ogrencilerin sayilarinin

birbirine yakin olmasi arastirma agisindan olumlu ve 6nemli goriilmektedir.
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Tablo 2
Orneklemin Sinif Diizeyinde Dagilimi

Sinif Diizeyi f %

5 217 26,4
6 262 31,9
7 218 26,5
8 125 15,2
Toplam 822 100,0

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin %26,4° i (217) 5.simif 6grencilerinden,
%31,9’ u (262) 6. sinif dgrencilerinden, %26,5’ 1 (218) 7. sinif 6grencilerinden ve %
15,2° si (125) 8. sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Smif dagilimlarina baktigimizda
8. simif dgrenci sayisinin diger gruplara gore oldukca asagida oldugu goriilmektedir.
Bu durumun sebebi olarak veri toplama siirecinin, 2016-2017 egitim &gretim yil
ikinci doneminde gerceklesmesi ve 8. siniflarin liselere gecis icin TEOG sinavina

hazirlik siirecinde olmalar1 oldugu diisiiniilmektedir.

Tablo 3
Orneklemin Gelir Diizeyine Gore Dagilimi

Gelir Diizeyi f %
0-2000 393 47,8
2001-5000 345 42,0
5001-7500 60 7,3
7501 ve tizeri 24 2,9
Toplam 822 100,0

Gelir diizeyleri verisini yorumlarken, katilimcilarin yaglari itibari ile ailelerinin
gelirlerini tam anlamiyla tahmin edemeyecekleri goz oniinde bulundurulmalidir.
Buna ragmen veriler incelendiginde, katilimecilarin %47,8° 1 (393) ailesinin 2000
TL’ ye kadar geliri oldugunu, %42’ si (345) ailesinin gelirinin 2001 ila 5000 TL aras1
oldugunu, %7,3” i (60) ailesinin gelirinin 5001 ila 7500 TL arasinda oldugunu ve

%2,9’ u (24) ailesinin gelirinin 7501 ve iizeri oldugunu belirtmistir.
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Tablo 4
En Cok Tercih Edilen Oyun Platformlarinin Dagilimi

Tercih Edilen Oyun Platformlari f %

Akillr cep telefonu 499 40,1
Tablet bilgisayar 347 27,9
Masaiistii bilgisayar 249 20,0
Oyun oynamiyorum. 82 6,6
Video oyun konsolu 43 3,5
Tasinabilir video oyun konsolu 24 1,9

Tablo 4’e gore, dgrencilerin %40,10’u (f=499) oyunlarint en ¢ok akilli cep

telefonuyla, %27, 90’1 (f=347) en ¢ok tablet bilgisayarla, %20’si en ¢ok masaiistii

bilgisayarla, %3,5’1 en ¢ok video oyun konsolu ile ve %1’1 taginabilir video oyun

konsolu ile oynamaktadir. Ogrencilerin en cok tercih ettigi ve oyunlarmi oynadig

platformun akilli cep telefonu oldugu goriilmektedir(f=499).

Tablo 5
En Cok Tercih Edilen Oyun Tiirlerinin Dagilimi

Tercih Edilen Oyun Tiirleri f %

Aksiyon/macera oyunlari 406 29,6
Spor oyunlari 357 26,1
Strateji oyunlar1 227 16,6
Doviis oyunlart 136 9,9
Simiilator oyunlari 109 8,0
Kagit oyunlari 61 4,5

Tablo 5 verilerine gore, aksiyon/macera oyunlarini tercih edenlerin dagilimi

%40 (f=406), spor oyunlarimi tercih edenlerin dagilimi %26,10 (f=357), strateji

oyunlarin1 tercih edenlerin dagilimi %16,60 (f=227), doviis oyunlarini tercih

edenlerin dagilimi1 %9,90 (f=136) olarak goriilmektedir. Ogrencilerin en gok aksiyon

macera oyunlarmi (f=406) ve onu takiben spor oyunlarim (f=357) tercih ettikleri

gorilmektedir.
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Tablo 6
Tablet/Bilgisayar/Akilli Telefon Kullanim Nedenleri

Tablet/bilgisayar/akilli telefon kullanim nedenleri f %

Ders ¢alismak/Arastirma yapmak 649 24,9
Odev yapmak 558 21,4
Oyun oynamak 531 20,4
Sosyal Medyaya 397 15,2
Mesajlagsmak 361 13,9
Diger 88 3,4

Tablet/bilgisayar/akilli telefon kullanim nedenleri incelendiginde, 6grencilerin
%24,90’1 (f=649) ders calismak/arastirma yapmak, %21,40’1 (f=558) 6dev yapmak,
%20,40’1 oyun oynamak, %15,20’si (f=397) sosyal medyaya girmek, %13,9’u
(f=361) mesajlagsmak ve %3,4’1i diger nedenler i¢in tablet/bilgisayar/akilli telefon
kullanmaktadir. Ogrencilerin tablet/bilgisayar/akilli telefon teknolojisini kullanma
nedenleri olarak ilk sirada ders ¢aligmak (f=649), ikinci sirada 6dev yapmak (f=558)
ve liclincii sirada oyun oynamak (f=531) oldugu tespit edilmistir.

Tablo 7
En Cok Oynanan Oyunlarin Dagilimi

Oyunlar f %
Clash Royale 67 8,2
Voleybol 45 55
Minecraft 37 4,5
Yakar Top 35 4,3
Futbol Oyunlar1 33 4

Grand Theft Auto 28 3,4
League of Legends 27 3,3
Clash of Clans 26 3,2
Zula 21 2,6
Dream League Soccer 20 2,4
Subway Surf 20 2,4
Ates ve Su 17 2,1
FIFA 16 1,9
Counter Strike 15 1,8
Candy Crush Saga 13 1,6
Counter-Strike 10 1,2
Pro Evolution Soccer 10 1,2
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Tablo 7° de frekans degeri 10 ve iistii olanlarin dagilimlari verilmistir.
Ogrencilerin  %8,2° sinin (f=67) Clash Royale isimli oyunu oynadiklari
goriilmektedir. Clash Royale oyunu stratejinin ve aksiyonun bir arada oldugu bir
oyundur. Ogrencilerin % 5,5’inin (f=45) voleybol ve %4,3’{iniin (f=35) yakar top
oynadiklar1 goriilmektedir. Aragtirmanin 6rnekleminin kdy okullarindan da olugsmasi
nedeniyle geleneksel oyunlarin etkisinin devam ettigi goriilmektedir. Bu 6grencilerin
en ¢ok oynadiklart oyunun bir dijital oyun degil de sokaklarda arkadaglariyla
oynadig bir geleneksel oyun oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin %4,5’inin (f=37)
Minecraft isimli oyunu oynadiklar1 goriilmiistiir. Minecraft oyunu, oyunculara
sinirlamalar koymadan 6zgiirce oynayabilecekleri ortamlar sunmaktadir.

Tablo 8
Oyun Oynama Nedenlerinin Dagilimi

Oyun Oynama Nedenleri f %

Kesfetmek, oyun igerisinde yeni seyler bulmak 281 34,2
Meydan okuma, rakipleri yenmek, yok etmek 225 27,4
Gorevleri tamamlamak, problemleri ¢6zmek 211 25,7
Isbirligi yapmak, iletisim kurmak 105 12,8
Toplam 822 100

Tablo 8 de oyun oynarken yapilmasindan en ¢ok hoslanilan durumlarin
dagilimlar1 verilmistir. Ogrencilerin %34,2’si (f=281) kesfetmek ve oyun icerisinde
yeni seyler bulmak, %27,4’1 (f=225) meydan okuma ve rakipleri yenmek, %25,7’si
(f=25,7) gorevleri tamamlamak ve problemleri ¢ozmek ve %12,8’inin (f=105)
isbirligi yapmak ve iletisim kurmak icin oyunlart oynadiklar: tespit edilmistir. Tiim
bu verilere gore kesfetmek ve oyun igerisinde yeni seyler bulmak 6grencilerin oyun
oynarken en ¢ok hoslandiklart sey oldugu bulunmustur (f=281).

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada, ¢ocuklar igin bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgegi (Horzum, Aras ve

Balta, 2008) ve arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu ve anket veri

toplama araci olarak kullanilmistir.

3.3.1. Veri toplama araclari.
Bu boliimde veri toplama aract olarak kullanilan oyun bagimliligi dlgegi,

kisisel bilgi formu ile ilgili bilgiler verilmistir.
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3.3.1.1. Cocuklar igin bilgisayar oyun bagimhilig1 élcegi Horzum, Aras ve

Balta (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi”
Trabzon ilinde 460 ilkogretim Ogrencisinden elde edilen verilerle gelistirilmistir.
Olgek maddeleri alan yazinda yer alan oyun bagimliligi arastirmalar1 gercevesinde
olusturulmus ve olc¢eklendirilebilecek climlelere doniistiiriilmiislerdir. Cocuklar ic¢in
bilgisayar oyun bagimlilig: 6l¢egi, 5° li likert tipi sorulardan olugsmaktadir. Toplam
madde sayis1 21’ dir ve 4 ana faktorden olusmaktadir.

1. Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz

olma.
2. Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme.
3. Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay:1 gorevleri aksatma.

4. Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme.

3.3.1.2. Kisisel bilgi formu ve anket. Kisisel bilgi formu ve oyun egilimleri
anketi tek bir belgede toplanmistir. Kisisel bilgi formu 4 maddeden olugsmaktadir. Bu
maddeler cinsiyet, dogum yili, sinif diizeyi ve ailenin aylik gelirinden olugsmaktadir.
Oyun egilimleri anketi ise 8 maddeden olusmaktadir. Oyun egilimleri anketinde
hangi platformlarda oyun oynandigi, hangi siklikla oynandigi, en ¢ok hangi
oyunlarin oynandigi, tercih edilen oyun tiirleri, hangi amaglarla oynandig ve dijital
oyun satin alma sikligi sorgulanmistir. Ayrica Bartle (1996) oyuncu tipleri
tanimlarina uygun bir soruya da yer verilmistir (Wikipedia, 2018). Kisisel bilgi
formu ve anket ayni anda sunulmus ve 12 maddeden olusmaktadir.

Arastirma Oncesinde ¢ocuklar icin bilgisayar oyun bagmliligi 6lcegi
gelistiricileri olan Horzum, Aras ve Balta (2008)’ dan temin edilmistir. Kisisel bilgi

formu ve anket uzman goriisii ile gelistirilmistir.

3.3.2. Veri toplama islemleri. Veri toplama iglemleri 2016-2017 egitim
ogretim yili ikinci doneminde (bahar yariyili) gerceklestirilmistir. Milli Egitim
Miidiirliigine anket ve arastirma izin talebinde bulunulmus ve gerekli izinler
alinmistir. Valilik onay1 ek B dedir. Arastirmacinin is programi nedeni ile her hafta
bir giin Istanbul ili Silivri ilgesi ve ilgeye bagli birden fazla kdy ortaokullarina
erisilmis ve veri toplama araclari okul yOnetiminin izni ile birakilmistir.

Katilimcilarin goniilliiliik esasina gore anketler ve 6lgekler okul yonetimi tarafindan
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uygulanmistir. Okul yonetiminin uygun gordiigli bir zamanda uygulanan veri
toplama araglar1 bazi okullardan bir hafta sonra bazi okullardan ise bir ay sonra
alinmistir. Baz1 kdy okullarina anket ve 6lgek birakilmasina ragmen okul yoneticileri

tarafindan doniis yapilmamistir. Toplamda 822 adet veriye ulagilmistir.

3.3.3. Verilerin analiz islemleri. Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgegi
ortalamalari i¢in normallik testi yapilmistir. Olgegin toplaminin normal dagilmasi ve
orneklem biiyiikliigiiniin 822 olmasindan dolay1 parametrik testlerin kullanim sartlar
saglanmistir (Biiyiikoztiirk, 2015). Arastirma verileri analiz edilirken SPSS programi
kullanilmistir. Arastirmada elde edilen verilerin analiz igslemlerinde; sayi, frekans,
yiizde gibi temel istatistiklerin yan1 sira ANOVA ile birlikte Post-Hoc analizi ve t-
testinden yararlanilmistir Coklu bagimsiz orneklemlerden olusan cinsiyet, simnif
diizeyi, ailenin aylik geliri, oyun oynama siiresi, dijital oyun satin alma siklig1 gibi
bagimsiz degigkenlerin bilgisayar oyun bagimliligina etkisi incelenirken ANOVA
analizleri ile birlikte gruplar arsindaki farkliligin tespiti icin POST HOC testleri
kullanilmistir.. Iki bagimsiz grubun ortalamalarmin karsilastirildigi oyun platformu
tercihleri, oyun tiirii tercihleri karsilastirmalar1 i¢in bagimsiz Orneklemler t testi

kullanilmastir.

3.3.4. Gegerlik ve giivenirlik islemleri. Arastirmanin temelini ¢ocuklar i¢in
bilgisayar oyun bagimlilig1 6lcegi (Horzum, Aras & Balta, 2008) olusturmaktadir. Bu
Olcegin giivenirlik ve gegerlik calismasi ayn1 zamanda bu arastirmanin da gilivenirlik
ve gecerligine kaynak olmaktadir. Erboy (2010) 638 katilimci iizerinde, Horzum,
Aras ve Balta (2008) “cocuklar i¢in bilgisayar bagimliligi olcegi” gegerlik ve
giivenirlik calismas1 sonuglarina yakin sonucglar elde etmistir. Bu bakimdan
calismanin temelini olusturan olgekle birlikte arastirmanin gecerlik ve giivenirligi
saglanmstir.

3.4. Sinirlamalar

Bu c¢alisma, Istanbul ili Silivri ilgesinde bulunan 11 ortaokul 6grencileri ile

sinirhidir. Arastirmada elde edilen veriler, kullanilan form ve Olgekteki sorularla

stnirhdir.  Bu  calisma, belirlenen demografik degiskenler ile siirhidir.
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Boliim 4
Bulgular

Arastirmada Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar
icin bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egi”, ve kisisel bilgi formu kullanilmistir. Bu
boliimde oOlgeklerden ve kisisel bilgi formundan elde edilen verilerin istatiksel
analizleri sonucunda olusturulan bulgulara ve yorumlarina yer verilmistir.

4.1. Cinsiyete Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢eginin 4 faktorii bulunmaktadir. Bu faktorlerin
alt boyutlarinin toplamlar1 bakimindan cinsiyetler arasi fark olup olmadigina tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) ile bakilmistir. Burada cinsiyet bagimsiz degisken,
faktor toplamlarinin ortalamasi ise bagimli degiskendir.

Tablo 9
Cinsiyete Gore Oyun Bagimlihigi Faktor Ortalamalarimin Karsilagtirilmast

Faktor Cinsiyet N X SS p
Faktor 1 Kiz 398 18,25 7,48 0,000
Erkek 424 23,65 8,96
Faktor 2 Kiz 398 6,22 2,69 0,000
Erkek 424 8,87 3,81
Faktor 3 Kiz 398 3,83 1,59 0,000
Erkek 424 4,76 2,18
Faktor 4 Kiz 398 7,24 3,65 0,000
Erkek 424 8,53 3,52
“Toplam Kiz 398 35,54 12,52 0,000
Erkek 424 45,80 15,13

Faktorl: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma.
Fakt6r2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme.
Faktor3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma.

Faktor4: Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme.

Toplam: Olgekten alinan toplam puan.

Tim bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi faktorlerinde ve dlgegin toplam puan
ortalamalar1 agisindan cinsiyetler arasinda anlamli farkliliklar tespit edildigi
goriilmektedir. Tablo 9 incelendiginde “bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl)”, “bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iligskilendirme (Faktor2)”, “bilgisayar oyunu

oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma (Faktor3)”, “bilgisayar oyunu oynamay1 baska
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etkinliklere tercih etme (Faktor4)” ve Ol¢ekten alinan toplam puan ortalamalarina
gore erkekler kizlardan daha fazla oyun bagimliligi 6zellikleri gostermektedirler.
4.2. Siif Diizeyine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Tablo 10 incelendiginde “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl)”, “bilgisayar oyununu hayalinde yagatma ve
gercek hayatiyla iligkilendirme (Fakt6r2)”, “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1
gorevleri aksatma (Faktor3)” ve Ol¢ekten alinan toplam puan ortalamalarina gore,
siif diizeyleri arasinda anlamli fark bulunamamis ve POST HOC testlerine de gerek
duyulmamustir. Fakat “bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
(Faktor4)” ortalamalarina gére POST HOC testlerine bakildiginda 5. siniflar ile 7. ve

8. swniflar arasinda, 6. smiflar ile 8. smiflar arasinda anlamli bir farklilik tespit

edilmistir.
Tablo 10
Swnif Diizeyine Gore Oyun Bagimliligi Faktor Ortalamalarinin Karsilastirilmasi
Faktor ~ Sinif Diizeyi N X SS p Post-Hoc Tukey
Faktorl 5 217 20,120 7,510 0,359
6 262 21,330 9,110 Fark yok
7 218 21,310 9,320
8 125 21,480 8,590
Fakt6r2 5 217 7,880 3,380 0,078
6 262 7,800 3,940
7 218 7380 3420 Fark yok
8 125 6,970 3,200
Faktor3 5 217 4,170 1,880 0,699
6 262 4,370 2,080
7 218 4370 1,870 Fark yok
8 125 4,280 2,050
Faktor4 5 217 8,480 3,850 0,001
6 262 8170 3730 (%'?
7 218 7460 3,390 Ee:sg
8 125 7,090 3,230
Toplam 5 217 40,670 12,890 0,672
6 262 41,680 16,120 Fark yok
7 218 40,520 15,070

8 125 39,830 14,830

Faktorl: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma.
Faktor2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iliskilendirme.

Faktor3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma.
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Faktor4: Bilgisayar oyunu oynamay: bagka etkinliklere tercih etme.

Toplam: Olgekten alinan toplam puan.

4.3. Ailenin Aylik Gelirine gore Bilgisayar Oyun Bagimlihgi

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma (Fakt6r3), bilgisayar
oyunu oynamayl baska etkinliklere tercih etme (Fakt6r4) ortalamalarina
bakildiginda, ailenin aylik gelir diizeyleri arasinda anlamli fark olmadigi Tablo 11’
de goriilmektedir. Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma (Faktorl), bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme (Faktér2) ortalamalarina bakildiginda ailenin aylik gelir diizeyinin
anlamli fark olusturdugu tespit edilmistir. Aylik gelir diizeyi 7501 ve iizeri olan
ailelerin ¢ocuklarinin, aylik gelir diizeyi 2000’ e kadar olan ailelerin ¢ocuklarindan
daha yiiksek faktor 1 ve faktor 2 ortalamalarina sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 11
Ailenin Aylik Gelirine Gére Oyun Bagimliligi Faktor Ortalamalarinin
Karsilastirtlmasi

Faktor Grup Aylik Gelir N X SS p Post-Hoc Tukey
Faktorl 1 0-2000 393 20,260 8,360 0,016
2 2001-5000 345 21,390 8,970 (1-4)
3 5001-7500 60 22,400 7,480
4 7501 vetlizeri 24 25,040 11,260
Faktor2 1 0-2000 393 7,230 3,320 0,006
2 2001-5000 345 7,730 3,660 (1-4)
3 5001-7500 60 8,430 3,720
4 7501 velizeri 24 9,160 4,770
Faktér3 1 0-2000 393 4,150 1,870 0,090
2 2001-5000 345 4,400 2,030
Fark yok
3 5001-7500 60 4,450 1,760
4 7501 ve lzeri 24 5,000 2,840
Faktor4 1  0-2000 393 7,980 3,848 0,542
2 2001-5000 345 7,730 3,380
Fark yok
3 5001-7500 60 8,417 3,572
4 7501 vetlizeri 24 7,833 3,919
Toplam 1 0-2000 393 39,630 14,280 0,025
2 2001-5000 345 41,260 15,050 (1-3)
3 5001-7500 60 43,700 13,560 (1-4)
4 7501 velizeri 24 47,040 20,830
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Faktorl: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma.
Faktor2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iligkilendirme.
Faktor3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma.

Faktor4: Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme.

Toplam: Olgekten alinan toplam puan.

Bilgisayar oyun bagimliligi dlgegi toplam puan ortalamalarma gore gelir
diizeyi 5001 ve iizeri olan ailelerin ¢ocuklar1 geliri 2000’ e kadar olan ailelerin
cocuklarindan daha yiiksek oyun bagimlilig1 puanlar ile karsimiza ¢ikmaktadir.

4.4. Toplam Oyun Oynama Siiresine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
olma (Faktorl)” faktoriiniin ortalamalarinin oyun oynama siiresine gore farklilastig
goriilmektedir. Istatistiksel olarak oyun oynama siiresi ile faktdr 1 arasinda anlamli
fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00). Post Hoc testi ile farkliligin hangi gruplar
arasinda oldugu tespit edilmistir.

Post Hoc testi sonuclar1 incelendiginde, bilgisayar oyunlarini oynamayan
Ogrenciler ile 1-5 saat arasi bilgisayar oyunlarini oynayan Ogrenciler arasinda
(p<0,05; p=0,001), 6-10 saat siirecyle bilgisayar oyunlarini oynayan ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,000), 11-15 saat siireyle bilgisayar oyunlarini oynayan
ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 16-20 saat siireyle bilgisayar oyunlarini
oynayan Ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) ve 21 saat ve iizeri bilgisayar
oyunlarin1 oynayan Ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) “bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl) > faktoriine
gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini 1-5 saat arasi ile 6-10 saat arasi oynayan Ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,009), 11-15 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000), 16-20 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) ve 21
saat ve tlzeri bilgisayar oyunlarini oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000)
“bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma
(Faktorl) ” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini 6-10 saat arasi ile 16-20 saat arasi oynayan o&grenciler
arasinda (p<0,05; p=0,002) ve 21 saat ve lizeri oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000) “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz

olma (Faktor1)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.
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Bilgisayar oyunlarini1 11-15 saat aras1 ile 21 saat ve {lizeri oynayan Ogrenciler
arasinda da (p<0,05; p=0,012) “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gerc¢ek hayatiyla iliskilendirme
(Faktor2)” faktoriinlin ortalamalarinin oyun oynama zamanina gore birbirinden farkli
oldugu goriilmektedir. Istatistiksel olarak faktor 2 ile oyun oynama zamani arasinda
anlaml fark tespit edilmistir (p<0,05; p=0,00). Post Hoc testi ile farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugu tespit edilmistir. Bu testin sonucglari Tablo 12’ de
gosterilmistir.

Post Hoc testi sonuglari incelendiginde, bilgisayar oyunlarini oynamayan
ogrenciler ile 1-5 saat aras1 oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,037), 6-10 saat
slireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 11-15 saat siireyle oynayan
ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 16-20 saat siireyle oynayan ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,000) ve 21 saat ve iizeri oynayan Ogrenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000) “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla iligskilendirme
(Faktor 2)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur .

Bilgisayar oyunlarini 1-5 saat arasi ile 11-15 saat arasi oynayan ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,004), 16-20 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000), 21 saat ve iizeri bilgisayar oyunlarini oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000) “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme
(Faktor 2)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini 6-10 saat arasi ile 21 saat ve lizeri oynayan &grenciler
arasinda (p<0,05; p=0,001) “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme (Faktor 2)” faktoriine gore anlaml fark bulunmustur.

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1r gorevleri aksatma” faktoriinlin
ortalamalarinin oyun oynama zamanina gore farkli degerlerde oldugu goriilmektedir.
Istatistiksel olarak oyun oynama zamani ile faktér 3 arasinda anlamh fark
bulunmustur (p<0,05; p=0,00). Post Hoc testi ile farkliligin hangi gruplar arasinda
oldugu tespit edilmistir

Post Hoc testi sonuglari incelendiginde, bilgisayar oyunlarmi oynamayan
ogrenciler ile haftada 6-10 saat aras1 oynayan dgrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000),
haftada 11-15 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), haftada
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16-20 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) ve haftada 21 saat
ve lzeri oynayan Ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) “bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma (Faktor3)” faktoriine gore anlamli fark
bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini haftada 1-5 saat arasi ile haftada 6-10 saat aras1 oynayan
ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,003), haftada 11-15 saat siireyle oynayan 6grenciler
arasinda (p<0,05; p=0,010), haftada 16-20 saat siireyle oynayan ogrenciler arasinda
(p<0,05; p=0,000), haftada 21 saat ve lizeri oynayan Ogrenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000) “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1r gorevleri aksatma (Faktor3)”
faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini 6-10 saat arasi ile 16-20 saat aras1 oynayan Ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,004), 21 saat ve iizeri oynayan dgrenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000) “bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma (Faktor3)”
faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarmi 11-15 saat arasi ile 16-20 saat aras1 oynayan ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,033), 21 saat ve iizeri oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,001) “bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma (Faktor 3)”
faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

“Bilgisayar oyunu oynamayir baska etkinliklere tercih etme” faktoriiniin
ortalamalarinin oyun oynama zamanina gore birbirinden farkli oldugu goriilmektedir.
[statistiksel olarak oyun oynama zamam ile faktér 4 arasinda anlamli fark
bulunmustur. Post Hoc testi ile farkliligin hangi gruplar arasinda oldugu tespit
edilmistir. Bu testin sonuglar1 Tablo 12” de gosterilmistir.

Post Hoc testi sonuglari incelendiginde, bilgisayar oyunlarini oynamayan
ogrenciler ile haftada 6-10 saat aras1 oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,001),
haftada 11-15 saat siireyle oynayan ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), haftada
16-20 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) ve haftada 21 saat
izeri oynayan Ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) “bilgisayar oyunu oynamayi
baska etkinliklere tercih etme (Faktor4)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini haftada 1-5 saat arasi ile haftada 11-15 saat aras1 oynayan

ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,010), 21 saat ve iizeri oynayan 6grenciler arasinda
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(p<0,05; p=0,012) “bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
(Faktor4)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur.

Olgekten alinan toplam puan ortalamalarinin oyun oynama zamanina gore
farkli degerlerde oldugu goriilmektedir. Istatistiksel olarak 6lgekten alinan toplam
puan ile oyun oynama zamani arasinda fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00). Hangi
gruplar arasinda fark oldugu Post Hoc testi ile tespit edilmistir.

Post Hoc testi sonuglari incelendiginde, bilgisayar oyunlarini oynamayan
ogrenciler ile 1-5 saat aras1 oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 6-10 saat
stireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 11-15 saat siireyle oynayan
ogrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 16-20 saat siircyle oynayan Ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,000) ve 21 saat iizeri bilgisayar oyunlarini oynayan 6grenciler
arasinda (p<0,05; p=0,000) Olcekten almman toplam puana goére anlamli fark
bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarini 1-5 saat arasi ile 6-10 saat arast oynayan Ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,002), 11-15 saat siireyle oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000), 16-20 saat siireyle oynayan dgrenciler arasinda (p<0,05; p=0,000), 21 saat
lizeri bilgisayar oyunlarini oynayan 6grenciler arasinda (p<0,05; p=0,000) dlcekten
alinan toplam puana gore anlamli fark bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarin1 6-10 saat arasi ile 16-20 saat arasi oynayan Ogrenciler
arasinda (p<0,05; p=0,003) ve 21 saat lizeri oynayan &grenciler arasinda (p<0,05;
p=0,000) olgekten alinan toplam puana gére anlamli fark bulunmustur. Bilgisayar
oyunlarmi 11-15 saat arasi ile 21 saat ve lizeri oynayan ogrenciler arasinda (p<0,05;

p=0,011) 6l¢ekten alinan toplam puana gore anlamli fark bulunmustur.
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Tablo 12

Toplam Oyun Oynama Zamanina Gore Oyun Bagimliligi Faktér Ortalamalarinin

Karsilastiriimast

Faktor Grup Zaman N X SS p  Post-Hoc Tukey

Faktorl 1  Oynamiyorum 69 14,390 5,890 0,000
2 1-5saat 436 19,100 7,060 (1-2) (1-3) (1-4)
3 6-10 saat 144 22,020 8,660 (1-5) (1-6) (2-3)
4 11-15 saat 79 25,600 9,090 (2-4) (2-5) (2-6)
5 16-20 saat 44 27,840 7,470 (3-4) (3-5) (4-6)
6 21 saat ve uzeri 50 30,960 10,160

Faktor2 1  Oynamiyorum 69 5,49 2,32 0,000
2 1-5saat 436 6,99 3,13
3 6-10 saat 144 804 373 (1-2) (1-3) (1-4)
4 11-15 saat 79 8,7 3,87 (1-5)(1-6) (2-4)

. ’ (2-5) (2-6) (3-6)

5 16-20 saat 44 9,77 3,86
6 21 saat ve lizeri 50 10,6 3,91

Faktér3 1  Oynamiyorum 69 3,230 0,660 0,000
2 1-5saat 436 3,890 1,570 (1-3) (1-4) (1-5)
3 6-10 saat 144 4630 1,980 (1-6) (2-3)(2-4)
4 11-15 saat 79 4,750 2,060 (2-5) (2-6) (3-5)
5 16-20 saat 44 5950 2230 (3-6) (4-5) (4-6)
6 21 saat ve lizeri 50 6,260 3,120

Faktord 1  Oynamiyorum 69 6,010 2,970 0,000
2 1-5saat 436 7,500 3,550
3 6-10 saat 144 8400 3,560 ((11?) ((11‘25))
4 11-15 saat 79 9,070 3,520 (2-6) (2-4)
5 16-20 saat 44 9,270 3,450
6 21 saat ve lizeri 50 9,520 4,050

Toplam 1  Oynamiyorum 69 29,130 9,540 0,000
2 1-5saat 436 37,490 12,190 (1-2) (1-3) (1-4)
3 6-10 saat 144 43,100 14,650 (1-5) (1-6) (2-3)
4 11-15 saat 79 48,150 14,550 (2-4) (2-5) (2-6)
5 16-20 saat 44 52,840 13,240 (3-5) (3-6) (4-6)
6 21 saat ve lizeri 50 57,340 18,010

Faktorl: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma.

Faktor2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iliskilendirme.

Faktor3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma.

Faktor4: Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme.

Toplam: Olgekten alinan toplam puan.
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4.5. Dijital Oyun Satin Alma Sikhigina Gore Bilgisayar Oyun Bagimlihg:

Tablo 13 incelendiginde, “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl)” faktoriiniin ortalamalarinin dijital oyun
satin alma sikhgina gore farkhilastign goriilmektedir. Istatistiksel olarak faktor 1
ortalamalar1 ile dijital oyun satin alma siklig1 arasinda anlamli fark vardir
(p<0,05;p=0,00). Post Hoc testi ile farkliligin hangi gruplar arasinda oldugu tespit
edilmistir.

Post Hoc testi sonuglarina gore, dijital oyunlar1 satin almayanlarla; haftada,
ayda, yilda 1-2 kere ve yilda 3 oyundan daha c¢ok satin alanlarin arasinda
“bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”
faktoriine gore anlamli fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00).

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme
(Faktor2)” faktoriinlin ortalamalarinin dijital oyun satin alma sikligina gore
farklilastig1 goriilmektedir. Istatistiksel olarak faktor 2 ortalamalari ile dijital oyun
satin alma siklig1 arasinda anlamli fark vardir (p<0,05; p=0,00). Post Hoc testi ile
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugu tespit edilmistir.

Post Hoc testi sonuglarina gore, dijital oyunlar1 satin almayanlarla; haftada,
ayda, yilda 1-2 kere ve yilda 3 oyundan daha ¢ok satin alanlarin arasinda “bilgisayar
oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme (Faktor2)” faktoriine
gore anlamli fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00).

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma (Faktor3)”
faktorlinlin ortalamalarmin dijital oyun satin alma siklifina gore farkli degerlerde
oldugu tespit edilmistir. Istatistiksel olarak faktdr 3 ortalamalari ile dijital oyun satin
alma siklig1 arasinda anlamli fark vardir (p<0,05; p=0,00). ). Post Hoc testi ile
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugu tespit edilmistir.

Post Hoc testi Tukey HSD sonuglarina gore, dijital oyunlari satin almayanlarla;
haftada, ayda, yilda 1-2 kere (p<0,05; p=0,00) ve yilda 3 oyundan daha ¢ok (p<0,05;
p=0,00) satin alanlar arasinda “bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri
aksatma (Faktor3)” faktoriine gore anlamli fark bulunmustur .

“Bilgisayar oyunu oynamayir baska etkinliklere tercih etme (Faktor4)”

faktoriiniin ortalamalarinin dijital oyun satin alma sikligina gore farkli degerlerde
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oldugu tespit edilmistir. Istatistiksel olarak faktor 4 ortalamalari ile dijital oyun satin
alma siklig1 arasinda anlamli fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00).

Post Hoc testi Tukey HSD sonuglarina gore, dijital oyunlart satin
almayanlarla; haftada 1-2 kere (p<0,05; p=0,007), yilda 1-2 kere (p<0,05; p=0,046)
ve yilda 3 oyundan daha ¢ok (p<0,05; p=0,029) satin alanlar arasinda “bilgisayar
oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme (Faktord)” faktoriine gore anlamli
fark bulunmustur .

Olgekten alinan toplam puan ortalamalarmin dijital oyun satin alma sikliga
gore farkli degerlerde oldugu goriilmektedir. Istatistiksel olarak olgekten alinan
toplam puan ile dijital oyun satin alma siklig1 arasinda fark bulunmustur (p<0,05;
p=0,00).

Post Hoc testi Tukey HSD sonuglarina gore, dijital oyunlar: satin almayanlarla;
her giin (p<0,05; p=0,016), haftada, ayda, yilda 1-2 kere ve yilda 3 oyundan daha
cok satin alanlarin arasinda dlgekten alinan toplam puan faktoriine gére anlamli fark
bulunmustur (p<0,05; p=0,00).

Tablo 13
Dijital Oyun Satin Alma Sikligina Gore Oyun Bagimliligi Faktor Ortalamalarinin
Karsilastirtlmasi

Faktor ~ Grup  Satin Alma Siklhig N X SS p P(.)I_Sl’};:;(:

Faktorl 1 Hi¢ almam 645 19,390 7,800 0,000
2 Haftada 1-2 kere 30 28,430 9,610
3 Aydal-2kere 54 27,500 8,650 83
4 Yilda 1-2 kere 75 25,340 8,850 (1-4)
5 212111?@1 Ey‘mdan 15 29,800 10,040 (1-5)
6 Her giin 3 31,000 17,050

Faktor2 1 Hi¢ almam 645 7,040 3,210 0,000
2 Haftada 1-2 kere 30 9,660 4,440
3 Ayda1-2 kere 54 9,900 3,800 (1-2) (1-3)
4 Yilda 1-2 kere 75 8,600 3,650 (1-4) (1-5)
5 212}11(;&91 oyundan 15 12,200 4,440 (#+9)
6 Her giin 3 13,000 6,240

Fakt6r3 1 Hi¢ almam 645 3,960 1,600 0,000 (1-2) (1-3)
2  Haftada 1-2 kere 30 5,700 2,570 (1-4)(1-5)
3 Ayda1-2 kere 54 5680 2,430 (4-5)
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Tablo 13 (devam)

Faktor Grup  Satin Alma Siklig1 N X SS PE)I.SJ_kl:;C
4  Yilda 1-2 kere 75 5280 2,470
5 ?12111?;) lfy““dan 15 5660 2790
6 Her giin 3 7,000 6,240
Faktord 1  Hic almam 645 7,560 3,570 0,000
2 Haftada 1-2 kere 30 9,870 3,930
3 Ayda1-2 kere 54 8,740 3,130 (1-2)
4 Yilda 1-2 kere 75 8,810 3,640 (1-4)
5 gal}ll‘;"‘gi ' 4 15 10,400 3,700 (1-9)
6  Her giin 3 12,670 6,660
Toplam 1  Hic almam 645 37,960 13,120 0,000
2 Haftada 1-2 kere 30 53,670 16,650
3 Ayda 1-2 kere 54 51,830 14,500 (1-2) (1-3)
4 Yilda 1-2 kere 75 48,040 15,180 (1-4) (1-5)
5 g;lll‘iagilfyundan 15 58,070 17,470 (-9)
6 Her giin 3 63,670 36,680

Faktorl: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma.
Faktor2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iligskilendirme.
Faktor3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay gérevleri aksatma.

Faktor4: Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme.

Toplam: Olgekten alinan toplam puan.

4.6. Oyun Oynama Nedenlerine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Tablo 14 verilerine gore, “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl)” faktoriiniin ortalamalarinin oyun oynama
nedenlerine gore farklilastig1 goriilmektedir (p<0,05; p=0,00). Hangi gruplar arasinda
fark oldugunun tespit edilmesi i¢in Post Hoc testinden yararlanilmistir.

Post Hoc testi Tukey HSD sonuglarina gore, oyun oynama nedeni meydan
okuma, rakipleri yok etmek ve yenmek olan 6grenciler ile oyun oynama nedenleri
kesfetmek, oyun icerisinde bir seyler bulmak, is birligi yapmak, iletisim kurmak ,

gorevleri tamamlamak ve problemleri ¢ozmek olanlar arasinda “bilgisayarda oyun
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oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma (Faktorl)” faktoriine
gore anlamli fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00).

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme
(Faktor2)” faktorliniin ortalamalarinin oyun oynama nedenlerine gore farklilastig
goriilmektedir (p<0,05; p=0,00). Post Hoc testi Tukey HSD sonuglari incelendiginde,
bilgisayar oyunlarini meydan okumak, rakipleri yenmek ve yok etmek igin
oynayanlarla; kesfetmek, oyun igerisinde yeni seyler bulmak ve gorevleri
tamamlamak-problemleri ¢dzmek igin oynayanlar arasinda ‘“bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme (Fakt6r2)” faktoriine gore
anlaml1 fark bulunmustur (p<0,05; p=0,00).

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma (Faktor3)”
faktoriiniin ortalamalarinin oyun oynama nedenlerine gére anlamli farklilastigi tespit
edilmistir (p<0,05; p=0,000). Post Hoc testi Tukey HSD sonuglarina gore, bilgisayar
oyunlarint meydan okuma-rakipleri yenmek ve yok etmek amaciyla oynayanlarla;
kesfetmek-0yun igerisinde yeni seyler bulmak, gorevleri tamamlamak ve problemleri
¢ozmek amaciyla oynayanlar arasinda (p<0,005; p=0,000) anlamli fark tespit
edilmistir. Bilgisayar oyunlarini meydan okuma, rakipleri yenmek ve yok etmek
amaciyla oynayanlarla; is birligi yapmak ve iletisim kurmak amaciyla oynayanlar
arasinda (p<0,05; p=0,016) “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma
(Faktor3)” ortalamalarina gore anlamli fark bulunmustur

“Bilgisayar oyunu oynamayir baska etkinliklere tercih etme (Faktor4)”
faktoriinilin ortalamalarinin oyun oynama nedenlerine gore farklilastigi goriilmektedir
(p<0,05; p=0,011). Hangi gruplar arasinda fark oldugunun tespit edilmesi i¢in Post
Hoc Tukey HSD testi kullanilmustir.

Bilgisayar oyunlarini meydan okuma-rakipleri yenme ve yok etmek amaciyla
oynayanlarla, gorevleri tamamlamak ve problemleri ¢6zmek amaciyla oynayanlar
arasinda “bilgisayar oyunu oynamayi1 baska etkinliklere tercih etme (Faktor4)”

ortalamalarina gore anlamli fark bulunmustur (p<0,05; p=0,005).
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Tablo 14
Oyun Oynama Nedenlerine Gore Oyun Bagimliligi Faktér Ortalamalarinin
Karsilastiriimast

. . = Post-Hoc
Faktor Grup Oyun Oynama Nedenleri N X SS p Tukey
Faktorl Kesfetmek, oyun

1  igerisinde yeni seyler 281 19,220 8,230 0,000
bulmak
Isbirligi yapmak, iletisim (1-4)
2 kurmak 105 20,480 8,750 (2-2)
3 Gorevleri tgmﬂamlamak, 211 18340 6,260 (3-4)
problemleri ¢ozmek
4 Meydan okuma, rakipleri 225 26.090 9.150
yenmek, yok etmek
Faktor2 Kesfetmek, oyun
1 icerisinde yeni seyler 281 7,200 3,500 0,000
bulmak
2 Isbirligi yapmak, iletisim 105 7,700 3,700 (1-4)
kurmak (3-4)
3 Gorevleri tgm"amlamak, 211 6,970 3,160
problemleri ¢ozmek
4 Meydan okuma, rakipleri 225 8570 3,730
yenmek, yok etmek
Faktor3 Kesfetmek, oyun
1 icerisinde yeni seyler 281 4,140 1,950 0,000
bulmak
Isbirligi yapmak, iletisim (1-4)
2 kurmak 105 4,220 1,860 (2-2)
3 Gorevleri tgmfimlamak, 211 3910 1.640 (3-4)
problemleri ¢cozmek
4 Meydan okuma, rakipleri 225 4910 2.180
yenmek, yok etmek
Faktor4 Kesfetmek, oyun
1 icerisinde yeni seyler 281 7,930 3,980 0,011
bulmak
Isbirligi yapmak, iletisim
2 kurmak 105 7,930 3,310 (3-2)
3 Gorevleri tgmfimlamak, 211 7280 3,590
problemleri ¢6zmek
4 Meydan okuma, rakipleri 225 8440 3,310
yenmek, yok etmek
Toplam Kesfetmek, oyun
1  igerisinde yeni seyler 281 38,500 14,610 0,000 (1-4)
bulmak (2-4)
2 Isbirligi yapmak, iletisim 105 40340 15,060 (3-4)
kurmak
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Tablo 14 (devam)

Post-Hoc

Faktsr ~ Grup Oyun Oynama Nedenleri N X SS p Tukey

Gorevleri tamamlamak,
problemleri ¢ozmek
Meydan okuma, rakipleri
yenmek, yok etmek

3 211 36,510 11,670

4 225 48,010 15,190

Faktorl: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma.
Faktor2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iliskilendirme.
Faktor3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma.

Faktor4: Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme.

Toplam: Olgekten alinan toplam puan.

Olgekten alinan toplam puan ile oyun oynama nedenleri arasinda anlaml fark
tespit edilmistir (p<0,05; p=0,000). Post Hoc Tukey HSD sonuglarina gore;
bilgisayar oyunlarint meydan okuma, rakipleri yenmek ve yok etmek amaciyla
oynayanlarin, kesfetmek-oyun igerisinde yeni seyler bulmak, isbirligi yapmak-
iletisim kurmak, gérevleri tamamlamak ve problemleri ¢6zmek amaciyla oynayanlar
arasinda Olcekten alinan toplam puana gore anlamli fark bulunmustur (p<0,05;
p=0,000).

4.7. Oyun Platformuna Gére Bilgisayar Oyun Bagimhhg:

Tercih edilen platformlarin 6grenciler lizerindeki bilgisayar oyun bagimliligi
sonuglar1 incelenmistir. Masalistii bilgisayarlar icin daha fazla oyun secenegi
bulunurken, akilli cep telefonu ve tablet bilgisayarlarin kontrol segenekleri daha
kisithdir. Ayrica masaiistii  bilgisayarlarin enerji desteginin olmasi, grafiksel
ozellikleri daha detayli sunabilen ekran kartlarinin kullanimina olanak saglamaktadir.

Tablo 15
Oyun Bagimlilig1 Olgeginden Alinan Toplam Puamin Oyunlar: Masaiistii Bilgisayar
Ile Oynama Durumuna Gére Dagilimi (t-testi)

Oyunlar1 Masaiistii Bilgisayar ile Oynama N X SS t p
Evet 249 4573 1490 6,39 0,000
Hayir 573 38,70 14,31

Tablo 15’e gore, bilgisayar oyunlarini masaiistii bilgisayarla oynayanlar ile
masaiistii bilgisayarla oynamayanlar arasinda o6l¢ekten alinan toplam puana gore

anlamli fark oldugu goriilmektedir (p<0,05; p=0,000). Bilgisayar oyunlarim
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masaiistii bilgisayar ile oynayanlarin oyun bagimliligi ortalamalari oynamayanlara
gore daha yiiksek bulunmustur ()?evet=45,73, )?hay,,=38,70)

Tablo 16
Oyun Bagimhilig1 Olgeginden Alinan Toplam Puanin Oyunlar: Akilli Cep Telefonu
Ile Oynama Durumuna Gore Dagilimi (t-testi)

Oyunlar1 Akilli Cep Telefonu fle Oynama N X SS t p
Evet 499 41,78 14,26 2,29 0,022
Hayir 323 39,36 15,60

Tablo 16 verileri incelendiginde, oyunlarimi akilli cep telefonuyla oynayanlar
ile akillt cep telefonuyla oynamayanlar arasinda dlgekten alinan toplam puana goére
anlamli fark oldugu tespit edilmistir (p<0,05; p=0,000). Akill1 cep telefonu ile oyun
oynayanlarin oyun bagimliligi ortalamalar1 oynamayanlara goére daha yiiksek
bulunmustur ()?evet:41,78, )?haylr:39,36). Tablo 17 verilerine gore, tablet bilgisayarla
oyun oynayanlar ile tablet bilgisayarla oyun oynamayanlar arasinda 6lgekten alinan

toplam puana gére anlaml fark bulunmamustir (p>0,05; p=0,102).

Tablo 17
Oyun Bagimlilig1 Olceginden Alinan Toplam Puanin Oyunlar: Tablet Bilgisayar Ile
Oynama Durumuna Gore Dagilimi (t-testi)

Oyunlar1 Tablet Bilgisayar ile Oynama N X SS t p
Evet 347 4182 1392 1,64 0,102
Hayir 475 40,11 15,45

4.8. Tercih Edilen Oyun Tiiriine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihgi

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile birlikte, oyun piyasasina sunulan oyun
tiirleri c¢esitlenmeye ve devasa biitgeli oyunlar ortaya ¢ikmaya devam etmektedir.
Siirekli oyun diinyasin takip eden, satin alma platformlar {izerindeki tanitimlart ve
one ¢ikan oyun firmalarmin duyurularini takip eden dijital oyuncular giin gegtikce
artmaktadir. Oyun tiirlerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile ilgili sonuglart bu

boliimde sunulmustur.
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Tablo 18
Oyun Bagimlilig1 Olgeginden Alinan Toplam Puanin Aksiyon/Macera Oyunlart
Oynama Durumuna Gére Dagilimi (t-testi)

Aksiyon/Macera Oyunlari Oynama N X SS t p
Evet 406 42,32 14,89 287 0,004
Hayir 416 39,37 14,66

Tablo 18 verileri incelendiginde, aksiyon/macera oyunlarini oynayanlar ile
aksiyon/macera oyunlarin1 oynamayanlar arasinda 0lgekten alinan toplam puana gore
anlamli  fark goriilmektedir (p<0,05; p=0,004). Aksiyon/macera oyunlarini
oynayanlarin oyun bagimliligi ortalamalari, oynamayanlara gore daha yiliksek
bulunmustur (Xeyer=42,32, Xhayu=39,37).

Tablo 19
Oyun Bagimliligi Olgeginden Alinan Toplam Puanin Spor Oyunlar: Oynama
Durumuna Gére Dagilumi (t-testi)

Spor Oyunlari Oynama N X SS t p
Evet 357 3957 1444 -2]11 0,034
Hayir 465 41,78 15,07

Tablo 19’a gore, spor oyunlarini oynayanlar ile spor oyunlarini oynamayanlar
arasinda Olcekten alinan toplam puana gore anlamli fark bulunmustur (p<O0,05;
p=0,034). Spor oyunlarini oynamayanlarin, oyun bagimlilifi ortalamalar
oynayanlara gore daha yiiksek ¢ikmistir ()?evet=39,57, )Thaylr:4l,78). Tablo 20
incelendiginde, strateji oyunlarmi oynayanlar ile strateji oyunlarim1 oynamayanlar

arasinda Ol¢ekten alinan toplam puana gore anlamli fark bulunmamistir (p>0,05;

p=0,518).

Tablo 20
Oyun Bagimliligi Olgeginden Alinan Toplam Puamn Strateji Oyunlart Oynama
Durumuna Gére Dagilumi (t-testi)

En ¢ok strateji oyunlart mi oynarsiniz? N X SS t p
Evet 227 41,37 1566 0,65 0,518
Hayir 595 40,62 14,52
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Boliim 5
Tartisma ve Sonuclar

Arastirmada cinsiyet, sinif diizeyi, ailenin aylik geliri, toplam oyun oynama
siiresi, dijital oyun satin alma sikligi, oyun oynama nedenleri, oyun platformlari,
oyun tiirleri {izerinden bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi karsilastirilmstir. Ilgili
sonuclar1 ayr1 basliklar halinde verilmistir.

5.1. Cinsiyet

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
olma”, “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme”,
“bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr goérevleri aksatma”, “bilgisayar oyunu
oynamayi bagka etkinliklere tercih etme” faktorleri ve olgekten alinan toplam puan
cinsiyete gore erkek Ogrencilerin ortalamalar1 daha yiliksek olmak iizere anlamli
farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Horzum (2011), Erboy ve Vural (2010), Sahin ve
Tugrul (2012) ve Chiu, Lee ve Huang (2004) tarafindan yapilan ¢alismalara benzer
olarak bu c¢aligmada da erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliginin kiz
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Lee ve Kim (2017),
erkek oyun bagimlist sayisinin (%17,6), kiz oyun bagimlisi sayisinin (%5) 3 katindan
fazla ¢iktig1 aragtirma verileri de erkek Ogrencilerin daha fazla bilgisayar oyun
bagimliligina sahip olabileceklerini gostermektedir.

Ulkemizde gerceklestirilen arastirmalarda kadinlarin erkeklere gére teknoloji
kullanim1 agisindan tiim yas gruplarinda geri planda kaldiklart bulunmustur (TUIK,
2011). Erkek Ogrencilerin teknolojiye daha fazla yatkin olmasi bu sonuglarin
nedenleri arasinda gosterilebilir. Arastirma yapilan Silivri ilgesinde kdy yasaminin
halen devam ediyor olmasi nedeniyle, kiz 6grencilere verilen rollerin geleneksel
olusu; erkek ogrencilere ise daha fazla Ozgiirlik verilmesi de olasi nedenler
arasindadir.

5.2. Simif Diizeyi

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
olma”, “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme” ve
“bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 goérevleri aksatma” faktorleri ve olgekten
alian toplam puan sinif diizeyine gore anlamli fark gostermezken, “bilgisayar oyunu

oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” faktorii simif diizeyine gore anlamli fark
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gostermektedir. 5.smif Ogrencilerinin 7.ve 8. smif Ogrencilerine gore ve 6.smif
ogrencilerinin 8.sinif 6grencilerine gore bilgisayar oyun bagimliligin alt faktorii olan
bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme faktorlerinin daha yiliksek
oldugunu sonucuna ulagilmstir.

Bilgisayar oyununu baska etkinliklere tercih etme durumunun 8. siniflarda, 5.
ve 6. smiflara gore anlamli olarak daha diisiik sonuglar iiretmesi 8. smif
ogrencilerinin liselere gecis sinavina daha fazla zaman ayirmaya c¢alistiklarini veya
ailelerin bu yonde c¢ocuklarini yonlendirdikleri ile agiklanabilir. Tim o6lgegin
ortalamalarinda da 8. smiflarin daha diisiik degerler géstermesi benzer bir durum ile
agiklanabilir.

5.3. Aylik Gelir

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig: ailenin aylik gelirine gore
incelenmistir. Horzum (2011) tarafindan yapilan calismaya benzer olarak bu
calismada da “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma”, “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iligkilendirme” faktorleri ve 6l¢ekten alinan toplam puan ailenin aylik gelirine gore
anlamli fark gostermektedir. Ailesinin aylik geliri 7500 ve iizeri olan &grencilerin
ailesinin aylik geliri 0-2000 arasinda olan ogrencilere gore “bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”, “bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iligkilendirme” faktorlerinin daha yiiksek
oldugu sonucuna ulagilmistir. Ailesinin aylik geliri 5001 ve {izeri olan dgrencilerin,
aylik geliri 0-2000 arasinda olan 6grencilere gore dlgekten alinan toplam puanlarinin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri
aksatma” ve “bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” faktorleri
ailenin aylik gelirine gore anlamli fark géstermemektedir.

Ailenin aylik gelirinin artmasi cocuklara sunulan internet ve teknolojik
olanaklarin ¢esitlenmesine, dolayisiyla oyun bagimliligi riskinin olugsmasina neden
olabilir. Aylik geliri fazla olan ailelerin yogun is hayatlar1 nedeniyle ¢ocuklarina
kars1 ilgilerinin azalmasi ve bdylece ¢ocuklarin eglenceli 6zellikler sunan teknolojik
cihazlarla bos zamanlarinda daha fazla bas basa kalmas1 oyun bagimliligi sonuglarina

neden olabilir.
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5.4. Oyun Oynama Siiresi

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi toplam oyun oynama siiresi
gore incelenmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan galismaya
benzer olarak bu c¢alismada da “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma”, “bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme”, “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma”,
“bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme” faktorleri ve olgekten
aliman toplam puan toplam oyun oynama zamanina gore anlamli fark gosterdigi
sonucuna ulagilmistir.

Bilgisayar oyunlarinda gegirilen zaman arttikca oyun bagimliliginin arttig
goriilmektedir. Oyunda kendini kaptirma ve tiim dikkatini oyuna verme durumunun
oyun oynama siiresi ile pozitif yonde iliskili oldugunu Kim ve Lee (2017)
arastirmalarinda belirtmislerdir. Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) gelistirdikleri
oyun bagimlilig1 6l¢egine miisamaha baglig1 altinda oyun oynama stiresinin giderek
arttig1 doneme iliskin maddeler eklemislerdir. Oyun oynama siiresinin yiikselmesi ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 derecesi de yiikselmektedir. Ergenlerin oyun bagimlilig
diizeyini inceleyen Griisser, Thalemann ve Griffiths (2007), 6zellikle bos zaman
etkinliklerinin, bilgisayar oyun bagimlilig1 i¢cin 6nemli bir isaret 6zelligi tasidigini
belirtmislerdir. Burada ebeveynlerin, ¢ocuklarimin bos zaman etkinliklerini kontrol
etmesi ve dijital oyunlara ayrilan siireyi kisitlamak icin ¢esitli secenekler sunmasi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

5.5. Satin Alma Sikhg:

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 dijital oyun satin alma
sikligina gore incelenmistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin alt faktorleri ve dlgekten
alinan toplam puan dijital oyun satin alma sikligina gore anlamli fark gostermektedir.
Hi¢ oyun almadigini belirten katilimeilar 6rneklemin biiyiik bir kismini olusturmakla
birlikte, dijital oyun satin aldigini belirten katilimcilardan istatistiksel olarak daha
diisiik bilgisayar oyun bagimlilig1 sonuglar1 géstermistir.

5.6. Oyun Oynama Nedenleri

Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi oyun oynama nedenlerine

gore incelenmistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin alt faktorleri ve 6lgekten alinan

toplam oyun oynama nedenlerine goére anlamli fark gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

41



Bilgisayar oyunlarin1 meydan okuma, rakipleri yok etmek ve yenmek amaciyla
oynayan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 alt faktorlerinin ve dlgekten alinan
toplam puaninin diger oynama nedenlerine gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Kisisel bilgi formuna ilgili soru eklenirken Bartle (1996)’ in oyuncu tipleri i¢in
kullanilan ifadelerden yararlanilmistir. Meydan okuma-rakipleri yok etme-yenme
ifadeleri yok ediciler, gorevleri tamamlama-problemleri ¢6zme basaranlar, isbirligi-
iletisim pesinde kosanlar sosyallesenler, kesfetme-yeni bir seyler bulma ise gezginler
oyuncu tiplerine karsilik gelmektedir. Sadece gezginler oyuncu tipi oyun bagimlilig
ortalamalar1 ile basaranlar oyuncu tipi ortalamalar1 arasinda anlamli fark
bulunmamistir. Diger oyuncu tipleri arasinda oyun bagimliligt puanlarn
farklilagsmaktadir.
5.7. Oyun Platformu

Ogrencilerin oyun oynarken en ¢ok tercih ettikleri platformun akilli cep
telefonu oldugu goriilmiistiir. Bunun nedeni daha kolay ulasim ve daha kolay tasima
olabilir. Akilli cep telefonu ile oyun oynayanlarin oyun bagimliligi ortalamalari
oynamayanlara gére daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmstir. ikinci en ¢ok tercih
ettikleri platformun tablet bilgisayar oldugu goriilmiistiir. Tablet bilgisayarla oyun
oynayanlar ile tablet bilgisayarla oyun oynamayanlar arasinda oyun bagimliligina
gore anlamli fark bulunmamistir. Ugiincii en ¢ok tercih ettikleri platformun masaiistii
bilgisayar oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyunlarini masaiistii bilgisayar ile
oynayanlarin oyun bagimlilig1 ortalamalar1 oynamayanlara gore daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagilmistir.
5.8. Oyun Tiirii

Ogrencilerin en ¢ok sirayla aksiyon/macera, spor ve strateji oyunlarini tercih
ettikleri goriilmektedir. Chiu, Lee ve Huang (2004), 6rneklemi ¢ocuklar ve ergenler
olan arastirmalarinda en ¢ok tercih edilen oyun tiirii olarak sirasiyla aksiyon-macera,
rol oynama ve araba yarisi oyunlarint bulmuslardir. Aksiyon/macera oyunlarini
oynayan Ogrencilerin oyun bagimliliginin oynamayanlara goére daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Spor oyunlarin1 oynamayan 6grencilerin oynayan Ogrencilere gore
oyun bagimliligi daha yiiksek oldugu goriilmistiir. Strateji oyunlarini oynayan
ogrenciler ile oynamayan Ogrenciler arasinda oyun bagimliligina gore anlamli fark

bulunmamastir.
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Ogrencilerin en ¢ok oynadiklar1 oyun “Clash Royale” oyunudur. Chiu, Lee ve
Huang (2004) arastirmasina gore en ¢ok tercih edilen oyun strateji tiirtindeki Age of
Empires olmustur (Chiu, Lee & Huang, 2004). “Clash Royale* oyunu g¢evrimigi
oynanan ¢ok oyunculu bir savas oyunudur. Mobil cihazlardan oynanabilir olmasi,
baskalariyla oynama ve rekabet firsatinin bulunmasi, gorsel igeriklerin zengin
olmasi, farkli karakterlerin olmasi, oyuncunun kendisinin ve arkadaglarinin
istatistiklerini takip edebilmesi ve farkli 6diillerinin olmasi nedeniyle daha c¢ok tercih
edilen bir oyun oldugu sodylenebilir. Bunun yani sira 6grencilere en ¢ok oynadiklari
oyun soruldugunda sokaklarda oynanan geleneksel oyunlarimizdan olan voleybol ve
yakar top cevaplarinin da yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin 6rnekleminin
Silivri ilgesindeki kdy okullarindan olugsmasi ile sokak oyunlarinin hala bu bolgede
oynandigini ve etkisini yitirmedigi sdylenebilir.

5.9. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu aragtirma Istanbul ilinin Silivri ilgesindeki ortaokul dgrencileri ile sinirlidir.
Arastirma sonuglariin devamliligi agisindan benzer arastirma oOnerileri su sekilde
siralanmustir.

e Ayni ¢aligma farkli sinif diizeyleriyle yapilabilir.

e Bu arastirma bilgisayar oyun bagimlilig1 cinsiyet, sinif diizeyi, ailenin
aylik geliri, oyun oynama zamani, dijital oyun satin alma siklig1, oyun
oynama nedenleri, oyun tiirli ve baz1 teknolojilere sahip olup olmama
durumu degiskenlerine gore incelenmistir.

e Tiirkiye’ nin farkli illerinde ayn1 ¢aligsma yapilarak ortaya ¢ikan sonuglar
karsilastirilabilir.

e Oyun bagmmliligi, oyuncu tiirleri arasindaki iligkiyi ortaya koyacak
Olcekler gelistirilmelidir

e Oyun bagimliligi alaninda deneysel arastirmalara daha c¢ok yer
verilebilir.

e En ¢ok bagimlilik yaratan oyun elementlerini daha ¢ekici bulan oyuncu
tiirlerini tespit edecek ¢aligmalar yapilmalidir.

e Oyun elementlerinin bireylerdeki hangi eksikligi giderebilecegini
tahmin eden ve oyun bagimliligina yol acabilecek durumlari 6n gérmek

icin ipuclar1 verecek ¢alismalar yapilmalidir.
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e Oyun bagimliligimn istendik davraniglara doniistiirebilecek doniisiimler
nasil gerceklestirilebilir?

e Geleneksel sokak oyunlart ile biliyliyen bireylerin yogunlukla
bulundugu merkezlere uzak yasam alanlarindaki bireyler ile
merkezlerde yasayan sokak oyunlart oynayacak zaman ve alan
bulamayan bireylerin oyun bagimlilig1 karsilastirilabilir.

5.10. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Farkli illerdeki arastirmacilar, Tiirkiye’ nin oyun bagimlilig1 diizeyi hakkinda
bilgi verici g¢aligmalar yapmalidir. Farkli il merkezlerindeki oyun bagimlilig
diizeyleri ile merkezden wuzak yerlesimlerdeki oyun bagmmhiligi diizeyinin
karsilastirilmasi, aragtirmacilar i¢in bir hedef olabilir.

Arastirmacilar ailelerin alacagi 6nlemler konusunda fikir vermelidirler. Oyun
bagimhiligi ile ilgili aile egitimleri artirilabilir. Ogretmenler oyun bagmlilig
hakkinda giincel tutulmalidir. Dijital oyunlar ile ilgili ailelere seminerler
diizenlenmeli ve dijital oyunlarin altinda yatan gizli mesajlar hakkinda aileler

bilgilendirilmelidir.
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EKLER
A. Kisisel Bilgi Formu

Degerli Katilimci;

Asagidaki sorulara vereceginiz cevaplar ve kisisel bilgiler sadece arastirma

amacwyla  kullanilacak ve  kesinlikle  gizli  tutulacaktir

dolayi tesekkiir ederim

1-Cinsiyetiniz nedir?  Kiz [0  Erkek [

2- Dogum y1llimiz1 yaziniz:............c..ccocoevvennnn

3- Sinif Diizeyinizi seciniz: 5[1 6] 701 8]

4- Ailenizin ayhk geliri nedir?

(] 0-2000 TL

(1 2001-5000 TL

(15001 ve 7500 TL

1 7501 ve tizeri TL

5- Hangi amacla tablet/bilgisayar/akill telefon kullaniyorsunuz?

(Bir ya da birden ¢ok se¢im yapabilirsiniz.)

O

OO0 O o0 o0

6- Oyunlari en_cok hangi platformlarda oynuyorsunuz?(en fazla iki secenek

Higbiri

Odev yapmak

Ders ¢alismak/arastirma yapmak
Oyun oynamak

Sosyal medya

Mesajlasmak
Diger

isaretleyiniz.)

50

(Adiniz-soyadiniz
sorulmamaktadr). Formdaki tiim sorulari eksiksiz olarak cevaplamaniz ¢ok
onemlidir. Bu ¢alismaya olan katkiniz ve verdiginiz cevaplardaki samimiyetinizden



[IMasaiistii Bilgisayar [ Video Oyun Konsolu [ Taginabilir Video Oyun
Konsolu

[ITablet Bilgisayar L1Akalli Cep Telefonu LI Higbiri

7-En_cok tercih ettiginiz oyun tiirii hangisidir? (en fazla iki secenek isaretleyiniz.)

[IStrateji Oyunlari LID6viis Oyunlart

[ISpor Oyunlari [L1Aksiyon-Macera Oyunlari
[IPlatform Oyunlari [ISimiilatér Oyunlart

[JRol yapma oyunlari [JKagit oyunlari

8-En cok oynadiginiz ilk ii¢ oyunun adim yaziniz.

9-Haftada toplamda kag saat oyun oynuyorsunuz?

[JOynamiyorum.
[11-5 saat

[16-10 saat
[111-15 saat
[116-20 saat

[ 121 saat ve tizeri

10-Oyun oynarken en_¢ok hoslandiginiz sey nedir? (bir tane se¢iniz.)

[IKesfetmek, oyun igerisinde yeni seyler bulmak.
(isbirligi yapmak, iletisim kurmak.

[L1Gorevleri tamamlamak, problemleri ¢6zmek.
[LIMeydan okuma, rakipleri yenmek, yok etmek.

11-Ne siklikla para verip dijital oyun(lar) satin alirsiniz?
(Sadece bir secenegi isaretleyiniz.)

Hi¢ almam

Her giin

Haftada 1-2 kere

Ayda 1-2 kere

Yilda 1-2 kere

Yilda 3 oyundan daha ¢ok

OO0O0O00nd
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12-Dijital oyunlara yilda ortalama ne kadar para harcarsimz?
(Sadece bir segenegi isaretleyiniz.)

Hig¢ harcamam

1-100TL

100-500TL

500TL'den fazla

o000
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B. Arastirma izni Onay1

&

PLLTT 4 T.C.
K ISTANBUL VALILIGi
11 Milli Egitim Miidiirliigii

fs

Sayr : 59090411-44-E.3997308 24.03.2017
Konu: Anket Arastirma Izni

BAHCESEHIR UNIVERSITESI REKTORLUGU'NE
(Egitim Bilimleri Enstitiisi)

flgi: a)14.03.2017 tarih ve 1103 sayili yazimz.
b) Valilik Makamimn 23.03.2017 tarih ve 3922090 sayili oluru.

Universiteniz  Bgitim Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans Ggrencisi Sebnem
KURTBEYOGLU'nun "Demografik Ozelliklerin Oyun Bagimhhg ile Olan iligkisi"
konulu tezi hakkindaki ilgi (a) yazimz ilgi (b) valilik onay1 ile uygun gériilmiigtiir.

Bilgilerinizi ve arastirmacinin séz konusu talebi; bilimsel amag¢ disinda kullanmamasi,
uygulama sirasinda bir drnegi mitdiirliiiimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah
veri toplama araclarmin uygulanmasi, katilimeilarin goniilliiliik esasmna gore segilmesi,
aragtirma sonu¢ raporunun miidiirliifiimiizden izin almmadan kamuoyuyla paylagilmamasi
kosuluyla, gerekli duyurunun arastirmaci tarafindan yapilmasi, okul idarecilerinin denetim,
gdzetim ve sorumlulufunda, egitim-6fretimi aksatmayacak sekilde ilgi (b) Valilik Onay1
dogrultusunda uygulanmas1 ve islem bittikten sonra 2 (iki) hafta iginde sonugtan
Mudiirliigtimiiz Strateji Gelistirme Béliimiine rapor halinde bilgi verilmesini arz ederim.

Harun TUYSUZ
Midiir a.
Miidir Yardimcis
EK:1- Valilik Onay1
2- Olgekler
il Milli Egitim Miidiirliigi Binbirdirek M. Imran Oktem Cad. A.BALTA VHKI
No:1 Eski Adliye Binasi Sultanahmet Fatib/Istanbul Tel: (0 212) 455 04 00-239
E-Posta: sgb34(@meb.gov.ir Faks: {0 212)455 06 52

Bu evrak giivenli clektronik imza ile imzalanmigtir. http://evraksorgu.meb.gov.ir adresinden dd21-2¢68-3126-a011-6e7¢ kodu ile teyit edilebilir.
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Lisesi

IS DENEYIMI
Yil Kurum Gorev

i y . Bilisim Teknolojileri
2016-2017 Cizgi Koleji Ogretmeni
2017-2018 Odak Okullart Bilisim Teknolojileri

Ogretment

YABANCI DIL
Ingilizce (Orta Diizey)
HOBILER

Kitap okumak, Makers Hareketi, Kendin Yap Caligsmalari, Seyahat Etmek, Fotograf

Cekmek.
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