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ONSOZ

Bu arastirmanin amaci Gaziantep ili Sahinbey Ilcesi’nde okuyan ortaokul
ogrencilerinin, dijital oyun bagimliliginin akademik basari tizerine nasil etki ettigini
incelemektir. Dijital oyun bagimliligimin iilkemizdeki ©nemi dogrultusunda
hazirladigim bu ¢aligmada bir¢ok kisinin katkis1 olmustur. Basindan itibaren bilgi ve
deneyimleriyle, yardim ve destegini higbir zaman esirgemeyen danigsman hocam
Sayimn Yrd. Dog. Dr. Mehmet Zeki ILGAR’a, goriis ve Onerileriyle ¢calismama 6nemli

katkilar saglayan degerli hocalarima en icten tesekkiirlerimi sunarim.

Calisma boyunca kolaylastirict katkilar1 ve Onemli tavsiyeleriyle tezin
sonlandirilmasina yardimer olan degerli arkadaslarima ve jiiri iiyesi hocalarima,
gecirdigim siirecte benden yardimlarini esirgemeyen Erdem Koleji ailesine ve
yonetimine, fedakarliklari ve sabriyla en biiyliik destek¢im olan kiymetli esim
Hazal’a, bugiinlere gelmemde en biiyiik pay sahibi olan sevgili anne ve babama

tesekkiirii borg bilirim.
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OZET

“Di.!iTAL OYUN BAGIMLILIGININ iLKOGRETIM iKiNCi KADEME
CAGINDAKI OGRENCILERIN AKADEMIK BASARISI iLE ILISKiSi”

Mustafa KESTANE
Yiiksek Lisans Tezi
Psikolojik Damismanhik ve Rehberlik Ana Bilim Dah
Tez Damismani: Yar. Doc¢. Dr. M. Zeki ILGAR

Haziran — 2019

Bu arastirmanin amaci; ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
ders basarist iliskisini ortaya koymak; bu iliskinin &grencilerin bazi demografik

bilgilerine gore anlamli farklilik olup olmadigini degerlendirmektir.

Arastirmaya Gaziantep Ili Sahinbey ilce Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagh
olarak okuyan 234 devlet, 266 imam hatip ve 197 6zel olmak {izere toplam 697
ilkdgretim Ogrencisi katilmistir. Veri elde etmek icin okul, sinif, cinsiyet, ailenin
geliri ve egitim durumunu i¢eren sosyodemografik yapi 6l¢egi ve Prof. Dr. Osman
Tolga Aricak’in hazirlamis oldugu dijital oyun bagimliligi 6lgegi kullanilmistir.
Arastirma sonucunda elde edilen verilen kodlanmasi ve analizi SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences) programinda yapilmistir. Ogrencilerin
sosyodemografik yap1 ve dijital oyun bagimlilig1 6l¢egine vermis oldugu cevaplar
korelasyon ve regresyon analizleri ile yapilmis olup tablolar arasinda karsilastirma

yapilmistir.

Yapilan arastirmaya gore cinsiyet, teknolojik imkanlar ve ailenin maddi
durumu ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligki ortaya ¢ikmistir. Ancak
ailenin egitim durumuna gore herhangi bir iliski bulunamamistir. Oyun bagimlilig
olan ¢ocuklar da olumsuz duygular biiyiik bir etken olarak goze carpmaktadir. Ayrica

0zel ortaokulda okuyan 6grencilerde oyun bagimlilig1 daha yiiksek gortilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Ogrenci, Oyun, Dijital Oyun Bagimlilig1, Akademik basari



ABSTRACT
"THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME DEPENDENCY
WITH ACADEMIC SUCCESS IN PRIMARY SCHOOL STUDENTS"

Mustafa KESTANE

Master Thesis
Department of Psychological Counseling and Guidance

Supervisor: Assistant Prof. M. Zeki ILGAR
June - 2019

The purpose of this research; to reveal the relationship between the digital
game addiction and the course success of the junior high school students; and to
assess whether this relationship is significantly different from some demographic
information of the students.

A total of 697 primary school students, including 234 state, 266 imam hatip
and 197 private, who were admitted to the Gaziantep llis Sahinbey District National
Education Directorate participated in the research. Sociodemographic structure scale
including school, class, gender, income and educational status were used to obtain
data. Dr. Osman Tolga Aricak's digital game addiction scale was used. The coding
and analysis of the results obtained in the study were carried out in SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences) program. The responses of the students to the socio-
demographic structure and digital game dependency scale were analyzed by
correlation and regression analyzes and compared between the tables.

According to the research done, there was a meaningful relationship between
gender, technological opportunities and financial status of the family and play
addiction. However, no relation was found according to the education level of the
family. Children who are addicted to games also experience negative emotions as a
major factor. In addition, students who study in private secondary schools are more
likely to be addicted to games.

Keywords: Student, Game, Digital Game Dependency, Academic Success
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1. GIRIS
Glinlimiizde ailelerin ve egitimcilerin karsilagtigi en biiylik endise, dijital
cagda dogmus olan Z kusagmin (internet kusagi) internet ve bilgisayar kullanimi
hakkinda yapilan arastirmalar, internetin ve Ozellikle de bilgisayar oyunlarinin,
zararlarin1 ve yararlarint gdzlemlememizi saglamaktadir. Dijital ortamlardaki
oyunlarin, siddet barindirdigina dair aragtirmalar ilk olarak 1976’larda baslamis olup,
1980’1i yillardan sonra video oyunlar1 ve bilgisayar kullanimina dair yapilmis

arastirmalarin sayisinda ciddi bir artis yasanmustir. (Akgay ve Ozcebe, 2012: 70).

Video ve bilgisayar oyunlarinda, her alanda oldugu gibi belirli standartlar
bulunmamaktadir, iyi ya da kotii olarak nitelendirilebilecek bir ¢ok oyun direkt
olarak piyasaya sliriilebilmektedir. Bu noktada 6nemli olan detay, kullanicilarin
(oyuncularin); dogru oyun se¢imi, oyuna ayirdiklart zaman ve yaslarina uygun
secimler yapmalaridir. Bilgisayar ve video oyunlari, dikkat, gorsellik ve &grenme
anlamlarinda farkliliklara sebep olmaktadirlar. Bu anlamda, dijital oyunlar, tiim duyu

organlarimizi ve yasamimizi dogrudan etkilemektedir.

Cocuklar i¢in artik glinlimiizde, en eglenceli ve fazla zaman harcanan alan
bilgisayar oyunlaridir. Buna bagli olarak cocuklar giin icerisinde en fazla vakti
bilgisayar basinda harcamaktadirlar. Aileler ise bu durum karsisinda, evlatlar ile
iletisim kuramadiklar1 ve evlatlarinin dogal yasamdan uzaklastiklarini diistindiikleri
icin yakinmaktadirlar. Bilingli ve amaca uygun bir sekilde kullanilmayan bilgisayar
oyunlar1; basta ¢ocuklara ve ailelere olmak {izere tiim topluma zarar vermektedir.
Ozellikle son zamanlarda siddet iceren oyunlarin hizla ¢ogalmasi, aileleri ve
uzmanlar1 bu konu hakkinda daha fazla diisiinmeye itmektedir. Bu konuda biiyiik
Ooneme sahip bir diger unsurda bilgisayar oyunlarinin pazarlanmasidir. Bir grup
kisiler oyunlarin satisini arttirmak i¢in siirekli olara ¢ocuklar1 bilgisayara baglamaya
caligmaktadir. Bunlarda etkili yontem ise reklamdir. Diger bir grup ise ¢ocuklar
bilgisayardan uzak tutmaya c¢aligmaktadir. Bunlarda genelde aileler ve egitimcilerdir

(Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 26).

Bilgisayar oyunu ve video oyun bagimliligi, heniiz bir hastalik olarak kabul

edilmemis olsa da, bu kavram otuz yildan beri bilimsel olarak yer almaktadir.



Son zamanlarda bu durumun ortaya cikardigi sorunlar nedeniyle oOzellikle
psikiyatri kliniklerine giden c¢ocuklarin artig gostermesi, ebeveynlerin destek ve
¢Oziim yolu arayislari, arastirmacilarin kanitladiklar1 aragtirmalar ve prevelans
oranlar1 daha ¢ok endiselendirmistir. ilerleyen zamanlarda toplum saghg, psikiyatri
ve pediatri boliimlerinde ¢alisan profesyonelleri bilgisayar ve video oyun bagimlilig
ve buna eslik eden sorunlar ile daha da fazla karsilasacaklarini tahmin etmek oldukca

kolaydir.

Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar i¢in okumayr ve yazmayi, el-goz
koordinasyonunu ve gorsel mekansal becerileri gelistirmeyi, yeni bir dil 6grenmeyi,
hayal giliciinii arttirmayi, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi,
ogrencilerdeki problem ¢6zme yetenegini gelistirdigi, her yas grubunun stres attigi,
bos vakitlerini gecirdigi, bu oyunlarla eglenceli zaman gecirdigi, binlerce kisiyle
etkilesime girdigi, cocuklarin eglenirken egitildigi ve Ogrencilerde motivasyonu
tespit edilmistir. Ancak cocuklar ve gencler tarafindan oynanan bilgisayar
oyunlarinin az bir boliimii egitici-6gretici oldugu, bunlarin da ¢ok azimnin tercih
edildigi goriilmiistiir. Oyunlarin ¢ogunlugu siddetli; Cocuklarin ve genglerin ruh
sagligin1 olumsuz yonde etkileyerek, siddetli hiperaktivite davranisina neden olan
ogrenme bozukluklarina neden olma, akademik basariyr ve okul performansini
olumsuz yonde etkileme, bagimlilig1 arttirma, diigmanlig1 arttirma, beyin gelisimini
olumsuz yonde etkileme, kiiltiirel gevreyi kirletme, sosyal davranislar1 azaltma,
hayirseverliklerini ve olumlu sosyal davranislarini azalttiklarini, magdurlara daha
fazla duyarl olduklarini, daha az empatiye yol agtigin1 ve ¢ocuklarda ve genclerde
saldirgan diislinceleri, duygulari, psikolojik uyarilmayi ve saldirgan davranislari

arttirdigin1 gozlemlemistir.

1.1. Problem Durumu

Hayatin ilk yillariyla birlikte O6grenmeye baslayan c¢ocuklarin ilk
deneyimlerine anne ve babalar1 rehberlik ederler. Anne, baba ve gocuk arasinda
iletisimin boyutu, verilmeye ¢alisilan egitim ve tecriibeler cocugun sonraki
yasantisindaki davraniglarinin  temelini  olusturur. Anne, baba ve c¢ocugun

birbirleriyle etkilesimini ifade eden ve bu etkilesimin sonucunda ortaya ¢ikan

2



davraniglar biitiinii olan ebeveyn tutumu g¢ocuklarin sosyal ¢evresinde kazanacagi

davranis seklini belirlemektedir

Cocuklarin bedensel, ruhsal ve zihinsel olarak saglikli gelisiminde beslenme,
egitim ve uyku kadar 6nemli olan oyun kavrami giiniimiizde gelisen teknolojiyle
birlikte degismistir. Neredeyse her evde bagl olan internet ile beraber ¢evrimigi
oyunlarin yasamimiza girmesi, ozellikle akilli telefonlar ya da tabletler gibi cihazlar
ile cevrimi¢i oyunlara kolayca erisimin olmasi, oyun kavramini bambaska bir
pozisyona tasmmistir. Istenilen ortamda ve zamanda bu oyunlarin olmasi da
bagimlilik kavraminin tekrar sorgulanmasi gerektigini diistindirmektedir (Akgay ve
Ozcebe, 2012: 81).

Yapilan dijital oyun ve ergenlerle ilgili arastirmalarda genel olarak iizerinde
durulan konular daha ¢ok oynanan oyunlar ve ¢ocugun gelisime katkis1 iizerinedir.
Bu arastirmalar sonucunda dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz yonlerine
dikkat ¢ekilmeye caligmaktadir. Biitiin bu ¢aligmalarda giiniimiizde dijital oyunlarin
ergenlerin hayatinda biiyiik bir yere sahip oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. ilgili
yazin incelendiginde ergenlerin dijital oyun bagimlihigi ve akademik basari
arasindaki iligkiyi inceleyen calismalarin eksikligi ise olduke¢a dikkat cekicidir. Bu
tez ¢alismasinda, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin genel goriiniimii,
akademik basariyla iligkisi; cinsiyet, annenin egitim diizeyi ve babanin egitim diizeyi

gibi etkenlerden nasil etkilendigi betimlenmeye ¢alisiimistir.

1.2. Alt Problemler

Alt problemler asagidaki gibi siralanmaktadir:

a. Arastirma grubunun dijital oyun bagimliligi konusunda genel goriinimi
nasildir?

b. Okul basarisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliski var midir?

c. Smuf diizeyi dijital oyun bagimlhiligini etkilemekte midir?

d. Cinsiyet dijital oyun bagimliligini etkilemekte midir?



e. Annenin egitim diizeyi ile dijital oyun bagimliligini etkilemekte midir?

f. Babanin egitim diizeyi ile dijital oyun bagimlilig: etkilemekte midir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin asil amaci; dijital oyun bagimlilig1 ile ortaokul 6grencilerinin
basaris1 arasindaki iliskiyi gostermek; 6grenciler ve baz1 demografik bilgiler arasinda

anlamli bir fark olup olmadigini belirlemektir.

H1: Erkek Ogrencilerde saptanan dijital oyun bagimliligi, kiz 6grencilerin

dijital oyun bagimliligina gore daha fazla goriilmektedir.

H2: Ogrencilerin yaslar1 ile oyun bagimliigi arasinda anlamli bir iliski

mevcuttur.

H3: Dijital oyun bagimliligi 6grencilerin ders basarisina olumsuz yonde etki

etmektedir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma, ilkogretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligi ve ders
bagarisinin 1iliskisini anlamak ve bu baglamda uygun miidahale yontemlerinin
belirlenmesi bakimindan énem arz etmektedir. Tiirkiye’de dijital oyunlara bagimlilik
hakkinda yapilan ve erisimi saglanabilen bilimsel ¢aligmalarin sinirl sayida olmasi,
yapilan bu ¢aligmanin alandaki uygulayicilar, etkilenenler ve arastirmacilara kaynak

olabilecek nitelikte olacag: diisliniilmesi sebebiyle 6nem arz etmektedir.

1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

Arastirma Gaziantep ili Sahinbey ilgesinde bulunan Erdem Koleji, Sehit
Adem Yavuz Ortaokulu ve Adil Teymur imam Hatip Ortaokulundan segilen
orneklem ile sinirhidir. Arastirma amaglari dogrultusunda olusturulan demografik
bilgi formu ve segilen 6l¢eklerin igindeki sorular ve bunlara verilecek cevaplar ile

siirlidir.



1.6. Tamimlar

Oyun: Yasam enerjisi fazlaliginin azalmasi, taklit meyili, gevseme
gereksinimin ortadan kaldirilmasi, ciddi faaliyetlere hazirlik yapilmasi, nefse hakim
olma, hiikkmetme istegi, rekabeti yenme ihtiyaci ve zararli egilimlerden kurtulma

yoludur.

Basari: Belirlenen hedefe ulagmak ve istenilen seyi elde etmek olarak

tanimlanmaktadir.

Bagimhhk: Bir maddenin amacinin 6tesine gecen ve kisinin yasaminda
sorunlara yol agmasina ragmen kullanimina devam etmesine ragmen, maddeye olan
tolerans1 sonucu, artan miktarlarda alarak elde ettigi tablodur. Madde alimi
azaldiginda veya saliverildiginde geri c¢ekilme semptomlarinin ortaya c¢ikmasi

durumudur.

Dijital Oyun Bagimhihg:: Video oyunu ile ilgili uyumsuz ve inatc1 davranis
olarak tanimlanan oyun bagimliligi, bir tiir teknoloji bagimlilig1 olarak kabul edilir.

Ancak, Internet bagimlilig1 alt kategorisinde de degerlendirilmektedir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyun Kavram

Oyun, ifadesi uzun siiredir tartisilan bir kavramdir ve birgok kisi kavrami ayr1
sekillerde agiklamaya ¢alisir. Oyun konsepti agisindan Johan Huizinga'nin ¢alismasi
olan Homo Ludens isimli calismasi degerli bir ¢alismadir. Daha Once yapilan
arstirmalar; oyunu psikoloji ve fizyolojide calisip oyunun nedenini belirleyerek
oyunun anlamini belirlemeye c¢aligmaktadir. Huizinga'nin bu ¢alismasi, oyunu insan
yasaminin bir bolimii olarak degil, kiiltiirle birlikte gelisen ve modern ¢agda kiiltiir
lizerindeki etkisini azaltan bir kiiltiir unsuru olarak tanimlar. Insan1 anlatan kavramlar
genellikle biyolojik olmayan taniminin &tesinde kompleksli ve 6nyargili olmayan bir
kavramdir. Huizinga'ya gore, aydinlanma ¢aginda, homosapiens kavraminin, insan
kavramini karsilamayip, yerine insanin homo faber kavrami ile aciklanabilecegini
belirtmektedir. Ancak iiretim kavrami ayn1 zamanda birgok hayvani karakterize eden
bir durumdur. Bu nedenle, medeniyetin bir oyun olarak ve oyundan ortaya ¢iktigina
inanan Huizinga, bu iki kavrami reddetmistir ve “homo ludens”, “oyun kuran”
kavramin1 ortaya koymustur. Huizinga'ya gore, oyun Xkiiltirden daha eski bir
kavramdir; 6rnegin hayvanlarin bile insanin ona oynamayi 6gretmesini bekledigi
gosterilmektedir. Yavrular, sanki insan gibidirler, bir ritiiele benzeyen bir oyun
oynarlar ve jestler yaparlar. Oynadigi oyunda diger bir hayvanin kulagini 1sirmama
kuralini takip etmektedirler. Her iki kopek de kizgin goriinse de, bu durumdan asir1
derecede hoslanirlar. Bu basit durumda bile, oyun fizyolojik bir fenomen veya ruhsal
bir reaksiyondan ¢ok daha fazlasidir. Psikoloji ve fizyoloji, oyunun dogal yapisini ve
anlamin1  belirlemeye ve yasam alanindaki yerini belirlemeye c¢alisir. Bu
cikarimlardan elde edilen sonuglar, yasam enerjisinin fazlaligindan kurtulmak, taklit
etmek, gevseme ihtiyacini ortadan kaldirmak, ciddi faaliyetlere hazirlikli olmak,
huzursuzluga hilkmetmek, egemenlige egemen olmak, ihtiyacini ortadan kaldirmak,
rekabet ve zararli egilimlerden kurtulmak igin oyuna basvurmaktadir. Tim bu
gortisler, oyunun biyolojik isteklerine yanit verdigi ¢ikarimina yaslanmaktadir. Bu
¢ikarimlar oyunun anlami istiinde durmamaktadir. Bu noktada Huizinga oyunun

nesesi nedir, neden bebek oyunun keyfinden bagirir, aglar, oyuncu neden hirslanir,



neden yiizlerce kisiler futbol miisabakalarinda delilige varan heyecan yasarlar, gibi

sorular sormaktadir. (Sakallioglu, Erol ve Akgiin, t.y.: 1-2).

Hizla gelisen teknolojinin insan yasaminda bazi olumlu veya olumsuz
degisikliklere sahip oldugu gorilmektedir. Bu degisiklikler egitimden sagliga,
ekonomiden cevreye kadar belirgindir. Insanlar bu teknolojileri farkli ihtiyaglar
neticesinde kullanir ve kullandiklar1 teknolojik aygitlara es deger olarak
aligkanliklarini degistirir. Bu aygitlar yalnizca belirli yas gruplarindaki insanlar i¢in
kullanilmamaktadir, ayn1 zamanda iilke niifusunun %24,3'linli olusturdugunu goéz
oniinde bulundurarak, her yastan bireylerin kisisel haklar i¢in tiretilmektedir. Ve bu
gereklilikler igin {iretilen teknolojik aygitlarin  kullanimi  6nemli  olarak
goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarinda 13 yasinda, erkek cocuklarinda 14 yasinda baslayan
ergenlerin yas araligi ve 6-11 yas araligindaki son ¢ocukluk donemi, yaslari goz
Oniine alindiginda, oyun i¢in teknolojik araglarin oldugunu séylemek miimkiindiir ve
oyun ¢ok onemlidir. Ciinkii oyun oynamak ¢ocuklarin ve adolesanlarin gelisiminde
olduk¢a Onemli bir rol oynar. Bu gelisme fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal
alanlar1 iceren genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Pek ¢ok teorisyene gore, oyun
kurucularin yapamayacagr ve belirli bir kuralda yapamayacagi faaliyetlerin
gerceklestirilmesiyle ortaya cikan oyunlarla ¢ocuklar arasindaki iligki hakkindaki
gorislerini dile getirmiglerdir. Lazarus oyunu bir eglence araci olarak goriir ve Ellis
uyarici arama faaliyeti olarak belirtir ve Spencer’a gore asir1 enerjinin neden oldugu
bir durumdur, Groos, ebeveynler ve ¢ocuga aktarilan kalitsal davranistan bahseden

bir deneme yanilma olarak nitelendirmektedir. (Oncel ve Tekin, 2015: 8).

Bilgisayar ve Internet bircok alanda hayati kolaylastirmistir, oyunlara ve
eglenceye karsi ilgi artmaya baslamaktadir. Dijital oyunlar, teknolojik gelismeler,
kentlesme ve oyun alami eksikligi nedeniyle geleneksel oyun etkinlikleriyle
degismektedir. Neredeyse her yas kullanicisi olan bu oyunlar 6zellikle yogundur ve
oynamak i¢in harcadiklar1 zaman artmaktadir. Arastirmalar, 10 ila 19 yas arasindaki
erkek ergenlerin, ergen kizlardan ve diger yas gruplarindan daha fazla oyun
oynamaya Ve sorunlu kullanim olasiliginin daha yiiksek oldugunu gostermistir. Artik
teknolojiyi iyi takip eden insanlarmn, dijital oyunlara diger tiirlerden daha ¢ok ilgi



duydugu ve bu oyunlarin geng bireyler arasinda meshur bir kiiltiirel imaja sahip

oldugu sdylenmektedir. (Irmak ve Erdogan, 2015: 2).

Tim yas gruplarimi ¢eken oyunlar, o6zellikle kiigiik yastaki bireylerin
gelisiminde kiymetli bir yere sahiptir. Cocuklarin fiziksel, bilissel, duyusal ve sosyal
gelisimini destekleyen oyunlar, cocugun gonillii olarak yarattigi aktiviteyi
gerceklestirdigi ve cocuk icin dogal bir ve iicretsiz bir ortam saglar. Ozellikle 4-12
yas araligindaki ¢ocuklarin sosyokiiltiirel, bilissel, psikolojik ve fizyolojik gelisimine
yarar saglar. Gegmiste, oyun alanlarinda ve sokak aralarinda, gergek insanlar ve
gercek olaylar bugiin evde veya internet kafelerde sanal aktiviteler seklinde

onaylanmaktadir. (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 420-421).

Tiirkiye’de yasayan niifusun %53'i sosyal medyalari bulunmaktadir. Son
olarak, dijital oyunlar, ergenlik donemindeki ¢ocuklar tarafindan olduk¢a fazla
oynanmaktadir. Bu c¢ikarimlar internet, sosyal medya, akilli telefon ve dijital
oyunlarin ¢ok sik kullanildigini belirtmektedir. Teknolojinin fazla kullanimi, sorunlu
veya patolojik tiiketimi de beraberinde siiriiklemektedir. Bu baglamda, Teknoloji bir
bagimlilik midir, arastirmada sik¢a konusulan konulardan biri olmustur. Son yillarda
“internet bagimliligl, sosyal medya bagimliligi, dijital oyun bagimhiligi ve akilli
telefon bagimlilig1 gibi teknolojik bagimliliklarin efsanesi mi yoksa cidden davranig
bagimliligr midir?”’. Bu bagimliliklari olan bireylerin, diger davranig bagimlilig: veya
kimyasal bagimliligi olan bireylerle ayn1 semptomlar: oldugu vurgulanmaktadir

(Savel ve Aysan, 2017: 203).

2.1.1. Dijital Oyun Tarihgesi

Ilk ticari oyun olan Computer Space 1971 yilinda ticari satisa baslamasi ile
baslayan dijital oyun endiistrisi, giliniimiizde 24.75 milyar dolar biitceli ve bir
milyardan fazla kullanicist olan medya diinyasinin 6nemli bir bolimiini temsil
etmektedir. Oyun endiistrisinin biiyiimesi, 6zellikle 19901 yillardan beri, hizla
tilketilen farkli tiirlerde dijital oyunlara neden oldu ve yeni siirlimler piyasaya
stiriilmiistiir. Buglin oyuncu tercihlerine goére sekillenen birgok ve farkli tiirde
oyunlar vardir. Aragtirmacilar arasinda bu tiir oyunlarin gruplandirilmasinda net bir

fikir birligi olmamasina ragmen, Adams ve Rollings, taktik, bulmaca, aksiyon,
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macera, spor, rol yapma ve simiilasyon gibi yedi tiir oyun belirlemislerdir. Sanal alan
konsolunun yani sira, dort farkli alanda bulunan bilgisayar, mobil ve arcade oyun
makinesi ¢evrimigi veya ¢evrimici oynanabilir dijital oyunlardir. Bu oyunlar oyuncu

sayisina gore ¢cok veya tek oyuncu olabilmektedir. (Irmak ve Erdogan, 2015: 2).

Dijital oyunlar tasarlanmaya basladigi 1970’lerden, giinlimiize kadar her
ilerleyen yil teknik olarak c¢ok daha karmasik hale gelerek, ekip hacimleri
bliylimiistiir ve 2000 yilindan sonra, oyuncu 200°i gegen takimlarin olusumuna
sebep olmustur. Ekiplerdeki oyuncularin sayisi projenin biitgesine ve boyutuna bagl
olsa da, stiidyolar triple-A tipi olan oyunlar i¢in ayni biiylikliikte ekiplere sahiptir.
Dijital oyunlarin yapim asamasinda belirli calisma saatleri yoktur. Dijital oyun
projelerinde daha fazla son tarth 6n plandadir ve calisanin gorevlerini yerine
getirmesi i¢in gerektiginde gece geg saatlere kadar ¢alismasi beklenmektedir. Binark
ve Bayraktutan-Siit¢ii'niin tespitine gore; oyun stiidyosunda calismak i¢in belirli
calisma yoktur ya da oyun stiidyosunda caligmak isin tanimlandig1r gibi eglence
oyunun bir pargasidir. Mesela, sabah saat 11 gibi ¢alismaya baslayan bir kondisyoner
is baginda fark etmeden gece 2-3’¢ kadar devam etmektedir. Ayrica, oyunun
yayinciya dagitilacagi son zamanlarda, tim giiciinii isine adamig ve tempolu bir
sekilde, bagka bir sdyleyisle, 6zel bir ¢alisma beklenmektedir. (Akay, 2015: 366).

New York’un {inlii modern sanatlar miizesi MoMA’nin kidemli
kiiratorlerinden Paola Antonelli (2012), aralarinda Pac-Man (1980), Tetris (1984),
Myst (1993), The Sims (2000), ve Passage (2008) gibi ¢ok bilinen eserlerini igeren
14 dijital oyundan olusan bir koleksiyonun Mart 2013’te miizede sergilenecegini, 29
Kasim 2012 giinii MoMA ’nin resmi sitesinde yayinlanan bir yazi ile paylagmistir. Bu
eserler MoMA’nin sergiledigi ilk dijital oyunlar degildir. Daha &nce aralarinda
LIMBO (2010) ve Sleep is Death (2010) gibi yapimlar da bulunan bir dizi oyun
zaten daha onceki zamanlarda miizede sergilenmisti. Belki de ge¢mise duyulan
giivenle Antonelli, dijital oyunlarin yazimlarinin baginda sanat eseri olarak
degerlendirilip degerlendirilemeyecegi sorusu, “kesinlikle sanat eseridir” seklinde
yanitlandi. Ayrica, Antonelli, Kasim ayinda agiklanmis olan bu yeni koleksiyon igin

secilen dijital oyunlarin 6ncelikle miize kiiratorleri tarafindan tasarim nesnesi olarak



kabul edildiginin {istiinii vurgulamistir. Bu oyunlar, oyuncular1 kurallar ve / veya
anlat1 yoluyla ihya eden eylemler, gorseller, yeni deneyimler ve zaman ve mekanin
algisal dinamikleri i¢in tasarim Ornekleridir. MoMA daha Once tasarim alaninda 6ne
cikan helikopterler ve otomobiller dahil olmak iizere farkli nesneler sergilemistir.
Benzer sekilde, etkilesimli tasarim alaninda 14 oyun secildi ve eklenecek yeni
oyunlarin eklenmesiyle, MoMA koleksiyonunda biiyiiyecek yeni bir calisma

kategorisi yaratmalari umulmustur. (Sezen, 2013: 130).

Dijital oyunlar, oynaticinin arayiizii ile etkilesime girdigi elektronik
oyunlardir. Dijital oyunlar; ¢evrimi¢i veya ¢evrimdisi, tek oyunculu, ¢cok oyunculu ve
yapay zekaya karsi oynanmaktadir. Buna ek olarak, oyuncularin segebilecegi oyun
tirleri de var: ag, aksiyon, macera, yaris, rol alma, animasyon, bulmaca, simiilasyon,
spor ve strateji seklindedir. 1938'de Johan Huizinga, “Playing Man” adli eserinde,
oyunlarin; bireysel ve sosyal yasamlarimiz i¢in éneminin altini1 ¢izmistir. Tabii Ki,
Huizinga, oyunlarin hayatimizin ¢oguna girecegini ya da oyunlarda ortaya ¢ikan bir
dijital neslin hayalini kurduklarini tahmin etmemistir. ilk baslarda, éncii oyunlarin
ilerleyisinin ilk basit ornekleri sirasiyla; 1958 ve 1962°de olusturulan ve piyasaya
stiriilen “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir. Diinya’da ilk kar amac1 giiden
oyun 1971 yilinda Computer Space’nin piyasaya sunulmasiyla seriivenine
baslamistir. 40 yildan fazla siiredir hayatimizda yer bulan dijital oyunlar 2013 yilinda
24,75 milyar dolarlik bir maliyete sahip olmakla birlikte 1 milyar kullaniciya
erismistir. Diinya niifusuyla dijital oyun kullanici sayilar1 kiyaslandiginda her 6
kisiden birinin dijital oyun oynadigi sonucuna varmaktayiz. Dijital oyunlar son
zamanlarda hayatimizda olmasina karsin son teknolojik ilerlemeler oyunlarin ger¢ek

anlamda bir evrim gecirmesine firsat tanimistir (Anonim, 2017: 1).

Spacewar (bilgisayardaki ilk oyunlardan biri), 1960 yilindan bu yana MIT
laboratuarinda yaygin olarak kullanilmaktadir ayrica sinema ve televizyon agisindan
yaygin bir kullanim haline gelmistir. Dijital oyunlarla ilgili aragtirmalar 2000'l
yillarin basindan beri disiplinler arasi ilgi devam etmektedir. Oyun aragtirmasi
literatiirii, arastirmacilarin iletisim bilimleri, egitim bilimleri, bilisim, sanat ve dizayn

gibi disiplinlerdeki c¢alismalari ile zenginlestirilmistir. Iletisim bilimleri alanindaki
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dijital oyunlar {izerine c¢aligmalar, iletisim araci olarak dijital oyunlar, oyunun
medyadaki ozellikleri, oyuncu kiiltiiri gibi konular iizerine sdylemler devam

etmektedir (Demirbas, 2015: 363).

Tiirkiye'de ilk kez 1960 yilinda, ilk bilgisayar Istanbul Teknik Universitesi
Karayollar1 Genel Midiirliigiinii tiniversite kampiisii Taskisla'da kullanilmistir, ilk
bilgisayar1 kuran Basak Sigorta, 1963 yilinda bankacilik sektoriinde kullanmistir.
Tiirkiye'de bilgisayar kullanimi giin gectikge artmustir. Tiirkiye Istatistik Kurumu
tarafindan yapilan arastirmaya gore, 2005 yilinda Tiirkiye’nin toplam niifusunun
%17,65’1; 2007°de %33.4; 2008°de %38; 2009°da %40,1; 2010°da %43,2; 2011°de
% 46,4; 2012°de %48,7; 2013’de %49.9; 2014°de %53.5'1 bilgisayar kullanmaktadir.
(Aydin ve Horzum, 2015: 54).

Dijital oyunlarin siddeti ile ilgili ilk tartismalarin ge¢misi 1976 yilina
dayanmaktadir. Ancak, 1980'li yillarin baslarindan itibaren, bilgisayar diinyasinda ve
video ve bilgisayar oyunlarindaki hizli bliyiime 6nemli 6l¢iide artmistir. Video
oyunlart eglenceli, ilgi c¢ekici ve egitici olmakla birlikte, ¢ogu siddet icerigi
kapsamaktadir. Son zamanlarda, video oyunlarimin igerik analizi, oyunlarin
%89'unun siddet icerikli oldugunu vurgulamaktadir. Bir¢ok c¢ocuk siddeti tercih
etmektedir. Artan dijital oyun sayisi, bu konuda arastirmalarda artisa neden olmustur.
Calismalarin ¢ogu, oyun oynama zamanlar1 ve ¢ocuklar lizerindeki etkileri gibi genel
konular1 igcermektedir. Bununla birlikte, siddet unsurunu, etkilerin etkilerini ve
Ozellikle ebeveyn kontroliinii ortaya ¢ikaran calismalari igeren oyunlar dikkat

cekmektedir (Karaaslan: 2015: 807).

Bugiin, bilgisayarla oynanan bu oyunlarin seriiveni televizyona bagli oyun
konsollar1 ile baslayip kisisel bilgisayara dogru genislemistir. Ilk dénemde ortaya
cikan bilgisayar oyunlari, zayif gorsel, isitsel etki ve sinirli eylemlerle giinlimiiziin
bilgisayar oyunlarmin yaninda c¢ok zayiftir. Dijital oyunlar adi verilen ve cesitli
teknolojiler kullanan ¢esitli yazilimlarla programlanan ve kullanilan teknolojiye gore
dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimici oyunlar olarak siniflandirilan
bu oyunlar, spor, yaris, strateji gibi bes temel kategoride sunulmaktadir.

(Gokgearslan). ve Durakoglu, 2014: 421).
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2.1.2. Dijital Oyunla flgili Olan Kavramlar

Cocuklarin giinliilk hayatta sikca oynadiklar1 dijital oyunlari, ¢evrimdisi
oyunlar (oyun konsollar1 veya bilgisayarlar {izerinden oynanan oyunlar), ¢evrimigi
oyunlar (bilgisayarlar veya cep telefonlar1 araciligiyla oynanan oyunlar) ve sosyal
aglar iizerinden oynanan oyunlar seklinde kategorilestirmek miimkiindiir. Bu
oyunlarin, tiiriine bakilmaksizin sosyal ihtiyaclarin karsilanmasi icin segildigini
s0ylemek miimkiindiir. Dijital oyun oynamak, yogun kurs temposundan kagis anlami
veya arkadaslar arasinda sosyal statii i¢in bir iletisim araci olabilir. Tran ve Strutton'a
gore, c¢evrimici oyunlar oyunculara diger oyuncularla isbirligi yapma, zaman
6ldiirme, zaman doldurma veya bilgi ya da eglence bulma konusunda c¢esitli firsatlar
sunmaktadir. Bu baglamda internet oyunlar1 yapisal, baglamsal ve sosyallesme gibi

giiclii motivasyonel faktorlere sahiptir (Kusay ve Akbayir, 2015: 136).

Giliniimiizde bilgisayar oyunlar1 alaninda izlenen bilgisayar oyunlari ve
bilgisayar oyunlar1 alanindaki cevrimi¢i bilgisayar oyunlari, bu dijital oyunlar
tematik ve teknolojik 6zelliklerine gére Network, Action. Macera, Motor sporlar1 ve
yaris, Rol Oynama, Animasyon Oyunlari, Simiilasyon, Spor ve Strateji Oyunlari
olarak smiflandirmaktadir. Son zamanlarda senaryo, reklam sirketinin istegine gore
belirlenir, reklam ve oyun birlestirilir. Advergaming, farklt markalar i¢in bir
pazarlama ve tanitim stratejisi olarak kullanilmaktadir. Ayrica, oyuncu sayisina gore
smiflandirilan dijital oyunlar iki alt bashkta smniflandirilir: tekli veya c¢oklu
oyuncular. Kullaniciya, yeni medyanin iletisim olanaklarina tek oyunculu olanlardan
daha fazla erisebilmesini saglayan ¢cok oyunculu dijital oyunlar, aninda etkilesime
izin verdigi ve deneyim paylasimini sagladigi i¢in son zamanlarda daha fazla tercih
edilmektedir. Bu siiregte, su anki nokta internet {izerinden birden fazla oyuncu
tarafindan artan bir sekilde oynanan yeni dijital oyunlarin iiretimidir. Cok tercih
edilen ¢ok oyunculu c¢ok oyunculu g¢evrimi¢i oyunlar (MMOG), ylizlerce veya
binlerce oyuncuyu ayni anda destekleyen, oyuncularin birbirleriyle isbirligi
yapmalarin1 ve birbirleriyle biiylik Ol¢lide yansitmalarimi ve bazen diinyadaki
insanlarla 6nemli dlgiide iletisim kurmalarini saglayan bilgisayar oyunlaridir. Sosyal
ag iletisim araglar1 olan ve uluslararasi bir kiiltiir yaratan konsol oyunlar ile PC

oyunlart arasindaki fark, sanal karakterin gdrevlerini yerine getirmesi, klan tarzi
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organizasyonlara katilmasi, oyun alaninda daha fazla zaman gecirmesi gerektigidir.
ve oyunda basarili olmak i¢in zamaninda. Ayrica, bu siirecin aktoriin gergek
diinyasina bir yansimast olmasi ve reel diinya sosyal aglarinin ve kimlik
tasarimlarinin yasadigimiz diinyaya aktarilmasi bu oyunlarn farkli kilar. Oyun
endiistrisinin ekonomisi agisindan, bu oyunlarin liretim maliyeti yiiksektir ve liretim
stireci uzundur ve oyuncular ve / veya oyuncular tarafindan yapilan yatirimlarin
sosyal, kiiltiirel ve politik maliyeti ayn1 anda 6nemlidir. Bu baglamda, son yillarda
gittikge yayginlasan cep telefonlar1 ile oynanan g¢evrimi¢i ve ¢evrimdist oyunlar,

telefonlarini dijital oyun araclarina déniistiirdii (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 4-5).

Dijital oyun diinyas1 temel olarak gerekli teknolojik donanima ve ag
baglantisina gore li¢ ¢esit oyun stiline ayrilabilir: konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve
cevrimici oyunlardir. Ek olarak, bu oyunlar oynayici sayisina gore tek veya ¢ok
oyunculu olmak tizere iki alt basliga ayrilmaktadir. Cok oyunculu dijital oyunlar
eszamanli etkilesime izin verir ve oyuncular arasinda belirli bir deneyim paylasilir ve
bu sayede kullaniciya yeni medyanin iletisim olanaklarina tek oyunculu oyunlardan
daha fazla erisim saglanmaktadir. Video oyunlari bigimindeki ilk ticari video
oyunlari, Commodore-Atari, Nintendo, Sega, Sony Playstation ve Microsoft XBox
ile konsolide donanim ve PC oyunlar iiretimi ve iretimi ile piyasaya girme
markasinin genel bashigi altinda toplanacak bilgisayar oyunlar1 Internet'te oynanan ve
giderek daha fazla sayida oyuncu ile oynanan yeni dijital oyunlarin tretilmesidir.
Acikcasi, cep telefonlarindan ¢evrimi¢i yada c¢evrimdist oynanan oyunlar bu
oyunlara nazaran daha popiiler hale gelmektedir. Cep telefonlarindan oynanan
oyunlar yerini 1990'larin basinda iiretilen ve piyasaya siiriilen Tetris oyunu ig¢in
bilinen Game Boy aldi. Cep telefonu donanimi iireticileri bile cep telefonlarina
takilabilecek mini konsollar tasarlamislardier. Ornegin, N-Gage aksesuari ile Nokia,
cep telefonlaryla dijital oyun gelistirmeyi destekler. Cevrimi¢i oynanan oyunlar
ayrica PC oyunlari, metin tabanli MUD'ler (¢ok kullanicili zindan) ve {i¢ boyutlu
grafik tabanli MMOPRG'ler (¢ok oyunculu g¢evrimigi rol yapma oyunu) ile de
farklilasmaktadir. Level dergisi dijital oyunlar1 teknolojik ve tematik o6zelliklerine
gore su bigimde siiflandirilmaktadir. (Binark, 2005: 4-5):
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e Ag Oyunlar1 (Ornegin Counter-Strike, UT2004, Battlefield serisi)

e Aksiyon Oyunlar (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider,
GTA)

e First Person Shooter (FPS)

e Macera Oyunlar1 -Motorsporlar1 ve yarig oyunlari

e Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar1 (RPG)

e Simiilasyon Oyunlar1

e Spor Oyunlari

e Strateji Oyunlari

Dijital oyunlar diinyasinda, aliskanligini gelistirmek isteyen birey ayni
zamanda sanal bir kariyer insa etmektedir. Sanal kariyer, oyuncunun belirli alanlarda,
giicte ve donanimda etkili bir avatar (oyun karakteri) olusturmak ve sanal alanda
oyun i¢i ekonomiyi harcamak ve hatta bundan sonra kazanacagini ummak igin sanal
alanda calisabilmektedirler. Sanal kariyer fenomeni, devasa ¢evrimi¢i oyunlarinda,
ozellikle de internet kafelerde oynamak iicretsizdir. Tiirkiye'de genglerin oynadigi
biiyiik ¢evrimici oyunlarda Internet kafelerinin biiyiik g¢ogunlugunun gogunlukla
miimkiin oldugu kadar 6zgiir oldugu goriilmektedir, aslinda ekonomik dongii, yeni
nesil dijital oyun sektorii, arabulucu oyuncular aracilifiyla yaratilmaktadir. Hem
oyun i¢i ekonomiyi hem de bu sanal birikimi, karakter gelisimi yoluyla karakter
biriktirerek ve bunlar1 ¢esitli malzemelerle donatarak, gercek paraya doniistiirerek,
oyun dis1 bir ekonomi yaratmak miimkiindiir. Oyun i¢i karakterlere yatirim yapmak
i¢cin oyuncular bazi malzemeler ve aksesuarlar satin alirlar ve bazen oyuna girmeden
oyuna girmek i¢in agir sunucu trafiginden etkilenmemelerini saglayan 6zel kartlar
satin alarak bu ekonominin isleyisine katkida bulunurlar. Bazen, karakterinin hizli
gelisimi i¢in oyuncunun etigiyle uyusmayan yollarda ilerleyebilir: bot kullanimi gibi.
Dijital oyuncunun sanal alanindaki tim bu ekonomik faaliyetler, sanal kariyerin
dogasii da belirler. Biiyiik cevrimici oyunlar da profesyonel oyunculuk icin yeni
kariyer firsatlarina yol agmistir. Bu tlir oyunlar igerisinde yer alan topluluk
organizasyonlarin1 diizenleyerek ve organize ederek bir tiir topluluk lideri olarak
hareket eden kalifiye oyunculara oyun ustasi denir. Cevrimici kafelerde devasa

cevrimi¢i oyunlar araciligiyla gerceklesen sanal kariyer disinda, belirli oyunlar i¢in
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turnuvalar diizenlenir ve profesyonel oyuncular bu turnuvalarda belirli bir 6diil igin
yarismaktadirlar. Bu oyunlarin tiirleri cogunlukla First Person Shooter veya Third

Person Shooter olarak adlandirilan strateji ve askeri simiilasyonlardir. (Binark ve

Bayraktutan, 2011: 7-8)

Platform oyunlari, ¢ift boyutlu veya ti¢ boyutlu grafiklerle olusturulan oyun
evreninde ana karakteri degisik yiikseklikteki platformlar arasinda hareket ettirmeye
yarayan bir tiir oyundur. ilk oyun konsollarindan popiiler olan bu tiiriin en bilinen
orneklerinden biri Super Mario’dur (1985). Yiiksek islem giicline sahip bilgisayar
donanimmi kullanimi ve buna uygun oyun teknolojilerine sahip gorsel olarak reel
oyunlarin gelistirilmesi, platform tirliniin yillar gegtikge varligini kaybetmesine
neden olmustur. Bununla birlikte, nispeten smirli islem giiciine sahip mobil
teknolojilerin artan kullanimi ve bu cihazlar i¢in oyunlarin dagitilmasi ve iiretilmesi
olanaklari, platform oyunlarinin yeniden popiiler olmasima yol agmustir. iki boyutlu
platform oyunlari, mobil cihazlarin donanim sinirlamalarina uygun olarak diisiik
islem giicii gerektirir. Internette yeni oyun dagitim kanallarmin ortaya cikisi,

platform oyunlar1 agmak i¢in de 6nemli bir esiktir.

2.2. Bagimhhk Kavrami

Bagimlilik, bir maddenin amaci disinda kullanilmasidir ve buna Kkarsi
toleransta meydana gelen artisin sonucudur, kisi ve insanin yasaminda sorunlara
neden olsa da kullanilmaya devam eder. Geri ¢ekilme belirtileri, madde alimi
azaldiginda veya kesildiginde ortaya ¢ikmaktadir. Bagimlilik yapict maddelerin ortak
ozellikleri, alimlarin1 giiglendirici etkileridir. Beyindeki hediye sistemi {izerindeKi
etkiler, maddenin hoslanmasina ve kisinin tekrar tekrar bagimli olmasina neden olur.
Olumsuz sonuglara ragmen, bagimli kisi kendi maddesini zorunlu olarak kullanmaya
devam eder. Son 50 yilda, depresyon ve sizofreni gibi hastaliklarin farmakolojik
tedavisinde Onemli ilerlemeler olmustur ve bu hastaliklarin tedavisinde onlarca
farmakolojik ajan tanitilmistir. Bagimlilikta psikofarmakoloji alanindaki gelismeler
diger psikiyatri alanlarina kiyasla daha yavas bir seyir gdstermistir. Bununla birlikte,
alkoliin ndrobiyolojisi ve uyusturucu bagimliligi konusundaki bilgilerimiz arttikca,

tedavi segenekleri paralel olarak artmaktadir. Norotransmiterler ve reseptorlerin artan
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bilgisi 1s181nda, son yillarda 6zellikle arzularin ve relapslarin 6nlenmesinde bir dizi
calisma yapilmistir. Bu makalenin amaci, alkol ve wuyusturucu bagimlilig
psikofarmakolojisindeki giincel tedavi segeneklerini gozden gegirmek ve gelismekte

olan ilaglar1 kisaca gozden gecirmektir. (Ugurlu, Sengiil ve Sengiil., 2012: 38).
Bagimlilik yapan maddeler asagidaki gibidir (Darg¢in, 2014: 2-3):

e Alkol

e Amfetamin gibi uyaricilar

o Kafein

e Esrar ve sentetik kannabinoidler
o Kokain

e Halliisinojenler

e Ucucular

e Tiitilin ve {irlinleri

e Opiyatlar

e Fensiklidin (veya benzerleri)

e Sedatif, Hipnotik ve Anksiyolitikler

Psisik (psikolojik) Bagimlilik flacin olumlu sekilde giiglendirilmesine
baglhidir. Bu, ilact almaya devam etme arzusuyla kendini gosterir. Bu arzu, ilaca olan
psisik bir 6zlemdir. Kisinin ilact almak i¢in zor ve imkansiz bir istegi vardir. Psisik
bagimlilik derecesi ilag gruplarina ve kisilere gore degisir. Tim madde
bagimhiliklarinda ortaya ¢ikar. Irade zayifligi ozellikle dikkat gekicidir. Fiziksel
(fizyolojik) Bagimlilik Psisik bagimliliktan bagimsiz bir olaydir. Fiziksel bagimlilik,
beynin néronlarindaki reseptorlerde viicuttaki ilacin kisa veya uzun bir siire boyunca
bulunmasi1 nedeniyle meydana gelen fizyolojik degisikliklere baglidir. Hiicresel
diizeyde bir adaptasyon var. Bu nedenle, ilacin kesilmesi durumunda, bagimli kisiye
kendini psisik ve somatik nitelik belirtileri ile gosteren kesik, le yoksunluk sendromu
denir. Bu, bireye bagimli olarak istenmeyen bir durumdur. Madde bagimliligy,
sizofreni, depresyon, epilepsi, Parkinson hastalig1 ve Alzheimer hastalig1 gibi beynin

fonksiyonel bozuklugu c¢ercevesinde ele alinmasi ve degerlendirilmesi gereken bir
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beyin hasaridir. Ilging olan, bagimlilik yaratan maddelerin de ilag 6zelliklerine sahip
olmasidir. Bu maddelerin beyindeki, 6zellikle limbik sistemdeki en énemli sorunu,
bu maddelerin en 6nemli sorunudur ve bu madde kullanimini tetiklemektedir.
Insanlar siirekli olarak bu maddeyi diisiinmeye, kullanmaya ve stoklamaya itilir.
Bagimlilik yapan maddeler arasinda kafein, tiitiin, alkol, morfin ve bunun tiirevleri,
benzodiazepinler, barbitiiratlar, amfetaminler, esrar, eroin, kokain, KHAT, ugucu
¢oOziiciiler ve bonzailer bulunur. Bazilar1 merkezi sinir sisteminde (CNS) asiri
duyarli, bazilar1 uyaricidir. Esansiyel solventler hem kolay erisim hem de psikolojik

ve fizyolojik hasarlar i¢in en tehlikelilerden biridir.

Davranig bagimliliklar1 agsagidaki gibidir (Dargin, 2014: 2-3):

e Kumar

e internet

e Akill telefon
e Seks

o Aligveris

e Yeme

o Egzersiz

e Giineslenme

e Deri ¢ikarma

2.2.1. Bagimhlik Tarihgesi

Yazili belgelerde bagimlilik yaptigi belirlenen ilk madde alkoldiir. insan
alkoliin hizla gerginligi ve kaygi etkilerini kesfetti ve ona ilahi bir anlam vermistir.
gecmiste ilk alkol kullammi, fermente bal veya meyve tiiketiminden
kaynaklanmaktadir. Bilingli {iziim fermantasyon bicimleri ve M.O. 6000'lerde
bugiiniin Ermenistan yoresinde gerceklesmistir. Eski Mezopotamya'nin regeteli
kapsiillerinde sarabin ila¢ seklinde kullanildigimi gdsteren veriler vardir. M.O. 4000
yil boyunca Misir'da biranin arpadan yapildigi bilinmektedir. M.O. 2200'lerin
belgelerinde, Hammurrabi Kanunlarinda sarap yapimina ve kullanimina iliskin

kurallar vardir. Yunan ve antik roma doneminde, sarap ve iiziim Kkutsal kabul

17



edilmistir. Roma'da Bakus, Atina'da Dionisos'un i¢ki ve sarap tanrisi olarak kabul
edilmistir. Yahudiligin sarhos olmama kosulu ile i¢mesine izin verilmistir.
Yahudiligin ilk yillarinda, bazi tére toérenleri uyaricilar icermektedir. (Uzbay, t.y,
5-6).

Insanlig1 kapsayan en can alict sorunlardan biri haline gelen madde kullanimi
ve bagimlilik tarihi, insanlik tarihi kadar eski oldugu bilinmektedir. insanlik tarihinin
baslangicindan itibaren, ilaclarin zevk, agri giderici, hastaliklar1 giderici ve
kontrolsiiz olarak kullanildigr bilinmektedir. M.O. Mezopotamya'da yasayan
Siimerlerin M.O 4000'de kenevir ve hashas yetistirdikleri ve bu bitkileri toz, hap ve
surup olarak kullandiklar1 gériilmiistiir. M.O. 2000 yilinda, hashas tarimi, afyon
{iretimi ve Misir'da yapilan ilaglar hakkinda daha fazla bilgi var. ilkel toplumlarda,
bilincin degismis halleri olarak adlandirilan kabile ritiielleri ve erkeksi gegis
torenleri, glinliik bilinglilik, aglik, susuzluk, uykudan mahrum birakma, sosyal ve
duygusal izolasyon, aci veren uyaranlar, dans, meditasyon, isitsel, farkli alanlara
ulagmak i¢in kullanilmaktadir. Uyaricilar, haliisinojen bitkiler, afyon tiirevleri, koka

yapraklari, esrar gibi hipnotik psikoaktif maddelerdir. (Ozdemir, 2011: 9-10).

En eski zamanlardan beri insanlar, dogadaki bazi bitkilerin insan psikolojisini
degistirdigini gozlemlemislerdir.. Bu degisiklikleri dogaiistii giiclere bagladilar ve
hastaliklarm dogaiistii giiclerden kaynaklandigina inanmislardir. Ilk insanlar bu
maddeleri hastaliklarin tedavisinde ve dini hizmetlerde kullanmaya baslamistir. Bu
psiko-aktif maddeler eski zamanlardan beri kullanilmaktadir: Giiney Amerika'da
“koka”, Orta Amerika'da Afrika peyote kaktiisii, Dogu Afrika'da Amerika manseti,
Bat1 Afrika'da® kok 7, kenevir ve hashas Bat1 Asya'da kullanilmistir. Amerika’daki
Inka, Aztek ve Maya medeniyetleri, Siimer, Asur, Babil, Misir, Roma, Yunan
medeniyetleri 6n Asya’da ilk 6nce bu bitkilerin ekimini yapmistir. Roma-Yunan
uygarliginda 6zellikle afyon kullanimi Terapdtik amagclar i¢in kullanilmistir. Hashas
ve diger psikoaktif maddelerden iiretilen afyonlar arasindaki fark; ilag oluslart ve bu
maddelerin bilinen ilk etkisi agr1 kesici yonleridir, bu nedenle Yunanca sikca
kullanilmaktadir. Agr1 kesici olarak Roma doktoru Hipokrat, histeride ve melankolik

nobetlerde afyon siitiiniin kullanilmasini 6nermistir ve bundan faydalanmistir. Yunan
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hekimi Dioskoridis, afyonun agri ve dksiiriik i¢in de iyi oldugunu belirtmistir. Orta
ve batidaki cerrahlar tarafindan en ¢ok kullanilan ilaglardan biri olmustur (Bozkurt,

2015: 23-24).

Esrar 6nceden ‘visema’ olarak adlandirilmistir. Bu ismin kokeni ise Hintliler

den gelmektedir. Anlami1 basar1 ve mutluluktur.

Perslerin kutsal kitab1 olarak bilinen Zerdiist, esrar bitkisinin insana mutluluk
ve nese verdigi, keder ve iiziintiiyii aldigm sdylemektedir. Unlii tarih¢i Herodot,
Mezopotamya'da yasayan Asurlar ve Stimerler ve Esrar benzeri bir bitkiden duman
soluyarak Aral bdlgesinde yasayan Iskitler hakkinda yazmustir. 1091-1276 yillarinda
fran’daki Alamut Kalesi’nde Hasan Sabbah’in yonettigi, Hasasiler, terdor amaciyla
bagimlilik yapan maddelerin kullanilmasimin 6nemli bir 6rnegidir. Hasan Sabah,
askerlerinin ¢ogunu planlamak ve suikast yapmak igin alkol, esrar ve diger
uyaricilart kullandirtmistir ve bolgede biiyiik bir terdrist giic haline gelmistir. Bu
kurulus, bu amagla bagimlilik yapan maddeleri kullanan diger yasa dis1 kurumlara ve
kuruluslara bir 6rnektir. Hasan Sabah, askerlerini bagimli hale getirerek kendisine
hizmet eden askeri iiyelerinin yardimi ile kendisine ve kiiltiine, 6zellikle Selguklu
Veziri Nizm-iil Miilk'e karsi birgok bilim adami, devlet adami ve sanatgi
yetistirmistir. Glinlimiizde bagimlilik yapic1t maddeler teror orgiitleri tarafindan hem
ticaret yapmak hem de para kazanmak ve militan temin etmek i¢in kullanilmaktadir

(Uzbay, t.,: 6).

Bagimlilik Teorisi, 1950'lerin sonlarinda Latin Amerika Birlesmis Milletler
Ekonomik Komisyonu Direktorii Raul Prebisch'in rehberliginde gelistirilmistir.
Prebisch ve meslektaslari, gelismis endiistrilesmis iilkelerdeki ekonomik biiyiimenin,
yoksul iilkelerde biiyiimeye yol ac¢mayacagi gerg¢eginden rahatsiz olmustur.
Gergekten de, yaptiklar1 ¢alismalar, daha zengin iilkelerdeki ekonomik faaliyetlerin,
genellikle yoksul tilkelerdeki ciddi ekonomik sorunlara yol ag¢tigini 6ne siirdii. Boyle
bir olasilik, ekonomik biiylimenin faydalarin her zaman esit olarak paylasilmasa bile
(Pareto optimal) herkes i¢in faydali oldugunu varsayan neoklasik teori tarafindan

ongoriilmemistir (Hadley, 1996: 1).
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2.3. Teknoloji Bagimhilig1

Kompulsif internet kullanimi, problematik internet kullanimi olarak da
tanimlanan bu giiniimiizde psikiyatrinin giincel konularindan biri haline gelmistir.
Internet ve teknoloji, modern yasamin kolaylastiricilar1 olsa da, zaman i¢inde tahmin
edilenden daha hizli artan kullanimlariyla, internet ihtiyacina ve teknoloji
bagimliliginin olugmasina neden olmustur. Cevrimici oyunlarda ve sosyal medyada
gecirilen uzun saatler, internet ortamlarinda vakit gecirememek, kontrolsiiz internet
aligverisi, internet ve teknoloji bagimliligi hayatimizin nasil etkilendiginin

gostergelerinden bazilardir.

Teknoloji bagimliligi, tiim bagimliliklar gibi, aile ve sosyal iliskilere, mesleki
veya akademik basariya ve tiim davraniglara zararlhdir. Sonug olarak, ekonomik ve
sosyal kayiplar meydana gelir. Bu zorluklar diger bazi psikiyatrik bozukluklarin
bagimliliga eslik etmesini kolaylastirmaktadir. Aslinda, birey bagimliliga yatkinsa,
aym anda birden fazla bagimlihiga sahip olmak miimkiindiir. Ornegin; Internete
bagimlilik ayni zamanda yemek yeme veya sigara i¢cme gibi bagimliliklarla
birliktedir.

Teknoloji  bagimliliginin  nasil  basladigim1  asagidaki  davraniglardan

anlayabiliriz (TBM, 2013: 3):

» Teknoloji (bilgisayar/tablet/telefon/internet) basinda harcanan vaktin giderek
cogalmasi

» Teknolojiden uzak olunca huzursuzluk, uykusuzluk, 6fke gibi yoksunluk
semptomlarinin goriilmesi

» Ruhsal, sosyal, adli ya da bedensel bir problem olusturmasina ragmen
teknolojinin kullanilmaya devam edilmesi

» Teknoloji basinda gegirilen zamanla ilgili kontroliin kaybedilmesi

» Planlanandan daha fazla teknoloji karsisinda kalinmasi

» Zamanmin biiyilk cogunlugunun bedenen ya da zihnen teknolojiyle
gecirilmesi

» Teknolojinin, sorumluluklarin (is, okul, aile, bireysel temizlik gibi) yerine

getirilmesine mani olmasi
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Teknoloji bagimlilig1 olan bir kisi bu sorunu kabul etmeli, bu sorunla ilgili
yardim istemekten utanmamalidir ve sorunu aile {iyeleri ve ¢evresi ile paylasmalidir.
Cocuklarin ve genglerin internet ve teknolojinin saglikli ve dogru bir sekilde nasil
kullanilacag1 hakkinda ayrintili, dogru ve yeterli bilgiye sahip olmalar1 ve bu bilginin
bir aligkanlik haline getirilmesi saglanmalidir. Burada, ebeveynler ve 6gretmenler
biiyiik bir sorumluluga sahiptir. Risk faktorlerini en aza indirmek i¢in teknoloji ve
internet bagimliligit denenmelidir. Kentlesmeyle birlikte, cocuklarin ve genglerin
yasam alanlari, enerjilerinin muazzam sekilde daralmasi, kendilerini ifade etmesi ve
saglikli bir sosyallesmeye sahip olmasi nedeniyle zayiflatiliyor. Bu sayede internete
ulagirlar ¢linkii kolayca erisilebilir ve ekonomik agidan ¢ekicidirler. Cocuklarimizin
spor hayatina girmesini ve onlar i¢in ger¢ek bir yasam alam1 yaratmasini

saglamaliyiz. (ibb.gov.tr).

2.4 Dijital Oyun Bagimhihg:
2.4.1. Dijital Oyun Bagimhhg Kavram

Tiirk Dil Kurumu'nda gegen, bagimli kavrami, 6zerkligi olmayan, bir seyin
istegine, giiciine veya yardimina bagli olarak tanimlanmaktadir. Olumsuz bir durumu
anlatan bagimlilik kavrami, maddenin kullanilmamasi veya kontrol edilmemesi veya
kontrol edilememesi olarak tanimlanmaktadir. Teknolojik gelismelerin hizlanmasiyla
birlikte, insanlarin bu teknolojileri kullanma siklig1 artmis ve video oyunlari
genglerin ve ¢ocuklarin sik kullandig1 araglara dontismistiir. Video oyunu ile ilgili
uyumsuz ve inatg¢r davranig olarak tanimlanan oyun bagimliligi, bir tiir teknoloji
bagimliligi olarak kabul edilir, ancak internet bagimliligi alt kategorisinde de
degerlendirilir.  Psikoaktif ilaclar gibi teknolojinin bagimhilik etkisinden
bahsedilmektedir. Video oyunu oynarken tamamen kontrolden ¢ikan ve asir
davraniglari, egitim, kisilerarast iletisim, hobi, genel saglik ve psikolojik iyilik
hallerinin sonucu olarak, sonug¢larin yasamin her yoniinii olumsuz yonde etkiledigi
bilinmektedir. Video oyunu bagimliliginin farkli kisilik tipleri ve oyun tiirlerinde
farklilagtigr belirtiliyor. Oyun bagimliligi, literatiirde problemli video oyunlarinin

kullanimi, patolojik video oyunlar1 gibi oyunlarla farkli isimlerle ifade edilir ve bu
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konuda uluslararasi arastirmalar devam etmektedir. (Gokgearslan ve Durakoglu,
2014: 222-223).

Dijital oyunlarin da uzun miiddet ve kontrolsiiz kullanimi sonucu kisilerde
dijital oyun bagimlilig1 olusmaktadir. Bu bagimlilik ¢esidinin heniiz tam bir tanimi
yaptlmamis olmasina ragmen, dijital oyun bagimliligi; davranigsal bagimlilik,
internet bagimliligi, teknoloji bagimliligi seklindeki bagimliliklarin igerisine
alinmigtir. Giinlimiizde bu bagimlhilik c¢esidi ile birtakim psikolojik problemler
icerisinde bir bag olabilecegi iddiasi arastirmacilar ve uzmanlar arasinda kabul
gormekte ve bilim adamlarini bu baglamda caligmaya sevk etmektedir. Bu goriisii
destekleyen ve Houghton, Milner, West, Dougles, Lawrence, Whiting, Tannock,
Durkin tarafindan yapilmig bir arastirmada bilgisayar oyunlarinin beyinde dopamin
salinimim1 artirdigi, cocuklarin temporal dopaminerjik aktivitelerinde yiikselis
meydana getirdigi ve bunun ¢ocuklarda hiperaktivite bozukluguna neden olabilecegi
soncuna ulagilmistir. Son yillarda psikolojik sorunlarin en basinda giiniimiiziin
hastaligi olan depresyon bulunmaktadir. Diinya Saglik Orgiitii, 2030°da diinyada
goriilen en yaygin problemin depresyon olacagini sdylemektedir. Su anda diinyada
bilinen 350.000.000, iilkemizde ise yaklasik 2.100.000 bireye depresyon teshisi
konuldugu belirtilmektedir. Bu noktadan diisiiniildiigiinde, depresyon ve depresyonu
arttiracak hallerin degerlendirilmesi ve gereken tedbirlerin alinmasi gerekmektedir.
Blackburn tarafindan yapilan caligma, uzun yillar siiren yalmizhigin depresyonu
tetikledigini ve bunun sonucunda insanlarin ailelerinden ve arkadaslarindan uzak
durdugu sonucuna varmistir. Yalniz olan bireylerde; mutsuzluk hissi, sucluluk
duygusu, asir1 kaygi, stres, gergin olmak, kendini herkesten farkli gérmek gibi

problemlerdir. (Oncel ve Tekin, 2015: 8-9).

Ancak, bu oyunlarin dogasi1 geregi, cocuklarin kendilerini ger¢ek hayattan ve
ederek sosyal hayattan izole edildigi bir gercektir. Ozellikle, siddet iceren oyunlarn
cocuklarda siddet duygusu ve siddet davramislarini igsellestirdigi ve bu duyguyu
normallestirdigi ve bireylerin siddete karst savunmasiz kalmasina neden oldugu
bilinmektedir. Oyunun sekli ve siiresi géz oniine alindiginda, bu oyunlar ¢cogunlukla

oturma ve oyun bi¢imindedir; bunun sonucu olarak oyuncularin beslenme, uyku,
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tuvalet ve uzun siireli hareketsizlik gibi gereksinimlerini erteledikleri goriilmektedir.

calismalar1 olumsuz etkilenen ¢aligmalarda vurgulanmaktadir.

Vurgulanmasi gereken énemli konulardan biri, artan dijital oyun davraniginin
bir sonucu olarak bireylerin oyun bagimlis1 olmalaridir. Tiim bu tartismalarda dikkat
ceken en dnemli kavram ceken bagimlilig kavramidir. Ozellikle, gelismekte olan
teknolojinin getirebilecegi olumsuz etkilerin ve oyun araglarinin kontrolsiiz bir
sekilde, ¢ocuklara gesitli sekillerde (kisisel oyun araglar1 veya internet kafeler gibi)
saglayarak, cocuklarin g¢ocuklara yol a¢masina izin vererek oynamalarina izin
verildigi konusunda yeterince bilgi yoktur. Zamanla dijital oyun bagimlisi olan
bireylerin dijitallesmesi ve Ote yandan, g¢ocuklarin hayatindaki spor ve mobil
oyunlarin (geleneksel oyunlarin) sayisinin azaltilmasi, dijital oyun bagimliligina yol

acan onemli nedenlerden biridir (Hazar ve Hazar, 2017: 204-205).

Aragtirmacilar oyun bagimliligi kavrami i¢in farkli terminoloji kullaniyorlar.
Bu durum da“asir1 bagimli davranis”, “obsesif-kompulsif oyun oynama”, 1 oyun
bagimlilig1 ”, oyun patolojik oyun oynama davranislar1® ve “’sorunlu oyun oynama
davraniglar1 olarak tanimlanmaktadir. Klinisyenler heniiz oyun bagimliligi tanimini
kullanmamayi tercih etmektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan gelistirilen ve
Mayis 2013'te yayinlanan, Zihinsel Bozukluklarin Teshis ve Istatistik El Kitabi'nin
liclincii arastirma ekine ek olarak, dijital oyun bagimlilig, Internet Oyun Bozuklugu
olarak ele alindi. Amerikan Psikiyatri Birligi, bu hastaligin psikiyatrik bir bozukluk
olarak teshisini desteklemek ve klinik teshisi desteklemek igin ileri aragtirmalar
onermektedir. Her ne kadar dijital oyun bagimliligt mevcut teshis sistemleri
tarafindan heniiz bir hastalik olarak taninmamis olsa da, bu kavram otuz yildir
bilimsel literatiire dahil edilmistir. Son yillarda yaratilan sorunlar nedeniyle ailelerin
destek ve ¢oziim arayislari, arastirmacilar tarafindan saglanan kanitlar ve prevalans
oranlar1 kaygilar1 arttirmis ve psikiyatri kliniklerine basvuru sayist artmustir.
Gelecekte psikiyatri, pediatri ve halk sagligi alanlarinda c¢alisan profesyonellerin
dijital oyun bagimlilig1 ve buna eslik eden sorunlarla karsilasmasinin daha muhtemel

olacagini ¢ikarim da bulunmak kolaydir. (Irmak ve Erdogan, 2015: 2).
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2.4.2. Dijital Oyun Bagimhihiginin Belirtileri

Risk faktorleri; bir bilgisayarin ve internet bagimliliginin ortaya ¢ikma siireci
oldukc¢a karmagiktir ve alkol, uyusturucu ve oyun bagimliliklarinin aksine heniiz ¢ok
fazla arastirma konusu olmamistir. Diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi, bireyin
bilgisayar ve internet bagimlist oldugu gergeginin bircok faktdre bagli oldugu
varsayllmaktadir. Bireysel faktorler, ¢cevrenin etkileri ile internet igeriginin kendi
Ozellikleri arasinda ayirt edilmektedir. Bu faktorler birbirleriyle etkilesime girer.
Sorun yasayan insanlarin gevresi, bilgisayar ve internet bagimliligi gelistirme
olasiligin1 etkileyebilmektedir. Ailedeki catigmalar, genellikle okulda veya iste
meydana gelen olumsuz deneyimler nedeniyle, sanal alemlere kagist
hizlandirabilmektedir. Cogu zaman sorunlu genclerin okulda ve arkadaslarda daha az
kabul gordiikleri ve bos zamanlarinda dar g¢erceveli bir meslek profiline sahip
olduklar1 goriilmektedir. Ayrica, bekar ebeveyn ailelerinde yasayan veya ebeveynleri
iletisim araglarmin kullaniminda asir1 kullanima maruz kalan gengler, sorun yasama
tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir. Bilgisayar ve Internet problemleri, internet
etkinliklerinde degil, internet etkinliklerinde olumlu deneyimler saglar.(MiMI, 2016:
7-8).

Son yillarda ailelerin konuyla ilgili farkindaliginin artmasiyla birlikte ¢cocuk
psikiyatrisi poliklinigine bagvurular artmig ve hastalar tamamen farkli bir klinik
sunum ile bagvurabilirler. Burada bir vaka 6rnegi sunulmustur. (Adanir, Dogru ve

Ozatalay, 2016: 86-87):

I.S., 12 yasinda erkek bir hastadir. 6. Smifta okuyor, orta sosyoekonomik
diizeye mensup ilkokul mezunu anne-babanin ii¢ g¢ocugundan en biiyligldiir.
Klinigimize hirsizik sugu nedeniyle adli vaka olarak degerlendirilmek {izere
gonderilmistir. Kendisinden ve aileden alinan oykiiden arkadasmin ikinci kattaki
evine pencereden izin almadan girdigi ve arkadasma ait bilgisayarin monitoriini

aldig1 anlagilmistir

Hikaye derinlestiginde, okulda basarili, sakin ve uyumlu karakterde oldugu,
kolay bir arkadas oldugu, okulda sessiz, ige doniik oglu olarak tanimlandigi

Ogrenilmistir. Annenin ifadesine gore, oyuna harcadigi zaman artti, bu ylizden okula
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olan sorumlulugunu ihmal etmeye ve kardesleriyle zaman gecirmeye basladi. Biitiin
zamanini okul diginda bilgisayar iizerinde gegirmeye, sorular1 yanitlamamak, zaman
zaman yemek yemeyi ve uyumayi unutmaya baslamistir. Tiim bu sikayetlerle, aile
oyunu ¢ocugun oynadigi bilgisayardan silmistir. Oyundan uzak durmanin zorluguna
dayanamayan cocuk, ikinci kattan diisme riskini alarak ve ironik bir sekilde kasayi
almadig1, ancak sandig1 monitorii getirdigi icin komsunun evine girmistir. Komsunun
evine girdigini fark ettiginde polisi aramis ve dava agilmistir. Komsunun sikayetini

geri gekmesine ragmen, mahkeme siireci devam etmektedir.

Yalnizlik ile yapilan ¢alismalar incelendiginde; Bu calismada cinsiyet ve
yalnizlik arasindaki iligkiyi arastirdik ve yalnizlik oraninin kadin yetiskin bireylerde
geng yetiskinlerden daha yliksek oldugunu, ancak diger yas gruplarinda anlamli bir
fark olmadigini tespit ettik. Bullock (1993) ¢alismasinda ebeveynlerin arkadas canlisi
ve arkadasca davranislarinin ¢ocuklara yalnizhig1 azalttigini gostermistir. Cutrona,
Peplau ve Russell, 1980'deki c¢alismalarinda, ¢ocuklarda sosyallesme ile arkadaslik
iligkileri arasinda bir baglanti buldular ve arkadaslardan gelen sosyal destegin
yalmzligr azalttigini belirtti. Popiilerliklerin aksine yalnizlik hissi, yaglilardan ziyade
cogunlukla ergenlerde ve ergenlerde ortaya ¢ikar. Tiirkiye'de 06-15 yas grubundaki
cocuklar, %60,5 'i bilgisayar, %50,8' i cep telefonu kullanan ¢ocuklar ve %66,8 'i cep
telefonunu kullananlar' bilgisayar oyunu bagimliligi arastirmasi énem tasimaktadir.
(Oncel ve Tekin, 2015: 9).

2.4.3. Dijital Oyunlarin Ergenler Uzerindeki Etkileri

Bilgisayar ve Internet bir¢ok alanda hayati kolaylastirdi ancak oyunlara ve
eglenceye ilgi duymaya baslandi. Dijital oyunlar, teknolojik gelismeler, kentlesme ve
oyun alan1 eksikligi nedeniyle geleneksel oyun etkinlikleriyle degistirildi. Neredeyse
her yas kullanicis1 olan bu oyunlar 6zellikle yogundur ve oynamak i¢in harcadiklari
zaman artmaktadir. Arastirmalar, 10 ila 19 yas arasindaki erkek ergenlerin, ergen
kizlardan ve diger yas gruplarindan daha fazla oyun oynama ve sorunlu kullanim
ihtimalinin daha yiiksek oldugunu gostermistir. Teknolojiyi yakindan izleyen
genclerin artik dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi ve dijital oyunlarin gengler
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arasinda popiiler bir kiiltiir imaj1 oldugu sOylenebilir. (Irmak ve Erdogan, 2016:

128-129).

Giliniimilizde, bilgisayarlar, internet ve oyun yasamin tiim alanlaridir ve
cocuklar, gengler ve yetiskinler arasinda hizla yayilan sanal oyunlardir. Cocuklarin
ve ergenlerin gelisiminde 6nemli bir rol oynayan oyun, genellikle ge¢miste agik
alanlarda ve arkadaslarla etkilesim halinde gergeklestirilir. Bilgisayar ve internet
kullaniminin ¢ocuklar ve gengler iizerindeki etkileri ile ilgili literatiirde karsit
goriisler vardir. Bilgisayarlarin ve Internet'in erken yaslarda kullanilmasina karsi
cikan bilimsel goriis, bu teknolojilerin dnemli gelisimsel faaliyetlerin yerini alacagi
endigesini vurgulamaktadir. Bu yaklasim, cocuklarin ger¢ek oyun kiiltlirlinden
korunmalarini, hazirliksiz olduklar1 bircok uyarana maruz birakmalarini, sanal
diinyanin gergekleri yansitmaktan, cocugu izole edilmis bir yasama dogru ¢ekmek ve
azaltmaktan uzak bir yolu olarak bilgisayar elestirilerini igerir. farkindaligi ve
yaraticihigl. Bilgisayar ve Internet kullaniminin faydali olabilecegi goriisii, bilgi ve
iletisime erigimi kolaylastirdigini, sosyal birikime katkida bulundugunu ve gruplar

arasindaki etkilesimi gii¢lendirdigini vurgulamaktadir. (Karaca vd., 2016: 14-15).

Cocuklar ve aileler lizerinde yapilan bir¢ok ¢alismada, siddet igeren oyunlarin
cocuklarin en sevdigi oyunlar oldugu tespit edilmistir. Ebeveynlerin sadece {igte biri
cocuklarinin favori oyunlarinin adlarin1 dogru biliyor. Ebeveynlerin zaman
kisitlamalar1 ile icerik kontrolleri arasinda video oyunlarini siirdiiklerinde ve
cocuklarin saldirgan davraniglar1 arasinda onemli bir iligki vardir. Bu baglamda,
ebeveynler tarafindan kontrol arttiginda ve oyun siiresi kisitlandiginda ¢ocuklar daha
az agresif davranirlar sergilemektedir. Siddetli video oyunlarina maruz kalmanin
olumsuz etkileri i¢in 6nemli risk faktorleri ¢ocuklarin yasi, toplumdaki problem
¢ozme becerileri, ebeveynlerin ¢ocuklarin1 yeterince kontrol edememesi, cinsiyet,
kisilik yapilar1 ve siddet iceren davramiglardir. Siddet egilimi olan ¢ocuklarda bu
egilim giiclenebilir. Sosyallesme siirecinde, cocuklar dijital oyun hakkinda giderek
daha fazla bilgilendirilmektedir, ancak degisen tercihleri nedeniyle G6grendikleri
siddet tirii degisebilir. Giderek artan bir sekilde, strateji oyunlar1 ortaokul

cocuklariin dikkatini ¢ekiyor. Dijital oyunlar sanal ortamda kontrolsiizdiir ve bu yas
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grubu siddetlerini, gilinlilk yasamlarini, okul basarilarint ve zihinsel sagliklarini

onemli olgiide etkiler. (Karaaslan, 2015: 807-808).

Entertainment Software Association pazar arastirmalarina gore, 2013 yilinda
en ¢ok satilan oyunlarin %38.9'u taktik oyunlari ve %31.9'u aksiyon oyunlariyd.
Phan'in ¢alismasina gore, 18-51 yaslar1 arasindaki 341 katilimer sirasiyla daha fazla
taktik (% 47), aksiyon (% 39) ve rol yapma (% 39) oyunu tercih etti. Ayrica oyun
tercihlerinin cinsiyete gore farklilik gosterdigi gosterilmistir. Kadinlarin fantazilerini
iceren, siddet igermeyen, daha az rekabet¢i, yavas tempolu, tek ve kisisellestirilebilir,
karikatiir tarz1 oyunlar, erkekler heyecan verici, stratejik planlama, yiiksek gorsel
kalite, giincel ve gercek hayata yakin, vahsi ve ¢ok oyunculu g¢evrimig¢i oyunlar
yapabilirler. En cok satan dijital oyunlarin siddetli oyunlar1 ve erkeklerin ve
ergenlerin yogun siddetli oyunlar1 oynamayi tercih etmeleri, problemli oyun
davraniglart i¢in ana risk faktorlerini olusturmaktadir. (Irmak ve Erdogan, 2016:

129-130).

2.4.4. Dijital Oyun Bagimhhginin Egitim ve Ogretime Olan Negatif Etkileri

Bilgisayar oyunlari, yetiskinlerin ve ozellikle giiniimiiz diinyasinda okul
cagindaki cocuklarin ana c¢ekim merkezlerinden biridir. Brand, Knight ve
Majewski'nin (2003) belirttigi gibi, bilgisayar oyunlar1 insanlar arasinda giderek daha
fazla kabul gérmekte ve bu kabul, gercekci sanal ortamlar, ses ve video 6zellikleri ve
oyuncular i¢in rollerden kaynaklanmaktadir. Oyun endistrisi, ¢ok kullanicili
oyunlardan ¢ok oyunculu oyunlara, yiizlerce uzmana, oyun sirketlerine, binlerce
insanin ayni sanal ortamda oynamalarina izin veren bir sektor haline geldi. (Erboy,

2010: 2).

12-13 yagslar arasindaki ¢ocuklar {izerinde yapilan bir ¢alismada, su sonuglar
elde etmislerdir: Bilgisayar oyunlari oynamak, insanlarla birlikte olmaktan daha
lyidir, zaman harcamanin en iyi yolu bilgisayar oyunlar1 oynamaktir, arkadasim
bilgisayar oyunlarindan ¢ok daha iyi degil ya da bilgisayar oyunlar1 oynarken daha
aktif ve canli hissediyorum ” bilgisayar oyunlarinda yalnizligimi unutmama yardimci

oluyor (Gillii, Arslan, Diindar ve Murathan., 2012: 91).”
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e Horman ve digerleri tarafindan yapilan ¢alismada, yaygin internet
kullanimina sahip, bilgisayar oyunlar1 ve zamani olan ¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinin anlamli derecede azaldigi, 6zgiivenlerinin diisiik, sosyal
kayg1 diizeyleri ve saldirgan davranislar oldugu tespit edildi.

e Colwell ve Payne benlik saygist ile bilgisayar oyunu oynama sikligi
arasinda negatif bir iliski bulmuslardir.

e Anderson ve Bushman, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda ve ergenlerde
saldirganliga neden oldugunu savunmaktadir. Cocuk ve ergenlerde siddet
egilimi olusumunda oynanan oyun tiiriniin oyun sikligi ve siiresinde

etkili oldugunu belirtmektedir.

Cevrimic¢i bilgisayar oyunlarimin egitim amagl kullanilmasi da internet
kullanimindaki artisa paraleldir. Literatiirde de ¢evrimigi bilgisayar oyunlari {izerine
yapilan aratirmalar bulunmaktadir. Ozellikle bireysel alikanliklar ve bu ortamlara
kars1 tutumlar, ¢evrimici bilgisayar oyunlarinin egitim amaclh kullanimi agisindan
onemli bir degisken olarak ele alinmistir. Cevrimi¢i bilgisayar oyunlarini “oyun
tabanli Orenme ortamlarinin okul ortamma adapte edilmesi i¢in kullanilmasi
giinlimiizde giderek deger kazanmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin sahip olduklar
potansiyel dikkate alindiginda, &grencilere ¢ekici Orenme ortamlari sunmak ve
anlamli 6renme firsat1 saglamak amaci ile de bilgisayar oyunlarinin smif ortaminda

kullaniminin giderek arttig1 goriilmektedir.

2.4.5. Dijital Oyun Bagimhihiginin Aile Yapisina Etkileri

Bilgisayar oyunlari, giiniimiizde c¢ocuklarin kullandigi en 6nemli eglence
araclarindan biridir. Sonug olarak, ¢ocuklar biitiin giinlerini bilgisayarda gecirmekte
ve ebeveynler ¢ocuklarinin ¢ocuklariyla iletisim kuramadiklarindan ve ¢ocuklarinin
dogal yasamdan ayrildigindan sikayetci olmaktadir. Bilgisayar oyunlar bilingsiz ve
dogru kullanilmadiginda, tiim ¢ocuklara, 6zellikle de ¢ocuklara ve ailelere olumsuz
sonuclar verebilir. Ayrica, son yillarda artan siddetli oyun sayisi aileleri bu oyunlarin
olumsuz etkileri hakkinda disiinmeye zorlamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin
pazarlanmasi da bu agidan 6nemlidir. Bir grup, ¢ocuklar1 oyunlara baglamanin ve

onlart oyunlara bagimli kilmanin yollarin1 ararken baska bir gruptaki (aileleri,
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egitimciler vb.) ¢ocuklar1 oyunlarindan uzak tutmanin yollarini arar. (Cakir, 2013:

138-139).

Giiniimiizde, depresyon psikolojik sorunlardan ilkidir. Diinya Saglik Orgiitii,
2030’da diinyadaki en sik goriilen hastaligin depresyon olacagini tahmin ediyor.
Zaten diinyada en az 350 milyon, Tiirkiye'de ise yaklasik 2.1 milyon kisinin
depresyonda oldugu diisiiniilityor. Bu bakimdan, depresyon ve depresyonu tetikleyen
kosullar1 analiz etmek ve gerekli dnlemleri almak gerekir. Blackburn tarafindan
yapilan ¢alismada, uzun siiren yalnizlik hissinin depresyona neden oldugu ve sonugta
insanlarin aileleri ve arkadaslarindan uzak durdugu sonucuna varilmistir. Yalniz olan
bireylerde; mutsuzluk, sugluluk duygusu, asir1 endise, stres, gergin olmak, kendini
herkesten farkli gdérmek gibi bir takim hisler goriilmektedir.(Oncel ve Tekin,

2015: 9).

Cocuklar arasinda popilerligi yiiksek olan oyunlar yabanci kokenli
oldugundan, oyunlarin igerigi genellikle Tiirk aile yapisina uygun degildir. Bu
ebeveynler ve cocuklar arasindaki gatismalarin artmasma ve dijital oyunlarin
cocuklar tizerindeki olumsuz etkilerine yol agabilir. Yabanci iireticiler tarafindan
uiretilen ve yabanci sistemler tarafindan derecelendirilen ve siiflandirilan oyunlar,
toplum yapimiz ve ihtiyaclarimizla uyumlu degildir. Oyunlarin Tiirk toplumu ve
kiiltiir yapisina uygun olarak yerli iireticiler tarafindan iiretilmesine ve bu yapiya
uygun bir derecelendirme ve siniflandirma sistemi kurulmasina ihtiya¢ vardir. Dijital
oyunlarin ¢cogu karakter / kahraman tabanhidir. Bu karakterler / kahramanlar diger
tim icerik alanlarindaki (sinema, kitap, film, hediyelik esya, dijital medya vb.)
cocuklarin (veya tim oyuncularin) hayatinda 6nemli bir yere sahiptir. (ASPB, 2017:
8-9).

Bir¢ok aile ve Ogretmen, cocuklarinin ders calismaya isteksizliginden ve
bilgisayar oyunlarinda oynama istekliliginden sikayet eder. Bu, bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklart ¢cekmede ve motive etmede ¢ok giiglii oldugunu gosteriyor ve
bu da tekrar tekrar oyun oynama arzusuna yol agiyor. Bu yOnii goz Oniine
alindiginda, bagimli oyun ile biitiinlesir ve yasami boyunca yasamaya baslar. En

onemli gosterge, cocuklarin kendilerini oyundaki karakterlere asir1 adapte

29



etmeleridir. Bu dernek 6liime yol agan olaylara yol agar. Televizyon gibi bilgisayar
oyunlarinin da kiigiik ¢ocuklar tizerinde etkisi vardir. Cocugun gerceklik duygusu
yedi yasinda gelistiginde, yedi yasin altindaki bir ¢ocugun gerceklik ile hayal giicli
arasindaki smir1 ¢izemedi8i goriilebilir. Gordiiklerini anlamayan bir cocuk
ebeveynlerinin tepkilerine bakar. Eger anne panikliyorsa, onu ciddiye alir ve ¢ocuk
bunun ciddi oldugunu diisiiniiyor. Beyindeki korku ile ilgili alanlar harekete gecirilir
ve asirt stres kimyasal salgilamaya baglar. Soguk kanli olmalar1 durumunda
ebeveynler daha az etkilenir. Cocuklar1 ve gencleri bilgisayar kullanimi konusunda
uygun sekilde egitemez ve yonlendirebilirsek, bu onlar i¢in ¢ok tehlikeli bir silah
haline gelir. Cocuklarin ve genglerin kisiligini ve manevi yapisin1 korumak i¢in
gerekli onlemler alinabilir. Bu anlamda, bilgisayar kullanim siireleri gerektigi sekilde
miidahale edilmeli ve hangi programlarin veya oyunlarin bilgisayarlarina yiiklendigi

ve bilgisayarin evdeki yeri kolayca goriilebilir (Cakir, 2013: 141).

2.5. Bagimhihigin Tedavileri
2.5.1. Bagimhlik Tedavileri

1970'lerden once, bilinen bir bagimhilik tanimi1 yoktu ve bagimlhilik
kavramiyla ilgili hicbir aginalik yoktu. Bagimlilik ve tedavi yontemlerinin nasil
tedavi edilecegi hakkinda cok az bilgi vardi. 1960'larin sonunda ve 1970'lerin
basinda, bagimlilik tedavi hizmetleri birgok tlilkede kurulmaya ve yerlesmeye bagladi.
Bu hizmetlerden 6nce, bagimliligin tedavisi sadece az sayida uzman tarafindan ve
genellikle akil hastanelerinde ve cezaevlerinde yapiliyordu. Ingilizlerin ve
Amerikalilarin bagimliliga yonelik tutumlarindaki farkliliklar, 1916'da Amerika
Birlesik Devletleri'nde yaymlanan Harrison Yasast ile 1926'da Ingiltere'de
yayinlanan Rolleston Raporu arasindaki farklardan anlagilmaktadir. Amerika Birlesik
Devletleri'ndeki bagimlilik tutumu tamamen kontrol dlgeklerine dayanmaktadir. Ote
yandan, Ingiltere bagimlili1 bir bozukluk olarak gérme ve onu tibbi olarak yénetme
egilimindedir. Bugiin, Birlesik Krallik, bir madde kullanicisi, devlet, sorumluluklari
ve aym sekilde Birlesik Devletlerin bagimlilik yiikiimliiliiklerini yerine getirme

hedeflerini benimsemistir. (Ogel, t.y.: 2).
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Amerika Birlesik Devletleri'nde, psikiyatrik bozukluklar icin psikiyatrik
uygulamalarin 6nemli bir kism1 son 10 yilda giderek artan oranda psikofarmakolojik
tedavi gormektedir. Birlesik Devletler'deki cogu psikiyatriste psikoterapi saglamak
karli olmasa da, kanita dayali uygulama kilavuzlar1 sizofreni, bipolar bozukluk ve
biiyiik depresyon gibi psikiyatristler tarafindan tedavi edilen birgok Onemli akil
hastaligt  hastast i¢in psikoterapi  Onermektedir. Ayrica, kanitlar hem
psikofarmakolojik tedavi hem de psikoterapi alan hastalarda, psikofarmakolojik
tedavi alan hastalarla karsilastirildiginda major depresyon, distimi, anksiyete, bipolar
bozukluk ve nikotin bagimlilig1 i¢in daha iyi tedavi sonuglarina ulasilabilecegini
gostermektedir. Psikiyatri sakinlerinin kanita dayali psikososyal tedavilerin
(psikoterapi ve farmakoterapi) mevcut oldugu baslica ruhsal bozukluklar i¢in uygun
tedavi tiiriinii (veya tedavi kombinasyonlarini) saglamasi 6nemlidir. (Riba ve Balon,

2004).

2.5.1.1. Farmakoterapi

llag, saghgm korunmasi igin sik sik kullamlan, kirildiginda yeniden
kazanmlmas: ve saglikli tutulmas: i¢in kullanilan vazgegilmez bir iiriindiir. ilag
kullaniminin rasyonel olmas: sarttir. Ilag, tiiketicinin en sinirli bilgiye sahip oldugu
triinlerden biridir. Bu nedenle, kullanim siireci uzman gerektirir. Bu 6zel iiriin,
rasyonel ilkelere uymadan kullanildiginda kendi beklentilerini karsilayamaz ve kendi
basina énemli saglik sorunlarina neden olabilir (1-3). Diinya Saglik Orgiitii (WHO),
rasyonel ila¢ kullanimini; Hastalarin klinik ihtiyaglarina uygun, uygun dozlarda,
yeterli siirede, kendilerine ve topluma en diisiik maliyetle ulasabilmeleri olarak

tanimlamaktadir. (Akict ve Go¢men, 2017: 436)

Rasyonel Farmakoterapi (RFT) ya da akiler ilag kullanimi Diinya Saglik
Orgiitii tarafindan ilk olarak 1985 yilinda ele alinmis ve "kisilerin klinik bulgularina
ve bireysel dzelliklerine gore uygun Ilaci, uygun sure ve dozajda, en diisiik fiyata ve
kolayca saglayabilmeleri" olarak tanimlanmistir. Bu baglamda akilc1 (analitik)
olmayan tedavi gelismekte olan iilkeler basta olmak iizere genel bir sorun teskil
etmektedir. Polifarmasi, gereksiz ila¢ kullanimi, tan1 ile ortiismeyen ilag kullanima,

ilaglarin yanlhis kullanimi sonucu etki gorememe ya da istenmeyen etkiler ortaya
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cikmasi antibiyotik direnci, ila¢ giderlerinin asir1 artis1 sonucu tiim saglik sistemin
olumsuz etkilenmesi kotli tedavi uygulamanin yarattig1 baslica sorunlardir (Ulusoy,

Kayir, Giil, Seyrek, Yesilyurt, Yildiz ve Celik, 2014: 32).

Akiler ilag tedavisinin belirlenmesinde en 6nemli noktalardan biri dogru
tanidir. Hastanin doktora basvurma nedeni, altta yatan hastaligin belirtisi,
psikososyal veya sosyal uyum, anksiyete, ilag yan etkisi, yeniden ilag¢ baskisi,
tedaviye uyumsuzluk, onleyici tedavi talebi veya bunlarin bir kombinasyonu olabilir.
Ilag tedavisine karar vermeden &nce, ila¢ dis1 tedavi segenekleri gdzden gecirilmeli
ve hastalar diyet, egzersiz ve ilag tedavisi gibi gerekli yasam tarzi degisiklikleri
konusunda uyarilmalidir. Akiler ilag tedavisi kararmin basarisi, daha once de
belirtildigi gibi hastanin tedaviye uymasi ile dogrudan ilgilidir ve bu hasta ve / veya
akrabalari ile hekim arasinda iyi bir iletisim gerektirir. (Oktay ve Akici, 2001: 128).

Farmakodinami; ilaglarin fizyolojik, biyokimyasal ve patolojik olaylar
tizerindeki etkilerini inceleyen farmakoloji dalidir. Yashilarda farmakodinamik
olaylar, alic1 sayisindaki degisiklikler, dagilim ve hassasiyet, alic1 sonras1 olaylardaki
degisiklikler ve refleks tepkilerindeki degisikliklerden etkilenir. Bu degisikliklerden
dolay1 yash hastalarda bazi ilaglar geng eriskinlerde beklenenden farkli tepkilere
sahiptir. (Oktay ve Akici, 2001: 128).

Geleneksel farmakoloji egitiminde, farmakoloji bilgisi ilag merkezli olarak
verilir. Dersler sirasinda ilaglar temel referans kitaplarindaki etkilerine gore
siniflandiriimakta, kullanim alanlar1 ve yan etkiler gibi bilgiler aktarilmaktadir. Ote
yandan, tip uygulamasinda, tanya ve hastane sorunlarindan bir goriiniim var, bu
nedenle farmakoloji alaninda farmakoloji egitimi almis bir hekim bu bilgileri
uygulamada giigliik ¢ekiyor. Celebi ve dig., Almanya'daki tipteki 6grencilere gore,
staj doneminde kliniklerde recete yazma hatalarinin ele alinmasinda ilerleme
kaydedilmemistir. Ayn1 ¢alismada, regete hatalarinin sadece bu konuya 6zel egitim
verilerek azaltilabilecegi sonucuna varilmistir. Doktorlar, daha deneyimli
meslektaglarindan yardim alarak ya da standart tedavi programlarindan yararlanarak
bu eksiklikleri kapatmaya calisiyorlar. Ancak, bu metotlar gerekli bilgi ve bilgi

diizeyine ulasmak i¢in uzun siireler gerektirir ve bu siirecte uygulama yapmak
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kaginilmazdir. Bu sorunlari iyilestirmek ve farmakoloji egitiminin kalitesini artirmak
i¢in, 10 yil icinde Diinya Saghk Orgiitii, Hollanda Greeningen Universitesi Tip
Fakiiltesi, Klinik Farmakoloji Boliimi ile RFT egitim programini gelistirdi.
Groningen Universitesinin modeline gére, RFT siirecinde hekimler oOncelikle
hastanin problemini tanimlamali ve tedavi hedeflerini belirlemelidir; Etkinlik,
uygunluk, giivenlik ve maliyet kriterlerine gore tedavi secin, uygun tedaviyi recete
edin, hastay1 bilgilendirin ve sonuglari takip edin. Bu siire¢, her hekim iginde bireysel

ilaglarin (K-ilaglar) bir listesini olusturur (Ulusoy vd, 2014: 32)

Tablo 1. Akilci farmakoterapi adimlan*

Tedavi basamagi Dikkat edilmesi gereken noktalar
1. Adim | Hastanin sorununu tamimla Belirtiler degil hastalik tedavi edilmelidir, belirtiler
bir ilacin yan etkisine ya da anksiyeteye bagl olabilir
2. Adim | Tedavi hedeflerini belirle Tedavi ile neyi amaclyorsunuz?
3. Adim | Tedavinin hasta igin uygun ilag-digt tedavi secenekleri gozden gegirilmelidir.

olup olmadigini sorgula

4. Adm | Tedaviye bagla Tedavinin etkinlik ve glivenligini degerlendir
5. Adim | Gerekli bilgi, uyan ve talimatlan ver Hastanin tedaviye uyumunu artirmasi agisindan 6nemlidir

6. Adim | Tedaviyi izle Tedavi gerektiginde gecikmeden sonlandinimaldir

Tablo 1. Akile1 Farmakoterapi Adimlar
Kaynak: Alper ve Iskit, 2006.

2.5.1.2. Psikoterapi

Psikoterapi terimi; Diisiinceleri, duygulart ve davranislar1 degistirmeyi
amaglayan psikolojik bir tedaviyi tanimlamak i¢in kullanilir. Psikoterapi bagimliligin
tedavisinde kullanildiginda, bunun sonucu olarak, asamali olarak gelisen, ilerici
davraniglari, diisiinceleri ve duygular1t ele almali, devamliligi siirdiirmeli ve
stirdiirmelidir. Madde bagimhiligi tedavisinde psikoterapi yerine bagimlilik
danismanligr en sik kullanilan psikososyal miidahaledir. Psikoterapiden farkli olarak,
danmismanlik intrapsisik siirecleri belirleme ve degistirme konusunda ¢ok daha az
yogunlasmistir ve Ozellikle uyusturucu kullanimi ile ilgili olanlar gibi mevcut

sorunlarin ele alinmasinda ¢ok daha fazla yer almaktadir. Damismanlik; Oncelikle,
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destek vererek, bir yap1 saglayarak, davraniglart izleyerek, uyusturucu kullanmaktan
uzak durmay tesvik ederek ve mesleki hizmetler, saglik hizmetleri veya adli yardim
saglayarak bagimli hastalar1 diizenli olarak yonlendirmek olarak tanimlanmaktadir.
Psikoterapi gibi danismanlik, genellikle hastanin yasaminin bir parcasi haline gelen
bagimlilikla ilgili sonuglarla basa ¢ikmasinda hastayr desteklemeye caligir. Bununla
birlikte, psikolojik danigmada benimsenen yaklasim somut ve Ozgilindiir ve
psikoterapide daha dolayli ve intrapsisik konsantrasyon danmismanlikla iligkili

degildir. (Kalyoncu ve Mirsal, 2010: 2).

Bilimsel olmayan psikoterapi veya gecmiste insanlik tarihi kadar eski
psikoterapotik uygulamalar; Giiniimiizde modern diinyada tanimlanabilen ve
dlgiilebilen bilimsel bir noktaya ulasmstir. Insanlar, ic, kisilerarasi, cevre ve sistem
arasindaki etkilesimlerden kaynaklanan zorluklar cesitli sekillerde yorumlanmustir.
Bu yorumlara baktigimizda; Tarihin baglangicinda, bu anlamlar agkin agkin bir giiclin
kisi iizerindeki etkileri olarak ifade edilir. Hastaliklar veya bozukluklar idare
edilemez, bireyin ruhsal varliklarinin bir kisminin goriinmez olmasi, kisinin varlig
olarak tanimlanir. Bazen insan1 bir araya getirmek i¢in askin gii¢lerin verdigi

mesajlar olarak kabul edilir (Ozakkas, 2018: 3).

Her ne kadar psikoterapi ilk bakista zorlayict bir uygulama gibi goriinse de,
belirli bir siirecte tekrarlayan goriismeler gerektirdiginden, aslinda tedavi siiresinin
kisalmasina katkida bulunur ve fazladan ilag kullanimin1 engeller. Ayn1 zamanda
hastaligin tekrarini da 6nler. Bu nedenle uzun vadede saglik harcamalarini azaltir ve
hepsinden 6nemlisi kisinin yasam kalitesini arttirir. Psikoterapi; sorunun dogasina
bagli olarak, birey, giftler / evlilik terapisi, aile terapisi veya grup terapisi.
Psikoterapi tekniklerinin ¢ogu “konusma” yontemini kullanir. Bazi psikoterapi
tiirlerinde, konugmalara ek olarak, sanat terapisi, yazma, ¢izim, drama (rollere gore
hareket etme, belirli bir kisiyi / nesneyi canlandirma) veya miizik iletisimde bir arag
olarak kullanilabilir. Cocuk psikiyatrisi alaninda, 6rnegin; Oyun terapisi, ¢izim,

drama siklikla kullanilan tekniklerdir. (NP, 2017: 7)

Psikoterapide ila¢ kullanilmaz. Psikoterapi psikolojik hastaliklar1 hafifletmek

ve iyilestirmek amagli olup, bilimsel olarak dogrulanmis ve etkisi kanitlanmis bir
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tedavi yontemidir. Bununla birlikte, devlet kontroliindeki egitimini tamamlamis ve
psikoterapi lisansina sahip bir uzman tarafindan yapilmalidir (Approbation).
Psychotherapeutengesetz'e  (Psychotherapeutengesetz) gore, klinik psikoterapi
klinigi, psikolojik tedavi etkenleri ve klinik olarak ©nemli hastaliklarin teshisi,
tedavisi veya hafifletilmesi i¢in klinik psikoterapotik yontemler olarak
tanimlanmaktadir. Bilimsel olarak, psikoterapi, Ogretilebilir tekniklerle tarif
edilebilecek normal ve hasta davranig teorisine dayanan planli ve kontrollii bir tedavi

stireci olarak tanimlanmaktadir. (BPTK, 2012: 5)

Psikoterapi siirecinin 6nemli bir boliimiinde, terapistle olan iliski transfer
nesnesinin iglevi ile geligir. Psikoterapi agsamasinda, miisteri ayril bir transfer nesnesi
olarak algiladigi ve “yeni nesne” olarak tanimladigi terapistten ayrildigi cesitli
duygular yasar. Terapistin “yeni bir obje” olarak kabulii “basarili bir psikoterapi
stirecinde bile miisterinin ve terapistin zorlandig1 bir durum olarak goriilmektedir.
Psikoterapinin sonu, danismanin problemlerinin ¢6ziimii i¢in ¢alisan ve profesyonel
ve psikoterapinin getirdigi her tiirlii gii¢lii ve her yerde var olan pozisyondan ayri
olan gercek bir kisi olarak gorebildigi anlamina gelir. Bu ayn1 zamanda miisterinin
kendisini ayr1 bir birey olarak algilamasini saglar. Bununla birlikte, sonlandirma
asamasi sirasinda ayrilmaya direng olarak goriilen gerileme, hastanin “hasta olma
iligkisini siirdiirmek ve bu bilingdis1 arzu ile isbirligi yapmak i¢in terapisti cekmeye
istekli” olarak hasta kalmaya istekli olmasina yol acgabilir. Yeni ve deneyimsiz bir
terapist, 6zellikle bir miisteri, miisteriyi 6zel pozisyonunu terk ederek karmasik hale

getirebilir (Eren, 2013: 37)

Psikoterapinin bir¢ok nedeni var. Bir psikoterapiste gitmenin genel gecerli
kriterleri olmadigindan, bir¢ok kisi tedaviye baslamak i¢in karar vermeyi zor
bulmaktadir. Baz1 insanlar baskalarinin yargilanmasindan korkar veya psikoterapist
tarafindan destekleniyorsa anormal olduklarini diisliniir. Bu durumdaysaniz, bundan
emin olabilirsiniz: diigiindiigiiniizlin tam tersi. Bir terapi baslatmaya karar vermek,
delirdiginiz anlamina gelmez, yani kendiniz i¢in endiselenirsiniz. Sorunlarin farkinda
oldugunuzu ve c¢ozmek istediginizi belirtir. Yasal konularda bir avukata

gidecekseniz, akil sagligi sorunlarinda profesyonel yardim almalismiz. Ornegin,
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psikoterapi merkezlerindeki uzmanlardan, psikoterapistlerden ve doktorlardan.

Asagidaki durumlarda bir psikoterapistle goriismelisiniz: (BKK, 2010: 8):

Giinliik sorumluluklariniz1 artik yerine getiremeyecek haldeyseniz
Kendi kendinize yardim edemiyor ve ¢aresiz kaldiysaniz;

Kendinizi 6ldiirmeyi diistinecek kadar ac1 ¢ekiyorsaniz;

Y V V V

Sorunlarinizla alkol veya baska uyusturucularla "miicadele" etmeye

basladiysaniz;

A\

1 aydan fazla siiredir korku ve depresyon yasiyorsaniz,

A\

Agrilar, uyku bozukluklari, cinsel isteksizlik veya baska bedensel
rahatsizliklariiz varsa ve doktorunuz bedensel herhangi bir rahatsizlik tespit

edemiyorsa

Psikoterapoétik tedavilerin etkinligi neredeyse tiim psikolojik hastaliklar i¢in
bilimsel olarak gozden gecirilmis ve onaylanmistir. Psikoterapinin anksiyete
bozukluklari, depresyon, bagimlilik, kisilik bozukluklari, yeme bozukluklari, travma
sonrasi stres bozuklugu ve dikkat eksikligi / hiperaktivite bozuklugu (DEHB) gibi
bozukluklarda etkili oldugu kanitlanmistir. Arastirmalar, hastalarin hem kisa vadeli
hem de psikoterapide psikolojik sikintiyr 6nemli Olgiide azalttigini ve yasam
kalitesinin 1yilesmesinin yani sira uzun vadede istikrarli ve basarili tedavi
sonuglarma ulagtigin1  gdstermektedir. Ornegin, depresyon ile ilgili caligmalar,
psikoterapinin bir sonucu olarak depresif epizotlarin kisaltildigini ve depresif epizot
riskinin yar1 yartya azaldigini gdéstermistir. Panik bozuklugu arastirmasi, psikoterapi
alan hastalarin rutin tedavi alanlara gore yiizde 80 oraninda daha iyi oldugunu
gostermistir. Ve genellesmis anksiyete bozuklugu icin meta-analiz, psikoterapi
tedavisinin hastalarin yiizde 45'inde 6nemli bir iyilesme sagladigini ve hastalarin
sadece yiizde 14'iniin rutin tedavi gordiiglinii géstermektedir. Psikoterapinin benzer
sonuglart ¢ok cesitli psikolojik hastaliklar i¢in gosterilebilir. Tedavilerin etkinligini
gostermek i¢in derec etki dereceli Ted adli bir 6l¢ii yaratilmistir. Genel Bakig
Anketlerine gore psikoterapilerin ortalama etkisi 0,88'dir. Buna gore, psikoterapilerin
basar1 orani - 6rnegin, baypas ameliyatindan daha yiiksektir (0,8). Bilim adamlari,

etki derecesi 0,8'in {izerinde olan tedavileri ¢ok etkili bir sekilde ele almayi
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disiiniiyor. Etki seviyesi 0 ise, etkisiz, diisiik ise 0,2 ve orta diizeyde 0,5 demektir.
Bu, psikoterapiye baslayan bir hastanin birka¢ ay icinde onemli Slcilide iyilesme

olasilig1 olmadig anlamina gelmektedir.(BPTK, 2012: 27).

2.5.2. Bagimhlikta Topluma Ve Bireye Diisen Gorevler

2.5.2.1. Kisisel Olarak Yapilabilecekler

Kisilik deyince akla, kisiyi digerlerinden ayiran ve kisinin kendine 6zgii olan
uyum ile ilgili o6zellikleri gelmektedir. Uyum 0zellikleri igerisinde; catisma ve
engellenmeler karsisinda savunma ve basa ¢ikma diizenekleri, algilama-bilme-
diisiinme bi¢imi, belirgin durumlarda belirgin duygusal tepkiler gosterme yetisi yer
almaktadir. Bunun yaninda, pasif agresif kisilik bozuklugu ile borderline kisilik

bozukluguna da sik rastlanmaktadir (Yilmaz, 2015: 41).

Insanlar: “Bir kere ne olur?”, “Aslinda bagiml degilim.”, “Kendimi kontrol
ediyorum, sadece istegim giicli.”, “Ben arada bir kumar oynayacagimi
diistiniiyorum.” Seklinde diistinmektedirler. Ancak bunlar, zaman iginde aliskanlik ve
bagimlilik yaratirlar. Bazi insanlar iradenin zayiflig1 nedeniyle olumsuz bir olaya
kars1 giiclerini ve direnislerini kaybederler. Alkol, uyusturucu ya da sigara ile ilgili
sorunlarini ¢ozeceklerini diisiiniiyorlar. Bu yaklasim kisiyi ger¢eklerden kagmaya ve

yanlis yerlerde ¢0ziim aramaya zorlar.

Psikolog Beyhan Coskun Giilkan’in MMPI diye adlandirilan kisilik testi ile
madde bagimlilar1 {izerinde yapmis oldugu tez calismasindaki goriisleri soyledir:
Madde bagimlist olan kisilerde diisiince olarak; dengesizlik, huzursuz olma, tatmin
olamama, fevri davranislarda bulunma, duygularda meydana gelen sik degisiklikler
ile negatif ve bagimsiz olma gibi durumlar goriilmektedir. Benlik algisinin diisiik
olmasindan dolayi, i¢inde bulunduklar1 durumu degistirme ve bu durumlar1 tahlil
edememe bulgular1 ortaya ¢ikmaktadir. Asir1 hassas, zor, kuskucu, inat¢1 ve kati olan
bu bireyler kendilerine yoneltilen sosyal olan uyaricilari, savunma mekanizmalarini
kullanarak carpitabilmektedirler. Bu bireyler diismanlik duygularimi direkt
gostermemekle birlikte kuskucu olma, alinma diisiinceleri ve yansitmayi kullanma

ozelliklerine sahip olup, kaygi, kararsizlik ve gerginlik gibi duygulari da yogun bir
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sekilde yasamaktadirlar. Yine bu bireyler sorumluluklardan kurtulmak, yardim ve
ilgi gérmek icin bilingli bir sekilde ve kasith olarak baskalarina kendilerini kotii
gostermisler, ayn1 zamanda var olan problemlerini de abartma yoluna gitmislerdir.
Entellektiializasyon, rasyonalizasyon gibi savunma mekanizmalarini, savunmalari
zayif oldugu i¢in kullanmaktadirlar. Fakat savunma sistemleri zayif oldugundan bu
mekanizmalar da ise yaramamaktadir. Bedensel sikayetleri vardir ve bedenlerinin
isleyis sekline yonelik 6nemli bir ilgi ortaya ¢ikarmislardir. Bu bireylerde
karamsarlik, vesvese, kuruntu gibi duygular var olmakla birlikte, ¢ok fazla olmayan
depresyonda goriilmektedir. Karamsarliklar1 gegici olan, zorlayan bir nedenden ileri
gelebilecegi gibi, bireylerin kisilikleriyle bir biitiin haline gelmis, kalict bir durumda
kazanmus olabilir (Y1lmaz, 2015: 41-42).

2.5.2.2. Ailelere Diisen Gorev

Ailenin, ¢ocugun kisilik gelisimi tizerindeki etkisi inkar edilemez. Ailedeki
bozukluklar ve sorunlar, bireyin biitiin kisiligini etkileyebilir. Maddeye neden olan
aile i¢cin onemli risk faktorleri vardir. Ebeveynlerin c¢ocuklart ig¢in iyi modeller
olmalar1 ¢ok dnemlidir. Problem ¢6zme becerileri, zayif karar verme becerileri veya
toleransh aileleri olan g¢ocuklar risk altindadir. Ayrica uyusturucu kullanicilarinin
cogunun ailelerinde uyusturucu kullanicis1 oldugu da tespit edildi. Aile
biiyiiklerinden birinin kullanilmasi, ¢ocugu maddelere erken yasta tanitacaktir. Ek
olarak, cocuk yetigkin oldugunda, madde kullanimi disinda davranis bozukluklar1 da

gosterebilir. (Ergeng ve Yildirim, 2007: 56)

Sosyal psikiyatrinin ve insani degerlerin altin1 ¢izen hiimanist psikoloji,
insanin aligkanliklarinin ve davranislarinin olumlu bir sekilde degistirilebilme
seklinin, sefkat ve ofke duygulart arasindaki dengenin sefkat yiiziine cevrilmesi
yoluyla yapildiginmi belirtmektedir. Sevgi ve sefkatle, insanlar kolayca dogumlardan,
ilkelcilikten, arkaik fikirlerden, su¢ egilimlerinden, cinsel istek ve madde
bagimliligindan kurtulabilirler. Bir ¢aligmada, egitimsiz aileler (% 10,7), sevgisizlik
ve iletigsim eksikligi (% 15,3), ailedeki ¢ocuklara yonelik siddete neden olmaktadir.
Ailede ihtiya¢ duyduklari sicak ilgiyi ve sevgiyi bulamayan ¢ocuklar, basindan beri

sOylendigi gibi bagka yerlerde mutluluk aramaya ¢alisiyorlar. Calan bir ¢ocuk sadece
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hirsizligin fizyolojik ihtiyaglar i¢in ¢almaz, ama belki de ask eksikligini gidermek
icin bu yolu kullanir. Bagka bir deyisle, su¢ 6fkenin disa yansimasidir. (Baskurt,
2003: 104)

Bu, onayin biiylik bir 6diil degeri oldugu ve ne 6gretildigi kosulsuz olarak
kabul edildigi bir donemdir. Bu nedenle dnleme c¢alismalarina dikkat edilmelidir.

(Ozhan, vd., 2010: 20):

» Tutum ve davranislarda rol model olmak.

» Zararli maddeleri kavrayabilecekleri bir dilde agiklamak (hem kendi baglarina
hem de baska ila¢ kullanmamak, tanimadiklart insanlardan higbir sey kabul
etmemek, tanimadiklart kisilerden bile tanimadiklar1 bir maddeyi kullanmay1
reddetmesi 6gretimi)

» Zararli —yararli maddelere kars1 yerinde davranislar gelistirmesini saglamak.

» Saglikli olma konusunda biling gelistirmelerine yonelik ¢alismalar planlamak
ve ylriitmek.

» Sagligini korumaya iliskin davranislarini takdir ederek pekistirmek.

» Okulda, ailede, sosyal yasamda uyulmasi gereken kurallar1 dgrenmelerini
saglamak. Uygulamalarini desteklemek.

» Cocuklarin reklamlarin  olumsuz etkilerinden korunmasina yonelik
bilinglendirme ¢aligmalar1 yapmak ve ya desteklemek.

» Cocugun iliskilerinde bedensel ve ruhsal yonden kendisine zarar verebilecek
istek ve teklifler kimden gelirse gelsin hayir demesine yonelik ¢alismalarini

desteklemek

Cocuk, icinde biiyiidiigii ailenin sosyal yapisindan etkilenir. Ailenin birligi
zayiflamasi veya ayrilmalar1 veya ebeveynlerden birinin 6liimii ¢ocugun duygusal
gelisimini biliylik olciide etkiler. Ailenin sosyo-ekonomik ve kiiltlirel diizeyi,
ebeveynin ¢ocuga karsi sert ya da yumusak tutumu, deger verip vermedikleri,
ergenlige yardimci olup olmadiklar1 ilk sosyal deneyimler olacak ve onemli bir
faktor olacaktir. kisiligin gelisiminde Ailedeki disiplinin anlagilmasi, ¢ocugun makul
dileklerinin 1sirma niteligi degil, disiplinli bir nitelikte tutarli ve makul olmalidir.

Buna zor bir disiplin diyebiliriz. Baskilayici bir tutum sergileyen c¢ocuklarin
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ebeveynlerinin suca yoneldigini ve bastirillan duygularin  gelecekte zihinsel
bozukluklar olarak goriildiigiinii goriiyoruz. Ayrica, parcalanmis aileler kuskusuz
cocugun gelisimini olumsuz yonde etkiler ve onu suga iter. Ailenin egitim ve sosyo-
ekonomik durumu, ailedeki birey sayisi ve barinma durumu da su¢ faktorleridir.
Bir¢cok ebeveyn, cocugun siddetten etkilenmeyecegini veya c¢ocugun izlediklerini
unutacagini diisiiniir. Fakat ¢cocuklar unutmaz. Ailede siddete tanik olan ¢ocuklarin,
diger ¢ocuklardan daha yiiksek diizeyde duygusal ve davranissal bozukluklar1 oldugu
bilinmektedir. Bu siddet, ¢ocuklar1 yaslarina, cinsiyetlerine ve ailedeki konumlarina

gore farkli sekillerde etkiler. (Ergeng ve Demirel, 2007: 20-21).

Gordon'a gore; Ebeveynlerin ¢ocuk iizerindeki etkisi ¢ok genistir. Bir bakima,
ebeveynler 0-6 yas arasi gocuklarin tim ihtiyaglarin1 ve ilk 6gretmenlerini yerine
getirmeye en yakin kisilerdir. Insan kisiliginin gelisim temellerinin 0-6 yaslarinda
atildigr géz Oniine alindiginda, anne-babanin egitim kimliginin belirlenmesindeki
roliiniin 6nemi daha iyi anlasilmaktadir. Cocugun ailedeki durumu, kazandig1 deger
ve gelistirdigi kimlik; kimligi yavas yavas toplumun kimliginin, statiisiiniin ve
degerinin belirleyicisi olur. Ailenin biitiinliigliniin 6liim, bosanma, ayrilma veya
terkedilme nedeniyle pargalanmasi durumunda, ebeveynlerden birinin veya ikisinin
yoklugu pargali bir aile olarak tanimlanmaktadir. Ote yandan, ebeveynlerin bir arada
yasadiklar1 ailenin biitiinliigiinii koruyan aile denir. Parcalanmis aile deneyimi
cocugun sosyallesme siirecine miidahale etmesine ve hatali ve eksik bir sosyallesme
sirecine girmesine neden olmaktadir. Hatali ve eksik sosyallesmenin belirgin
sonuglarindan biri suclu davranisidir. Aslinda, arastirma sugluluk ve dagmik aile

deneyimi arasindaki iliskiyi desteklemektedir. (Bozkurt, 2015: 65).

Ebeveynlerin c¢ocuklarini sigaradan, uyusturucudan ve alkolden nasil
koruyacaklarina iligkin bilgi, beceri ve bilgileri; daha dogrusu, boyle bir durumda
karsilastiklarinda nasil davranacaklari, kimlere bagvuracaklar1 ve kimlerden yardim
alacaklar1 konusunda yeterli bilgiye sahip degillerdir. Bu aileler i¢in tek ¢dziim ve
bagvurduklart tek ¢are dayaktir. Dayaklar iliskileri serinletir ve ¢ocuklar1 baskiya
daha dayanikli hale getirir. Boylece, aile ile ¢ocuklar ve yangin arasindaki catisma

bliyiir ve yeri doldurulamaz hale gelir ve problemler ¢oziilemez hale gelir. . Cocuk
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yetistirme yontemi olarak, yalnizca baski ve disiplini bilen aileler, evlerini
cocuklarinin tehlikelerine kars1 koruyabilir. Bastirilan, horlayan ve deger vermeyen
cocuklar / gengler, kimliklerini ergenlik doneminde, 6zellikle taklitlerinin farkinda
olduklarinda yasayabilecekleri yerleri artyorlar. Ciinkii insanlar zevk aldiklari seylere
giderler, duyduklar1 seyden kacarlar. Bu nedenle, sucluluk psisigi, gilivensizlik,
reddedilme, motivasyon eksikligi ve otoriteye meydan okuma ile kisilik ve sugluluk

29 arasinda bir iliski oldugu iddia edilmektedir. (Baskurt, 2003: 90)

2.5.2.3. STK ve Devlet’e Diisen Gorevler

Sivil toplum kuruluslarinin (STK'lar) tarihte, 6zellikle sosyal yardimda ve
sosyal hizmetlerde biiyiik rol oynadig1 bilinmektedir. Bununla birlikte, toplumlarin
gelisimi, sanayilesmenin ortaya c¢ikisi, kentlesmenin genislemesi, yeni siniflarin
ortaya ¢ikmasi (is¢i - igveren) ve sivil toplum orgiitlerinin kademeli olarak ortaya
cikamayacagi sosyal sorunlarin sayisi giderek artmaktadir. biiyiik ve giiglii bir kurum
olarak devlet. Yirminci yiizyil boyunca, devlet (refah devleti), 6zellikle gelismis
ilkelerde STK'lara fazla ihtiya¢ duymadi ve en verimli ve verimli bi¢imde sosyal
refah sagladi. Bununla birlikte, devletin uzun siiredir sosyal refah sagladigi bu islev,
kiiresellesmenin ortaya ¢ikist ve liberal felsefenin yiikselisiyle zayiflayan bir siirecten
geciyor. Yeni ekonomik ve politik felsefe, sosyal alan1 da igeren devletin her alanda
ellerini tutmasi gerektigini 6ngoriiyor. Bu baglamda, fayda refahinin bir karigim
Bunlar olarak adlandirilan diger bazi kurumlar (sivil toplum kuruluslari, 6zel sektor
ve dini kurumlar) devlete sosyal refah saglamaya yardimci olmaya baglamistir. Bu
nedenle, o6zellikle sivil toplum kuruluslari, sosyal refah1 saglama yontemi olarak
dikkat ¢ekmeye baslamis; merkezi hiikiimet, yerel yonetimler ve STK'lar arasinda

yeni bir rol dagilimi ortaya ¢ikmustir. (Ozdemir vd., 2009: 153).

Sivil toplum 6rgiitlerinin oniine koyduklar1 sorunlar ve ¢oziim oOnerileri var.
Bagka bir deyisle, STK'lar, vatandaslarin kendileri veya daha genis sektorlerle ilgili
konularda bir araya geldigi ve sorunlarin ¢oziilmesi icin calistigr kisilerdir. Bu
sebeple STK'lar, etki yaratmak, farkli hedeflere yakin veya uzak olanlar etkilemek,
farkindalik yaratmak ve kendi amaclari dogrultusunda doniisiimler yapmak

istemektedir. Bununla birlikte, kaynaklari sinirli ve zamana sahip STK'lar genellikle
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etkilerini ve doniisiimlerini izlemeye Oncelik vermezler. Aslinda, bir etki yaratma
amact siklikla yapilanlara gosterilen konsantrasyonun yanina yerlestirilir. Nasil
algilandig1, sivil toplum kurulusunun ve temsil ettigi konularin toplumda,
kamuoyunda, kamu yoéneticilerinin ve fikir liderlerinin goziinde ve izlerini
biraktiklarinda nasil algilandiklar1 genellikle goz ardi edilmektedir. Kuskusuz,
STK'larin yaptiklari seyi sasirtmadan yapmaya devam etmesi onemlidir. Ancak ifade
etmek, etkilemek ve / veya ikna etmek istedikleriyle iletisim kurmak ve iletisim
kurmak da onemlidir. Durum bdyle olmasa da, STK'lar kendilerinden kilitlendi ve
olusturmak istedikleriyle baglantisi kesildi. Sonug¢ olarak, STK'larin etki yaratmay1
ve bunlarin etkilerini takip etmeyi amaclamasi ihmal edilmemesi gereken bir
konudur. Bireysel STK'larin genel etkilerini, STK'larin genel olarak nasil
algilandigint ve STK faaliyetlerinin daha etkili olmasinin Oniindeki engelleri

belirleme gorevi STK'larda ¢alisan kuruluslara diismektedir.

Devletin Gorevleri; Anayasanizin 58'i; Devlet, gengleri alkol bagimliligi, uyusturucu,
sucluluk, kumar ve diger kotii aliskanliklardan ve cehaletten korumak icin gerekli

oOnlemleri alir.

» Zararl aligkanliklar ve maddeler ile ilgili kampanyalar diizenlemeli ve
gengleri filmler, brosiirler ve kitaplar gibi egitim araglariyla egitmeli.

» Sigara ve alkolin kiigliiklere satisint  Onlemek i¢in yasanin
uygulanmasinda 6zen gosterilmelidir.

» Okulun cevresinde ve genglerin yogun olarak gittigi yerlerde siki
denetimler yapilmalidir.

» Okullarda kotii aliskanliklarla ilgili aleyhte kampanyalar hazirlanmall,
egitici caligmalar yapmalidir.

» Sportif, kiiltiirel ve sanatsal etkinlikleri yayginlagtirmalidir.

1920"lerden bu yana, bagimlilik ve bagimlilik tiirleriyle miicadele i¢in
Tiirkiye’de bagimmlilik alaninda gilincellenmis bilgiye ihtiyag duyulmakta ve
bagimlilik ve egitim bagimlilig tiirleri konusunda egitim programlar: tasarlamak ve
arastirma yapmak icin destek uygulamalar1 dahil olmak iizere bilime dayali egitim

saglamak ve kalkinma faaliyetleri ve dolayisiyla miicadeleye bagimlilik Kamu, 6zel
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sektor ve uluslararast kuruluslarla isbirliginin gelistirilmesine katkida bulunmak
amaciyla, Yesilay Cemiyeti kurulmustur. Yesilay Cemiyeti Tiirkiye'de bagimlilikla
miicadele alaninda yapilan ¢aligmalarda ve iilke geneline yayillamamay1 bagarabilen
caligmalarda eksiklikler, bu alandaki evrensel ve bilimsel uygulamalar, toplumun
etkinligini artirmak amaciyla bagimhilik alanini esas almaktadir. Temel bir
Bagimlihk Egitimi icin dogrudan veya dolayli olarak Sivil Toplum Orgiitleriyle
(STK) miicadele etmek programa onciiliik etmistir. Bu egitim programu ile, tiitiin,
alkol, uyusturucu, teknoloji gibi ¢esitli bagimlilik tiirleri hakkinda en giincel bilimsel
bilgilerin saglanmasi ve bu alanda ¢alisan STK'lar arasinda bir iletisim ag1 kurulmasi

amaclanmaktadir. (http://www.yesilay.org.tr).

2.6. Akademik Basar

Basari, istenen hedefe ulasmak ve istenen hedefe ulasmak olarak
tanimlanmaktadir. Egitim acisindan bakildiginda, basari, program hedefleriyle
uyumlu bir dizi davranistir. Bagka bir deyisle, bir 6grenci programda hedef davranis
sergilerse, basarili sayilabilir. Egitim dersinde tedir basarisi terimi, okulda 6gretilen
derslerde edinilen bilgi veya becerilerin ifadesi olan, genellikle o&gretmenler
tarafindan takdir edilen notlarla, test puanlariyla veya her ikisiyle birlikte ifade edilen
akademik basar1 reklamini belirtir. Ogrencilerin mesleki ve sosyal yasamlarina
hazirlanmalarin1 ve geleceklerini sekillendirmelerini saglayan akademik basari,

aileleri ve cevreleri agisindan 6nemli goriilmektedir. (Sarier, 2016: 609).

Akademik bagari, bir bireyin okuldaki belirli bir dersten veya akademik
programdan ne Olclide faydalanabileceginin bir Olgilisii veya gostergesi olarak
tanmimlanir. Ancak, ayn1 zamanda bir akademik programda 6grencinin derslerden
aldig1 notlarin veya puanlarin ortalamasi olarak agiklanmaktadir. Bugiin, iiniversite
ogrencilerinin akademik bagarisin1 etkileyen birgok faktor var. Yiksekdgretim
doneminde 68rencinin ¢alistigi okulun zekasi, kabiliyeti, kisiligi veya 6zellikleri, isin
ozellikleri, 6zgliven, yalmzlik, smav kaygisi, ¢evre, aile, sosyoekonomik durum,
arkadas grubu, liniversite olanaklari, motivasyon ve kariyer se¢imi vb. Yas, cinsiyet,

aile tipi, konaklama, sosyal giivenlik durumu ve ruhsal hastalik durumu gibi bazi
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bireysel ve aile Ozellikleri gibi faktorleri arastirmak, akademik basariyr etkileyen

zihinsel olmayan faktorler tiirti arasindadir (Dil ve Bulantekin, 2011: 17).

Olcay ve Dos’e (2009) gore, okulun basaris1 akademik basarinin bir
gostergesidir. Okul bilissel gelisimin saglandigi, bilgi kazanmildigi ve akademik
{istiinliigii elde etmek igin gerekli ortamin hazirlandig: bir yerdir. Ustiin oldugu
disiiniilen notlar, okulun basarisidir; Bu notlarin altindaki notlar okulun basarisiz
oldugunu gosterir. Ders siiresince aliman notlarin  oranlarinin  davranis
degerlendirmelerinden daha etkili oldugu diisiiniilmektedir. Demirtas (2010),
Ogrencinin bagarisinin, egitim ve 6gretim ortamindaki dgrencilerin bilgi, beceri ve
davraniglariyla kazanildigin1 ve bu bilgi, beceri ve davranislarin 6grenme sonucunda

gerceklestigini savunulmaktadir. (Sevik, 2014: 9).

Giile¢ ve Alkis daa'ya (2003) gore, basari, bir bireyin okul ortaminda belirli
bir kurstan veya akademik programdan yararlanma derecesinin bir Sl¢ilisii veya
gostergesidir. Okuldaki basari, bir akademik programdaki derslerden Ogrencinin
notlarinin veya puanlarinin ortalamasi olarak tanimlanabilir. Demirtag ve Cinar
etmea (2004) 'a goére basari, istenen sonuca ulagmak, izlenen hedefe ulagsmak ve
istenen sonuca ulagmak olarak tanimlanabilir. Ogrencinin bulundugu okul, smif ve
dersin tespit ettigi sonuclara ulasmada ilerleme ve Ogrencinin gergek yetenegi ile
Ogrencinin basaris1 arasindaki fark olarak 6grencinin basarisi olarak tanimlanabilir.
Egitim agisindan bagsar; “Ogretmenler tarafindan gelistirilen becerilerin veya
edinilen bilgilerin, test puanlarinin veya her ikisinin de ifadesi olan Akademik Basari
okulu, okulda 6gretilen derslerde gelistirilir ve genellikle okulda 6gretilen derslerde

takdir edilir. (Sevik, 2014: 9).

Ogrencilerin  basarisiziginin ~ dnlenmesi, basariyr etkileyen faktorlerin
belirlenmesine baghdir. Basariy1 etkileyen onemli faktorler biliniyorsa, basarisizligin
sebeplerinin kontrol edilebilecegi diisliniilmektedir (Gokalp, 2006). Muhtemelen bu
temel nedenden dolayr Akbaba Altun (2009), 6grencilerin okuldaki akademik
basarilarin1 etkileyen faktorlerin, egitim arastirmacilarinin ilgisini ¢eken aragtirma
konularindan biri oldugunu belirtti. Basaran (1996) tarafindan gosterildigi gibi,

egitimin en 6nemli girdisi 6grencilerdir. Hem bir¢ok insani hem de onlar1 en iyi
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sekilde egitmek gerekiyor. Bu hedeflere ulasmak i¢in en kisa siirede fakat en etkili
olan egitim programlarini diizenlemelidir. Ogrencilere ve iilkeye hizmet etmeyecek,
ancak 6grencilerin daha uzun siire egitimde kalmalarini1 saglayacak etkinlikler egitim
programlarindan ¢ikarilmalidir. Ogrencilerin basarisiz olmasina ve egitim siiresinin

uzamasina neden olacak engeller ortadan kaldirilmalidir (Sevik, 2014: 11).

2.7. Teknoloji Kullaniminin Olumlu Yonleri

Bilisim Teknolojileri; Yaratma, toplama, biriktirme, isleme, iyilestirme,
yayma, koruma ve onlara yardim eden araclar1 tanimlayabiliriz. Bilgi
teknolojilerindeki bu hizli gelisme, gilinliikk yasamin tiim yonlerini énemli 6lciide
etkilemis ve egitim sistemlerinin vazgegilmez bir unsuru haline gelmistir. Bilisimin
en onemli teknolojilerinden biri olan bilgisayar, diger sistemlerin yani sira bilgi
transferinin hiz1 ve ¢ok yonliiliigii nedeniyle vazgecilmezdir. Bu vazgecilmezlik, 6zel
sektordeki kar oranindaki diisiis ve artan rekabet kosullarindan dolay1 ekonominin
her alaninda 06zel sektorde kacinilmaz hale getirmistir. Bu durum bilisimin
ekonomideki 6dnemini arttirmakta ve yeni ekonomik stireci hizlandirmaktadir (Aktas,

Alioglu, Vardar, 2007: 3).

Teknoloji kullaniminin yaygimliginin mesru bir gerekgesi olarak, teknolojinin
insan yasamini kolaylastirdigt ve bazen egitimsel Ozellikler gosterdigi
belirtilmektedir. Bilgi ya da teknoloji baglaminda topluma gelen ilk elestiri degildir.
Bilgi teknolojisinin toplumu bir araya getirmede iyi bir paya sahip olup olmadig:
sorusu oncelikli ve tartisilmakta olan sorudur. Bilgi teknolojisinin belirli bir segmenti
degil sosyal hayat1 nasil etkiledigi ve kolaylastirdigi da tartisilmaktadir. Ek olarak,
bilgi teknolojilerinin transferi ve dolagim bicimleri insanlar1 olumsuz yonde etkiler

ve insanlara teknolojik bir bagimlilik yaratir. (Aktas, Alioglu, Vardar, 2007: 3).

2.8. Yurt i¢i Ve Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Gentile ve dig. (2011), dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon ve okul basarist
arasindaki iliskiyl ortaya c¢ikarmak icin Singapur'da 3034 cocugu ve ergeni iki yil
takip etmislerdir. Bagimli oyuncularin depresyon, anksiyete, sosyal fobi ve okul

basaris1 bozulurken; normal oyuncularda tam tersi bir durum goézlemlenmistir.
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Anderson ve arkadaglar1 (2010), meta-analiz ¢alismasinda 130.000 katilimci
ve 136 arastirma makalesi analizi yapmislardir. Dijital oyunlarin siddetli davranislari
ve fizyolojik stimiilasyon davranisinin sonuca ulastigina ulagsmislardir. Konuyla ilgili
olarak giiniimiize kadar en kapsamli olan aragtirma, hem dogu hem de bati

kiiltiirlerini, ayrica yayinlanmis ve yayinlanmamis ¢aligmalar1 yansitmaktadir.

2009 Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programina (PISA) katilan 22
ilkeden 192.000'den fazla 6grenciden Drummond ve Sauer (2014) tarafindan yapilan
verilerin analizi ve ergen bilimi, matematik ve okuma dersleri arasindaki iliski ve
dijital oyun siiresi incelemistir. Calismanin bulgulari, dijital oyun oynamak igin
harcanan zamanin, ergenlerin akademik basarilarin1 Onemli Olciide etkiledigini

gostermistir.

Ng ve Hasting (2005) internet bagimlilifi ve ¢evrim i¢i oyun bagimliligini
arastirmiglardir. Katilimcilar anketi internet iizerinden doldurmuslardir. Anketi 91
kisi cevaplamistir. Internette haftalik ¢evrim i¢i oyun oynama siiresi olarak,
katilimcilarin %13 ‘i 7-10 saat, %25 ‘i 11-20 saat, %34’ i 21-40 sat, %11’ 1 40 saat
ve iistll zaman gegirdikleri goriilmiistiir. Katilimeilarin yalnizliklarini gidermek ve 6z
giiven kazanmak i¢in oyun oynadiklar1 ortaya konulmustur. Internet bagimliliginin

iliski, okul ve aile problemlerine neden olabilecegi belirtilmistir.

Karagoz (2017), yaptigr calismadan ¢ikardigi sonuglar soyledir: Bilgisayar
oyun bagimliligr yayginhigr % 3, riskli grup % 72 olup, erkek cinsiyetin, online
oyunlarin, strateji tiirli oyunlarin tercih edilmesinin, internette uzun siire vakit
gecirmenin, interneti cogunlukla oyun oynamak i¢in kullanmanin bilgisayar oyun
bagimlilig: riskini arttirdigr bulunmustur. Interneti daha cok ders calismak ve bilgi
edinmek i¢in kullanan grupta hem internet bagimliligt hem bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢ek puanlar1 daha diisiik olmustur. Aile tutum tiplerine bakildiginda
thmalkar ve miisamahakar aile tutum tipleri daha yaygin olup, miisamahakar aile tipi
hem internet bagimliligt hem bilgisayar oyun bagimmlilig1 icin riskli olarak
degerlendirilmis, her iki bagimlilik tiiri agisindan da en diislik puanlar demokratik

aile tutumu olanlarda bulunmustur.

46



Erboy’un (2010) calismasimin sonuglar1 ise soyledir: Ilkogretim ve 4. siif
ilkogretim okulu Ogrencileri, diger alt boyutlar ve toplam puanlar haricinde,
bilgisayar oyunu bakimi, "Bilgisayar etkinliklerini diger etkinliklere oynatma" alt
boyutuna katilmistir. Olgege gore cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmustur. Erkek
ogrencilerin bilgisayar oyunu bakim seviyelerinin kiz 6grencilere gore daha ytiksek

oldugu sonucuna varilmstir.

Torun ve dig. (2015), yaptiklar1 ¢alismanin sonucu sdyle; Calismanin bir
diger onemli bulgusu, Ogrencilerin bilgisayar oyunlarinin akademik davranislar
tizerinde diisiikk bir etkiye sahip olabilecegidir. Bilgisayar oyunlarina bu boyutta
bilisim kurslarina izin verme istegi en Onemli akademik davranig olmustur.
Bilgisayar oyunlarinin akademik yasam iizerindeki en Onemli ancak 1limh
etkilerinden bazilari, bilgisayar oyunlarinin okulda tartisilan konular arasinda olmasi,
bu oyunlarin derslerdeki fikirleri etkilemesi ve sinavlart engellemesi gibi unsurlardir.
Kovacevic ve dig. (2013) ayrica bilgisayar oyunlarinin 6grenme hedeflerini ve
faaliyetlerini etkiledigini belirtti. Bu bakimdan, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
akademik davranislari tizerinde kiigiik bir etkisi oldugu da diistiniilebilir. Son olarak,
sosyal yasam ile bilgisayar oyunlarinin akademik davraniglar1 arasinda yiiksek ve
pozitif bir iliski vardir. Cocuklarin akademik yasamlarinin sosyal yasamlarinin bir
parcast oldugu g6z Oniine alindiginda, bu yonde sonu¢ almanin dogal oldugu

diistiniilmektedir.

Biilbiil ve Tung (2018), arastirmalarinda elde edilen sonuglar; Bagimlilik
davraniglarinin dijital platformlar {izerindeki etkisine iliskin sonuglarimiz, bagimlilik
tiirlerinin hem ¢aligmanin siiresini hem de genel akademik ortalamay1 olumsuz yonde
etkiledigini goOstermistir. Bununla birlikte, istatistiksel olarak anlamli olmasina
ragmen, telefon bagimliliginin etkisi oyun bagimliliginin etkisinden daha diisiiktii.
Aracilikli test sonuglarinin sonuglari, oyun bagimhiliginin telefon bagimhilig: ile
akademik basar1 arasinda kismi bir arabuluculuk rolii oynadigini géstermistir. Buna
gore, yogun telefon kullaniminin nedenlerinden biri oynuyorsa, hem c¢aligmanin
siiresi hem de akademik ortalama ciddi sekilde etkilenir. Ote yandan, bu bulgular

literatiirdeki birgok benzer sonuca katkida bulunmaktadir.
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Akdag ve dig. (2014), yaptiklar1 isten elde ettikleri sonuglar1 sdyle;
Arastirmanin bulgulart incelendiginde akademik basar1 algisi diizeyi ile internet
bagimliligi arasinda ters bir iliski oldugu anlasilmaktadir. Bu nedenle, 6grencilerin
akademik basar1 algisindaki azalmanin bir sonucu olarak internet bagimliliginin
arttigi sdylenebilir. Bazi arastirma bulgulart internet bagimliliginin 6grencilerin
akademik yasamlarmi olumsuz yonde etkileyecegini gdstermektedir. Internet
bagimlilig1 diizeyleri derslerin devamina gore degerlendirildiginde devamsizlik
hakkin1 sonuna kadar kullanan 6grencilerin devamsizlik veya devamsizliktan daha
fazla bagiml olduklar1 sdylenebilir. ilgili ¢aligmalarda, internete gec saatlere kadar
harcanan zaman nedeniyle Ogrencilerin uyku bozuklugu ve konsantrasyonunda
zorlandiklari, bunun sonucunda derse ge¢ kaldiklari, dersi kacirdiklar1 ve basarisiz
olduklar1 belirtilmektedir. Internetten ¢ikamayanlarin okula devam etmesi ve okul
etkinliklerini buna gore yapmasi beklenmemektedir. Bu calismada, bagimlilik
diizeyinin diisik olmasmin sebeplerinden biri (% 1,3) bagimhilik diizeyinin
diisikligidir. Arastirma verileri toplandiginda fakiiltede bulunmayabilirler, bu

nedenle arastirmaya katilmazlar.

Horzum (2011) c¢alismasindan elde edilen sonuclari incelemistir;
Arastirmanin bulgular 15181nda, bilgisayar oyunu bagimliliginin ¢ocuklarda énemli
bir degisken oldugu ortaya c¢ikmistir. Bu bakimdan, oyun ¢aginda oldugu
diisiintilebilecek  ¢ocuklarmm  bilgisayar ~ oyunlarinin  sonraki  ddnemlerini
etkileyebilecegini géz Oniine alarak, uygun oyun oynama aligkanligini kontrollii bir
sekilde kazanma onemlidir. Bilgisayar oyununun farkli seviyelerine bagli olarak,
Ogrenciler oyun oynamayi birakamaz, oyunu gercek hayatla iligkilendirebilir,
gorevlerini aksatti1 i¢in oyun oynayabilir ve sonuglar gibi diger etkinliklerle oyun
oynayabilir. Bu kosullarin ¢ocugun sosyallesmesini ve akademik basarisin1 olumsuz

yonde etkileyecegi diistiniilmektedir.

Polat ve Varol (2012), yaptig1 arastirma, ilkdgretim ve ortaokul dgrencilerinin
bilgisayar oyunlarma ayrilan siirenin arttigin1 ve bilgisayar oyunlarinda ilk defa
bilgisayar oyunlarimin kullanildiginm1  gostermektedir. Bilgisayar oyunlarinin

motivasyonel 6zelliklerine gore hazirlanacak egitim amach ve igerikli oyunlarin
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egitime katki saglayabilecegi diisiiniilmelidir. Bu ¢alismada, ilkogretim
ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanildigr ortamlardaki akademik
basarilar1 ve geleneksel yontemlerin kullanildig1 ortamlardaki akademik basarilar1 bu
calismada karsilastirnllmistir. Arastirma sonucunda, egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanildig1 ortamlardaki Ogrenciler ile geleneksel yontemlerin kullanildig:
ortamlardaki 6grencilerin akademik basarilart arasinda anlamli bir fark oldugu

gorilmiistiir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada iliskisel tarama modelinde uygulanip, demografik 6zelliklerle
dijital oyun bagimhilig1 arasindaki iliski gozden gecirilmis ve dijital oyun

bagimliliginin akademik basariya etkisine bakilmistir.

Iliskisel tarama yontemi degiskenler arasindaki iliskileri belirlemek ve olasi
sonuglar1 tahmin etmek icin kullanilir. Iki veya daha fazla degisken arasindaki iliski
istatistiksel testler kullanilarak dlgiilmeye calisildi. Iligki diizeyini belirlemek icin
korelasyon testi kullanilir. Korelasyon, iki veya daha fazla degiskenin (bireysel

olarak) tutarli bir degisiklik gosterip gostermedigini ortaya cikarir.

Arastirmada, Gaziantep ili Sahinbey Ilgesinde segilen okullarda okuyan
Ogrencilerin dijital oyun bagimliligina olan ilgilerinin, 6grencilerin akademik basarisi

ile nasil bir iligkisi oldugu incelenmistir.

Uygulanan o6l¢eklerle oyun bagimliliginin 6grencilerin akademik basarisina
yonelik elde edilen sonuclar dogrultusunda, durum belirlenmis ve alt problemlere

yonelik tespitler yapilmaistir.

Bu calismada arastirma modeli asagidaki gibi belirlenmistir.

AKADEMIK BASARI
DIJITAL
H1 DEMOGRAFIK
OYUN OZELLIKLER
BAGIMLILIGI 4o
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Bu arastirma modeline gore, demografik 6zelliklerle dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliski gozden gecirilmis ve dijital oyun bagimliliginin akademik basariya

etkisine bakilmistir.

3.2. Evren

Arastirmanin evreni bu bolgede bulunan Erdem Koleji, Sehit Adem Yavuz
Ortaokulu ve Adil Teymur imam Hatip Ortaokuluna kayitli olan égrenciler arasindan

secilen 697 6grenciden olusturmaktadir.

Arastirma yapilirken sosyodemografik yapinin benzer olmasi nedeniyle,
birbirine yakin olan ti¢ Ortaokul segilmistir. Sosyodemografik bilgi formu ve dijital
oyun bagimliligi 6l¢eginin uygulanabilmesi ve 0grencilerin akademik basarilariyla
ilgili verilerin kullanilabilmesi konusunda okul idarecileri ve velilerden gerekli
izinler alinmigtir. Caligmaya katilacak 6grenciler secilitken okullarin rehber

Ogretmenleri ile birlikte karar verilmistir.

3.3. Veri Toplama Araglar:

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak sosyodemografik form ve Aricak
(2017) tarafindan gelistirilmis, 9 sorudan olusan dijital oyun bagimliligi Slgegi
kullanilmistir. Akademik bagarinin belirlenmesi i¢in ise dgrencilerin 1. ve 2. Donem

not ortalamalar1 e-okul lizerinden temin edilmistir.

3.3.1. Sosyodemografik Bilgi Formu

Bu form literatiir bilgileri g6z oniinde bulundurularak arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir (Ek-1). Form arastirmaci tarafindan 6grencilerle yiiz yiize goriisiilerek
doldurulmustur. Sosyodemografik bilgi formun da cinsiyet, okul tiirii, sinif, ailenin
geliri ve egitim durumu, sahip oldugu dijital oyun arag/araglar1 gibi sorular yer

almaktadir.

3.3.2. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi Aricak (2017) tarafindan problemli dijital oyun

oynama davraniglarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Toplamda form 9 sorudan

51



olusmaktadir. Olgek 5°li likert tipinde, tersine bir madde olmayan, tek boyutlu bir
yaptya sahiptir. 1-5 araliginda (1 — asla 5 — ¢ok sik) , (min:9; max:45) puan
almaktadir. Puanlarin yiikselmesi internette oyun oynama bozuklugu/bagimlilig
riskinin yiikselmesi olarak yorumlanir. 45 iizerinden 36 puan yiiksek bagimlilik

riskine igaret etmektedir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Verileri toplamaya baslamadan once okul miidiirliiklerine izin bagvurusu
yapilmustir. Gerekli evraklar tamamlandiktan sonra, idare tarafindan o6grencilere

uygulanmasinda bir sorun olmadigi belirtilmis ve arastirma izni verilmistir.

Verilerin toplanmasi i¢in arastirmaci tarafindan Sahinbey’deki 3 okulun
ogrencilerine sosyodemografik bilgi formu ve dijital oyun bagimliligi Odlcegi
uygulanmistir. Formlarin c¢ogaltilmasi, simiflandirilmasi, alana ulastirilmasi,

toplanmasi aragtirmaci tarafindan bizzat yiiriitiilmuistiir.

Okullarda Ogrencilere, arastirmaci tarafindan formlara iliskin agiklayict
bilgiler verilmistir. Formlarin alana dagitilmasi, uygulanmasi ve toplanmasi yaklasik

bir aylik bir siireyi icermektedir.

3.5. Verilerin Analizi

Oncelikle toplanan formlarmn ydnergelerine uygun olarak yanitlanip,
yanitlanmadig1 kontrol edilmistir. Dagitilan 697 anket formunun tamami geri
donmiistiir. Eksik veri igeren anket formunun olmadig: tespit edilmis ve 697 anket

formu degerlendirmeye alinmstir.

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin kodlanmasi ve analizi SPSS 20.0
(Statistical Package fort he Social Sciences) programinda yapildi. Bu analizler
korelasyon ve regresyon analizleri olup, karsilastirma yapilmistir. Ayrica frekans

tablolar1 da ortaya konmustur.
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4. BULGULAR

4.1. Arastirma Grubuna Ait Bulgular

Bu boliimde ¢esitli demografik degiskenlerin analizleri gerceklestirilmistir.

Tablo 2. Cinsiyet

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Kiz 368 52,8 52,8 52,8
Erkek 329 47,2 47,2 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklemde en yiiksek grubu %52.8 orani ile kiz grubu olusturmaktadir.

Tablo 3. Okul Tiirii

Gegerli Kiimiilatif
Frekans Yiizde Yiizde Yiizde
Gegerli Devlet Ortaokulu 235 33,7 33,7 33,7
[mam Hatip 264 37,9 37,9 71,6
Ortaokulu
Ozel Orta Okul 198 28,4 28,4 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklemde ilk sirada %37.9 orani ile Imam Hatip Ortaokulu yer alirken
ikinci sirada %33.7 orani ile Devlet okulu ve son sirada da %28.4 orani ile Ozel

Ortaokulu yer almaktadir.
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Tablo 4. Simf

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kimilatif Yiizde
Gegerli 5 173 24,8 24,8 24,8
6 208 29,8 29,8 54,7
7 170 24,4 24,4 79,1
8 146 20,9 20,9 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %29.8 ile 6.sinif grubu yer almaktadir. Ikinci

sirada %24.8 ile 5.siif grubu yer alirken tiglincii sirada %24.4 ile 7.sif grubu yer

almaktadir. Son olarak %?20.9 ile 8.sinif grubu yer almaktadir.

Tablo 5. Aile Geliri

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde  Kiimiilatif Yiizde
Gegerli lyi 247 35,4 35,4 35,4
Orta 418 60,0 60,0 95,4
Koti 32 4,6 4,6 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %60.0 ile aile geliri orta grubu yer almaktadir.

Ikinci sirada %35.4 ile aile geliri iyi grubu yer alirken iigiincii sirada %4.6 ile aile

durumu kotii grubu yer almaktadir.
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Tablo 6. Annenizin Egitim Durumu

Kiimilatif
Frekans Yizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli ilkokul 266 38,2 38,2 38,2
Ortaokul 146 20,9 20,9 59,1
Lise 128 18,4 18,4 77,5
Universite 157 225 225 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %38.2 ile anne egitim durumu ilkokul grubu

yer almaktadir. Ikinci sirada %22.5 ile anne egitim durumu iiniversite grubu yer

alirken tiglincii sirada %20.9 ile anne egitim durumu ortaokul grubu yer almaktadir.

Dérdiincii sirada %18.4 ile anne egitim durumu lise grubu yer almaktadir.

Tablo 7. Babanmizin Egitim Durumu

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Ilkokul 151 21,7 21,7 21,7
Ortaokul 179 25,7 25,7 47,3
Lise 144 20,7 20,7 68,0
Universite 223 32,0 32,0 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Ormneklem grupta birinci sirada %32.0 ile baba egitim durumu iiniversite

grubu yer almaktadir. Ikinci sirada %25.7 ile baba egitim durumu ortaokul grubu yer

alirken tiglincii sirada %21.7 ile baba egitim durumu ilkokul grubu yer almaktadir.

Dordiincii sirada %20.7 ile baba egitim durumu lise grubu yer almaktadir.
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4.2. Teknolojik Imkanlara Ait Bulgular

Tablo 8. Bilgisayar

Kiimilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Evet 331 47,5 47,5 47,5
Hayir 366 52,5 52,5 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %52.5 ile bilgisayar sahibi olmayan grubu yer

almaktadir. Ikinci sirada %47.5 ile bilgisayar sahibi olan grubu yer almaktadir.

Tablo 9. Tablet

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde  Kimiilatif Yiizde
Gegerli Evet 333 47,8 47,8 478
Hayir 364 52,2 52,2 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %52.2 ile tablet sahibi olmayan grubu yer almaktadir.

Ikinci sirada %47.8 ile tablet sahibi olan grubu yer almaktadir.

Tablo 10. Cep Telefonu

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Evet 304 43,6 43,6 43,6
Hayir 393 56,4 56,4 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada birinci sirada %56.4 ile cep telefonu sahibi olmayan

grubu yer almaktadir. Tkinci sirada %43.6 ile tablet sahibi olan grubu yer almaktad
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Tablo 11. Konsol

Frekans Yizde Gegerli Yiizde  Kimiilatif Yiizde
Gegerli Evet 78 11,2 11,2 11,2
Hayir 619 88,8 88,8 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %88.8 ile konsol sahibi olmayan grubu yer

almaktadir. Ikinci sirada %11.2 ile konsol sahibi olan grubu yer almaktadir.

Tablo 12.Teknolojik Araglarin Hepsi

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde  Kiimiilatif Yiizde
Gegerli Evet 50 7,2 7,2 7,2
Hayir 647 92,8 92,8 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %92.0 ile hepsine sahip olmayan grubu yer

almaktadir. Ikinci sirada %7.2 ile hepsine sahip olan grubu yer almaktadir

Tablo 13. Higbiri

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde  Kiimilatif Yiizde
Gegerli Evet 163 23,4 23,4 23,4
Hayir 534 76,6 76,6 100,0
Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada birinci sirada %76.6 ile en az birine sahip olan grup

yer almaktadir. Ikinci sirada %23.4 ile hicbirine sahip olmayan grubu yer almakta
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Tablo 14. Oyun Diisiinme

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Asla 214 30,7 30,7 30,7
Nadiren 157 22,5 22,5 53,2
Bazen 234 33,6 33,6 86,8
Sik sik 50 7,2 7,2 94,0
Cok Sik 42 6,0 6,0 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Omeklem grupta birinci sirada %33.6 ile bazen grubu yer alirken ikinci sirada
%30.0 ile asla grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %22.5 ile nadiren grubu yer
alirken dordiincii sirada %7.2 ile sik sik grubu yer alirken besinci sirada %6.0 ¢ok sik

grubu yer almaktadir.

4.3. Dijital Oyun Bagimhiigina Ait Bulgular

Tablo 15. Oyun Oynamay1 Birakma

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Asla 358 51,4 51,4 51,4
Nadiren 147 21,1 21,1 72,5
Bazen 91 13,1 13,1 85,5
Sik sik 55 7,9 7,9 93,4
Cok Sik 46 6,6 6,6 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %351.4 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada

%21.1 ile nadiren grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %13.1 ile bazen grubu yer
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alirken dordiincii sirada %7.9 ile ¢ok sik grubu yer alirken besinci sirada %6.6 sik sik

grubu yer almaktadir.

Tablo 16. Oyuna Doymak

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde  Yiizde
Gegerli Asla 244 35,0 35,0 35,0
Nadiren 149 21,4 21,4 56,4
Bazen 165 23,7 23,7 80,1
Sik sik 71 10,2 10,2 90,2
Cok Sik 68 9,8 9,8 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grup Devlet Ortaokulu’na ait olup birinci sirada %35.0 ile asla
grubu yer alirken ikinci sirada %21.4 ile nadiren grubu yer almaktadir. Ugiincii
sirada %23.7 ile bazen grubu yer alirken dordiincii sirada %10.2 ile sik sik grubu yer
alirken besinci sirada 9%9.8 ¢ok sik grubu yer almaktadir.

Tablo 17. Oyun Oynama Etkinligi

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Gegerli Asla 365 52,4 52,4 52,4
Nadiren 145 20,8 20,8 73,2
Bazen 97 13,9 13,9 87,1
Sik sik 41 5,9 5,9 93,0
Cok Sik 49 7,0 7,0 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %52.4 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada

%20.8 ile nadiren grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %13.9 ile bazen grubu yer

59



alirken dordiincii sirada %7.0 ile ¢ok sik grubu yer alirken besinci sirada %5.9 sik sik

grubu yer almaktadir.

Tablo 18. Diger Hobiler

Kiimiilatif
Frekans Yizde Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Asla 473 67,9 67,9 67,9

Nadiren 113 16,2 16,2 84,1

Bazen 59 8,5 8,5 92,5

Sik sik 29 4,2 4,2 96,7

Cok Stk 23 33 3,3 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %67.9 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada

%16.2 ile nadiren grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %8.5 ile bazen grubu yer

alirken dordiincii sirada %4.2 ile sik sik grubu yer alirken besinci sirada %3.3 ¢ok sik

grubu yer almaktadir.

Tablo 19. Sorun Yasama

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Asla 418 60,0 60,0 60,0

Nadiren 102 14,6 14,6 74,6

Bazen 105 15,1 15,1 89,7

Sik sik 34 49 49 945

Cok Sik 38 55 55 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %60.0 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada %15.1

ile bazen grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %14.6 ile nadiren grubu yer alirken
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dordiincii sirada %3.5 ile ¢ok sik grubu yer alirken besinci sirada %4.9 sik sik grubu

yer almaktadir.

Tablo 20. Dogruyu Soylememe

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Asla 488 70,0 70,0 70,0

Nadiren 87 12,5 12,5 82,5

Bazen 64 9,2 9,2 91,7

Sik sik 16 2,3 2,3 94,0

Cok Stk 42 6,0 6,0 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada%70.0 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada

%12.5 ile nadiren grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %9.2 ile bazen grubu yer

alirken dordiincii sirada %6.0 ile ¢ok sik grubu yer alirken besinci sirada %2.3 sik sik

grubu yer almaktadir.

Tablo 21. Olumsuz Duygular

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Asla 261 37,4 37,4 37,4

Nadiren 140 20,1 20,1 57,5

Bazen 140 20,1 20,1 77,6

Sik sik 63 9,0 9,0 86,7

Cok Sik 93 13,3 13,3 100,0

Toplam 697 100,0 100,0
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Ormeklem grupta birinci sirada %37.4 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada

%20.1 ile nadiren grubu ve bazen grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %13.3 ile ¢ok

sik grubu yer alirken dordiincii sirada %9.0 ile sik sik grubu yer almaktadir.

Tablo 22. Firsatlar1 Kagirma

Kiimiilatif
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde

Gegerli Asla 539 77,3 77,3 77,3

Nadiren 72 10,3 10,3 87,7

Bazen 61 8,8 8,8 96,4

Sik sik 11 1,6 1,6 98,0

Cok Sik 14 2,0 2,0 100,0

Toplam 697 100,0 100,0

Orneklem grupta birinci sirada %77.3 ile asla grubu yer alirken ikinci sirada

%10.3 ile nadiren grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada %8.8 ile bazen grubu yer

alirken dordiincii sirada %2.0 ile ¢ok sik grubu yer almaktadir. Besinci sirada

1s€%1.6 ile sik sik grubu yer almaktadir.
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4.4. Akademik Basariya Ait Bulgular

Tablo 23. Ozel Ortaokul: Basar1 Ortalamasi Ve Oyun Bagimlhihg Korelasyon

Tablosu

Correlations

Basar1 ortalama  Oyun bagimliligi
Basar1 ortalama Pearson Correlation 1 -, 1227
Sig. (1-tailed) ,044
N 212 197
Oyun bagimliligit  Pearson Correlation -1227 1
Sig. (1-tailed) ,044
N 197 197

*. Correlation is significant at the 0.05 level (1-tailed).

Orneklem grupta basar1 ortalamasi ve oyun bagimlihig arasinda (sig

0.044>0.05) anlamli bir iliski vardir. 1ki grup arasinda negatif korelasyon

bulunmaktadir.
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Tablo 24. Devlet Ortaokulu: Basar1 Ortalamasi Ve Oyun Bagimhihigi

Correlations

Korelasyon Tablosu

Basari Oyun
ortalama bagimligi
Basari Pearson 1 ,066
ortalama Correlation
Sig. (2-tailed) ,314
N 277 234
Oyun Pearson ,066 1
bagimhigi Correlation
Sig. (2-tailed) ,314
N 234 234

Orneklem grupta basar1 ortalamasi ve oyun bagimlihig arasinda (sig

0.314>0.05) anlamli bir iligki vardir. Iki grup arasinda pozitif korelasyon

bulunmaktadir.
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Tablo 25. imam Hatip Ortaokulu: Basar1 Ortalamasi Ve Oyun Bagimlihg

Korelasyon Tablosu

Correlations

Basari
ortalamasi Oyun bagimlilig
Basar1 ortalamasi Pearson Correlation 1 ,077
Sig. (2-tailed) 211
N 276 266
Oyun bagimlilig1 Pearson Correlation ,077 1
Sig. (2-tailed) 211
N 266 266

Orneklem grupta basar1 ortalamasi ve oyun bagimlihig arasinda (sig
0.211>0.05) anlamli bir iligki vardir. iki grup arasinda pozitif korelasyon

bulunmaktadir.

Ozel okul, devlet okulu ve Imam hatip ortaokulu korelasyon tablosuna gére;
Basar1 durumu ve Oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iliski vardir. Ancak Ozel
okulda ters kolerasyon bulunmaktadir bunun sebebi anketlere gore Ozel okulda

teknolojik aletlerin kullaniminin diger iki 6rneklemden daha ¢ok olabilmektedir.
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4.5. Dijital Oyun Bagimhihigina Ait Bulgular

Tablo 26. Simif Diizeyinin Oyun Bagimhihgina Etkisine Ait Anova Testi

Std.
Smif N Mean Error F Sig
Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya 5,0 17 2,369 ,0898
sonraki oyunda ne olacagini tahmin etmeye ¢alistyor musunuz? Oyun oynamanin giinliik hayatinizdaki en O 3 9 7
onemli etkinlik haline geldigini diislinliyor musunuz? 6,0 20 2,528 ,0834
0 8 8 5
70 17 2,400 ,0784(5,62 | ,00
0 0 0 5|7 1
8,0 14 2,027 ,0971
0 6 4 7
Tot 69 2,352 ,0440
al 7 9 0
Oyun oynamayi azaltmaya veya birakmaya calistigimizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve iizgin 50 17 2,080 ,1022
hissediyor musunuz? 0 3 9 1
6,0 20 2,115 ,0910
0 8 4 9
70 17 1,970 ,0904(4,80| ,00
0 0 6 1 41 3
8,0 14 1,643 ,0862
0 6 8 5
Tot 69 1,972 ,0472
al 7 7 4
Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in oyun oynayarak ge¢irdiginiz zamani arttirma ihtiyact 5,0 17 2,520 ,1032
hissediyor musunuz ? 0 3 2 4
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Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi veya birakmaya calistiginizda stirekli olarak basarisiz oluyor
musunuz?

Oyunla mesgul oldugunuz icin daha onceki hobilerinize ve diger eglence amaclh etkinliklerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi?

6,0
7,0
8,0
Tot
al

5,0
6,0
7,0
8,0
Tot
50
6,0
7,0
8,0

Tot
al

20

17

14

69

17

20

17

14

69

17

20

17

14

69
7

2,379
2,394
2,212
2,383
2,000
2,067
1,958
1,684
1,944
1,560
1,692
1,523
1,547

1,588
2

,0928
,0970
,1056
,0497
,0970
,0905
,0903
,0931
,0468
,0761
,0734
,0788
,0842

,0389
.

1,45

2,97

1,05
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Oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya 5,0
devam ettiniz mi? 0
6,0
0
7,0
0
8,0
0
Tot
al
Oyun oynama siirenizle ilgili ailenize, psikologa, rehber Ogretmenine veya baskalarina dogruyu 5,0
sOylemediginiz oldu mu? 0
6,0
0
7,0
0
8,0
0
Tot
al
Olumsuz duygularmizdan(érnegin caresizlik,sugluluk,kaygi) gegicide olsa kagmak veya rahatlamak i¢in 5,0
oyun oynar misiniz ? 0
6,0
0
7,0
0
8,0
0

17

20

17

14

69

17

20

17

14

69

17

20

17

14
6

1,913
1,980
1,741
1,534
1,812
1,693
1,610
1,576
1,589
1,618
2,474
2,456
2,435

2,226
0

0905
0916
0797
0891
0448
0928
0770
0803
0955
0428
1058
1015
1097

,1077
0

4,78

,367

1,04
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Tot
al

Oyun etkinlikleriniz yiiziinden énemli bir iliskiyi,isi,egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz m1 veya 5,0

kaybettiniz mi?

0
6,0
0
7,0
0
8,0
0
Tot
al

69

17

20

17

14

69
7

2,407
1,433
1,471
1,311
1,390

1,406
0

,0532
,0667
,0684
,0554
,0683

,0328
)

1,13
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Tablo 26’daki veriler incelendiginde:

a)

b)

d)

Ogrencilerin bulunduklar sinifa gore zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul
mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya sonraki
oyunda ne olacagmi tahmin etmeye calisiyor musunuz? Oyun oynamanin
giinliik hayatinizdaki en 6nemli etkinlik haline geldigini diisiiniiyor musunuz?
sorusuna iligkin 5.simf , 6.sinif , 7.sinif ve 8.siif degiskenlerine ait puanlari (
Mean=2,0274 ile 2,5288) arasinda degismektedir. Ogrencilerin bulunduklari
sinifa gore zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin; sonraki
oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya sonraki oyunda ne olacagini tahmin
etmeye c¢alistyor musunuz? Oyun oynamanin giinliik hayatinizdaki en 6nemli
etkinlik haline geldigini diisiiniiyor musunuz? arasinda anlamli bir fark oldugu

gortilmektedir. (F=5,627 p<0,05)

5.smif Ogrencileri (Mean=2,3699), 6.sinif 6grencileri (Mean=2,5288), 7.sinif
ogrencileri(Mean=2,4000), 8.smif  Ogrencileri(Mean=2,0274) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 6.smif Ogrencilerinin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin en iist sirada yer aldig1 ikinci sirada 7.smif 6grencileri
ve TUgciincii sirada ise S.smif oOgrencileri yer alirken son olarak 8.smif

ogrencilerinin yer aldig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin  bulunduklar1 siifa gére “oyun oynamayr azaltmaya veya
birakmaya c¢alistiginizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve tlizglin hissediyor
musunuz?” sorusuna iligkin 5.sif , 6.smif , 7.siif ve 8.smif degiskenlerine ait
puanlart (Mean=1,6438 ile 2,1154) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
bulunduklar1 smifa gére oyun oynamayr azaltmaya veya birakmaya
calistiginizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve iizglin hissediyor musunuz?

Sorusu ile arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmistir.(F=4,804 p<0,05)

5.smif Ogrencileri (Mean=2,0809), 6.sinif 6grencileri (Mean=2,1154), 7.sinif
ogrencileri(Mean=1,9706), 8.smif  Ogrencileri(Mean=1,6438) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 6.smif Ogrencilerinin oyun

bagimliligin1 azaltma ya da birakma diizeylerinin en st sirada yer aldig: ikinci
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f)

9)

h)

sirada 5.sinif 6grencileri ve {igiincii sirada ise 7.smif dgrencileri yer alirken son

olarak 8.smif 6grencilerinin yer aldig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin bulunduklar1 smifa gére Oyuna doymak veya oyundan keyif
alabilmek i¢in oyun oynayarak ge¢irdiginiz zaman arttirma ihtiyaci hissediyor
musunuz? sorusuna iliskin 5.smif , 6.sif , 7.sinif ve 8.simif degiskenlerine ait
puanlari(Mean=2,3798 ile 2,5202) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
bulunduklar1 simifa gore oyun oynama siirelerini arttirma arasinda anlamli bir

fark olmadig1 goriilmektedir. (F=1,456 p>0,05)

5.smif Ogrencileri (Mean=2,5202), 6.sinif Ogrencileri (Mean=2,3798), 7.sinif
ogrencileri(Mean=2,3941), 8.smif  Ogrencileri(Mean=2,2123) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 5.sinif 0grencilerinin gore oyun
oynama siirelerini arttirma diizeylerinin en st sirada yer aldig ikinci sirada
6.sm1f 0grencileri ve liglincli sirada ise 7.smif dgrencileri yer alirken son olarak

8.smnif 6grencilerinin yer aldigi aldig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin bulunduklari smifa gére Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi
veya birakmaya c¢alistigimizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz?
sorusuna iliskin S.smif , 6.smif , 7.smif ve 8.smif degiskenlerine ait
puanlari(Mean=1,6849 ile 2,0673) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
bulunduklar1 sinifa gére oyun oynama siirelerini azaltmadaki basarisizliklar

arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (F=2,976 p>0,05)

5.smif Ogrencileri (Mean=2,0000), 6.sinif 6grencileri (Mean=2,0673), 7.sinif
ogrencileri(Mean=1,9588), 8.smif  ogrencileri(Mean=1,6849) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 6.sinif 6grencilerinin gore oyun
oynama siirelerini azaltmadaki basarisizlik diizeylerinin en iist sirada yer aldigi
ikinci sirada 5.smif Ogrencileri ve liglincli sirada ise 7.sif Ogrencileri yer

alirken son olarak 8.sinif 6grencilerinin yer aldig1 aldig1 goriilmektedir.
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i)

)

K)

Ogrencilerin bulunduklar1 smifa gére Oyunla mesgul oldugunuz icin daha
onceki hobilerinize ve diger eglence amagl etkinliklerinize olan ilginizi
kaybettiniz mi? sorusuna iligkin 5.simif , 6.s1nif , 7.smif ve 8.siif degiskenlerine
ait puanlari(Mean=1,5235 ile 1,6923) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
bulunduklar1 sinifa goére oyun oynarken hobilerine ve diger etkinliklerine
ilgilerini kaybetmeleri arasinda anlamli bir fark olmadigr goriilmektedir.

(F=1,050 p>0,05)

S.smif dgrencileri (Mean=1,5607), 6.simif &grencileri (Mean=1,6923), 7.sinif
ogrencileri(Mean=1,5235), 8.smif  Ogrencileri(Mean=1,5479) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 6.sinif 6grencilerin bulunduklari
sinifa gére oyun oynarken hobilerine ve diger etkinliklere ilgilerini kaybetmeleri
diizeylerinin en iist sirada yer aldig1 ikinci sirada 5.sinif 6grencileri ve tigiincii
sirada ise 8.siif Ggrencileri yer alirken son olarak 7.simif 6grencilerinin yer

aldig1 aldig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin bulunduklar1 siifa gére Oyun oynamanimn diger insanlarla sizin
aranizda sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya devam
ettiniz mi? sorusuna iliskin 5.sinif , 6.smif , 7.smif ve 8.sinif degiskenlerine ait
puanlari(Mean=1,5342 ile 1,9808) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
bulunduklar1 siifa gére oyun oynadiklarinda diger insanlarla sorunlar olmasina
ragmen oyun oynamaya devam etmeleri arasinda anlamli bir fark olmadigi

goriilmektedir. (F=4,785 p>0,05)

5.smif Ogrencileri (Mean=1,9133), 6.sinif O6grencileri (Mean=1,9808), 7.sinif
ogrencileri(Mean=1,7412), 8.smif  Ogrencileri(Mean=1,5342) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 6.sinif 6grencilerin bulunduklari
sinifa gore oyun oynadiklarinda diger insanlarla sorunlar olmasina ragmen oyun
oynamaya devam etmeleri diizeylerinin en st sirada yer aldigi ikinci sirada
5.sinif 6grencileri ve liciincii sirada ise 7.siif 6grencileri yer alirken son olarak

8.sinif 6grencilerinin yer aldigi aldig goriilmektedir.
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m) Ogrencilerin bulunduklar1 sinifa Oyun oynama siirenizle ilgili ailenize,

p)

q)

psikologa, rehber 6gretmenine veya bagkalarina dogruyu sdylemediginiz oldu
mu? sorusuna iliskin 5.siif, 6.smif, 7.smif ve 8.sinif degiskenlerine ait puanlari
(Mean=1,5765 ile 1,6936) arasinda degismektedir. Ogrencilerin bulunduklar
sinifa gére oyun oynama siireleri hakkinda dogruyu sdylememe arasinda

anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (F=0,367 p>0,05)

S.smf Ogrencileri (Mean=1,6936), 6.simnif 6grencileri (Mean=1,6106), 7.smif
ogrencileri(Mean=1,5765), 8.smif  Ogrencileri(Mean=1,5890) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 5.sinif 6grencilerinin bulunduklari
sinifa gore oyun oynama siireleri hakkinda dogruyu s6ylememe diizeylerinin en
iist sirada yer aldigi ikinci sirada 6.sinif 6grencileri ve ligiincii sirada ise 8.smnif
ogrencileri yer alirken son olarak 7.siif Ogrencilerinin yer aldigi aldig

goriilmektedir.

ogrencilerin bulunduklar1 sinifa Olumsuz duygularinizdan(érnegin caresizlik,
sucluluk, kaygi) gecicide olsa kagmak veya rahatlamak i¢in oyun oynar misiniz
? sorusuna iligkin 5.smif , 6.smif , 7.smif ve 8.simif degiskenlerine ait puanlari
(Mean=2,2260 ile 2,4740) arasinda degismektedir. Ogrencilerin bulunduklar
siifa gore oyun oynamayi kagmak veya rahatlamak i¢in kullanmalar1 arasinda

anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (F=1,048 p>0,05)

S5.smif Ogrencileri (Mean=2,4740), 6.sinif 6grencileri (Mean=2,4567), 7.simf
ogrencileri(Mean=2,4353), 8.smif  Ogrencileri(Mean=2,2260) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 5.sinif 6grencilerinin bulunduklari
smifa gore oyun oynamayir kagmak veya rahatlamak i¢in kullanmalar
diizeylerinin en st sirada yer aldigi ikinci sirada 6.s1mif 6grencileri ve {iglincii
sirada ise 7.smif Ogrencileri yer alirken son olarak 8.smif grencilerinin yer

aldig1 aldigr goriilmektedir.

ogrencilerin bulunduklar1 smifa Oyun etkinlikleriniz yliziinden 6nemli bir

iliskiyi,isi,egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz m1 veya kaybettiniz mi?
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sorusuna iligkin 5.smif , 6.smif , 7.sinif ve 8.smif degiskenlerine ait puanlar
(Mean=1,3118 ile 1,4712)arasinda degismektedir. Ogrencilerin bulunduklari
simifa gore oyun oynamak icin gelecek planlarindan vazge¢gme arasinda anlaml

bir fark olmadig goriilmektedir. (F=1,134 p>0,05)

S.siif dgrencileri (Mean=1,4335), 6.simif &grencileri (Mean=1,4712), 7.sinif
ogrencileri(Mean=1,3118), 8.smif  Ogrencileri(Mean=1,3904) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa 6.sinif 6grencilerinin bulunduklari
sinifa gore oyun oynamak i¢in gelecek planlarindan vazge¢gme diizeylerinin en
iist sirada yer aldigi ikinci sirada 5.sinif 6grencileri ve ligiincii sirada ise 8.smnif
ogrencileri yer alirken son olarak 7.smif Ogrencilerinin yer aldigi aldigi

goriilmektedir.
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4.6. Cinsiyetin Dijital Oyun Bagimhihgina Etkisine Ait Bulgular

Tablo 27. Cinsiyet farkliliginin dijital oyun bagimhhg iizerindeki etkisi

Std.

Cinsiyet N Mean Deviation

Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor Kiz 368 2,0462 1,04166
musunuz veya sonraki oyunda ne olacagini tahmin etmeye ¢alistyor musunuz? Oyun oynamanin Erkek 329 2,6960 1,19400
giinliik hayatinizdaki en 6nemli etkinlik haline geldigini diisiiniiyor musunuz? Total 697 2,3529 1,16163
Oyun oynamay1 azaltmaya veya birakmaya calistiginizda kendinizi daha sinirli,endiseli ve lizgiin Kiz 368 1,6277 1,00408
hissediyor musunuz? Erkek 329 2,3587 1,37450
Total 697 1,9727 1,24711

Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in oyun oynayarak gecirdiginiz zamani arttirma Kiz 368 2,0380 1,16426
ihtiyact hissediyor musunuz ? Erkek 329 2,7690 1,36646
Total 697 2,3831 1,31455

Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi veya birakmaya ¢alistiginizda siirekli olarak basarisiz Kiz 368 1,6549 1,02976
oluyor musunuz? Erkek 329 2,2675 1,36425
Total 697 1,9440 1,23690

Oyunla mesgul oldugunuz i¢in daha onceki hobilerinize ve diger eglence amach etkinliklerinize Kiz 368 1,4946 ,95682

F

58,884

65,174

58,115

45,320
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,000

,000

,000

,000



olan ilginizi kaybettiniz mi?

Oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun

oynamaya devam ettiniz mi?

Oyun oynama siirenizle ilgili ailenize,psikologa,rehber 6gretmenine veya baskalarina dogruyu

sOylemediginiz oldu mu?

Olumsuz duygularinizdan (6rnegin caresizlik,sucluluk,kaygi) gecicide olsa kagmak veya

rahatlamak i¢in oyun oynar misiniz ?

Oyun etkinlikleriniz yliziinden 6nemli bir iliskiyi,isi,egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz

m1 veya kaybettiniz mi?

Erkek
Total
Kiz
Erkek
Total
Kiz
Erkek
Total
Kiz
Erkek
Total
Kiz
Erkek
Total

329
697
368
329
697
368
329
697
368
329
697
368
329
697

1,6930
1,5882
1,5489
2,1064
1,8121
1,4429
1,8146
1,6184
2,2038
2,6353
2,4075
1,3288
1,4924
1,4060

1,09599 6,513
1,02891
,99196
1,30813 40,674
1,18442
,98047
1,25388 19,200
1,13239
1,30365
1,47977 16,747
1,40518
, 77988
,95034 6,220
,86776

,011

,000

,000

,000

,013
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Tablo 27 deki veriler incelendiginde;

a)

b)

d)

Ogrencilerin cinsiyetine gore Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii?
Ornegin;sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya sonraki oyunda
ne olacagmi tahmin etmeye calistyor musunuz? Oyun oynamanin gilinliik
hayatinizdaki en Onemli etkinlik haline geldigini disiiniiyor musunuz?
sorusuna iligkin Ogrencinin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlarn
(Mean=1,04166 ile 1,19400)arasinda degismektedir. Ogrencilerin cinsiyetine
gore oyun bagimmliligi arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmektedir.

(F=58,884 p<0,05)

Kiz 6grencileri (Mean=1,04166), erkek 6grencileri (Mean=1,19400) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun bagimlilig1 diizeylerinin
en st sirada erkek Ogrencilerin yer aldigi ve ikinci sirada sirada ise kiz

Ogrencilerin yer aldig1 saptanmustir.

Ogrencilerin cinsiyetine gére Oyun oynamayl azaltmaya veya birakmaya
calistigimizda kendinizi daha sinirli,endiseli ve iizgiin hissediyor musunuz?
sorusuna iliskin Ogrencinin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlar
(Mean=1,00408 ile 1,37450) arasmnda degismektedir. Ogrencilerin
cinsiyetine gore oyun oynamayi azaltmaya veya birakmaya calistiginizda
kendinizi daha sinirli,endigeli ve iizglin hissediyor musunuz? sorusu ile

arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmistir.(F=65,174 p<0,05)

Kiz 6grencileri (Mean=1,00408), erkek 6grencileri (Mean=1,37450) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun bagimliligin1 azaltma ya
da birakma diizeylerinin en iist sirada erkek 6grencilerin yer aldig1 ve ikinci

sirada sirada ise kiz ogrencilerin yer aldigi saptanmustir.

Ogrencilerin cinsiyetine gére oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek
icin oyun oynayarak gecirdiginiz zamam arttirma ihtiyaci hissediyor
musunuz ? sorusuna iliskin 6grencinin kiz ve erkek degiskenlerine ait

puanlart (Mean=2,0380 ile 2,7690) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
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f)

9)

h)

)

cinsiyetine gore oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in oyun
oynayarak gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyaci hissediyor musunuz? sorusu

ile arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmustir. (F=58,115 p<0,05)

Kiz 6grencileri (Mean=2,0380), erkek Ogrencileri (Mean=2,7690) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siirelerini arttirma
diizeylerinin en st sirada erkek dgrencilerin yer aldig: ve ikinci sirada sirada

ise kiz 6grencilerin yer aldig1 saptanmistir.

Ogrencilerin cinsiyetine gére oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi veya
birakmaya c¢alistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz? sorusuna
iliskin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlar1 (Mean=1,6549ile 2,2675)
arasinda degismektedir Ogrencilerin cinsiyetine gore goére oyun oynama
stirelerini azaltmadaki basarisizliklar1 arasinda anlamli bir fark oldugu

goriilmektedir. (F=45,320 p<0,05)

Kiz 6grencileri (Mean=2,0380), erkek Ogrencileri (Mean=2,7690) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oynama siirelerini azaltmadaki
basarisizlik diizeylerinin en {ist sirada erkek 6grencilerin yer aldigr ve ikinci

sirada sirada ise kiz 6grencilerin yer aldig1 saptanmustir.

Ogrencilerin cinsiyetine gére oyunla mesgul oldugunuz icin daha 6nceki
hobilerinize ve diger eglence amacl etkinliklerinize olan ilginizi kaybettiniz
mi? sorusuna iliskin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlari (Mean=1,4946
ile 1,6930) arasinda degismektedir 6grencilerin cinsiyetine oyun oynarken
hobilerine ve diger etkinliklerine ilgilerini kaybetmeleri arasinda anlamli bir

fark olmadig1 goriilmektedir. (F=6,513 p>0,05)
Kiz 6grencileri (Mean=1,4946), erkek Ogrencileri (Mean=1,6930) oldugu

goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynarken hobilerine ve

diger etkinliklerine ilgilerini kaybetmeleri diizeylerinin en iist sirada erkek
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K)

ogrencilerin yer aldig1 ve ikinci sirada sirada ise kiz dgrencilerin yer aldigi

saptanmistir.

Ogrencilerin cinsiyetine gére oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda
sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya devam ettiniz mi?
sorusuna iligkin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlar1 (Mean=1,5489 ile
2,1064) arasinda degismektedir Ogrencilerin cinsiyetine gdére oyun
oynadiklarinda diger insanlarla sorunlar olmasina ragmen oyun oynamaya
devam etmeleri arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. (F=40,674

p<0,05)

Kiz ogrencileri (Mean=1,5489), erkek ogrencileri (Mean=2,1064) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynadiklarinda diger
insanlarla sorunlar olmasina ragmen oyun oynamaya devam etmeleri
diizeylerinin en iist sirada erkek 6grencilerin yer aldig1 ve ikinci sirada sirada

ise kiz 6grencilerin yer aldig1 saptanmaistir.

m) Ogrencilerin  cinsiyetine  gére oyun oynama siirenizle ilgili

ailenize,psikologa,rehber =~ Ogretmenine  veya  bagkalarina  dogruyu
sOylemediginiz oldu mu? sorusuna iliskin kiz ve erkek degiskenlerine ait
puanlart (Mean=1,4429 ile 1,8146) arasinda degismektedir Ogrencilerin
cinsiyetine gére oyun oynama siireleri hakkinda dogruyu sdylememe arasinda

anlaml bir fark oldugu goriilmektedir. (F=19,200 p<0,05)

Kiz ogrencileri (Mean=1,4429), erkek ogrencileri (Mean=1,8146) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siireleri hakkinda
dogruyu sdylememe diizeylerinin en {ist sirada erkek 6grencilerin yer aldigi

ve ikinci sirada sirada ise kiz 6grencilerin yer aldig1 saptanmustir.
Ogrencilerin  cinsiyetine gore olumsuz  duygularmizdan  (&rnegin

caresizlik,sucluluk,kaygi) gecicide olsa kagmak veya rahatlamak i¢in oyun

oynar misiniz ? sorusuna iliskin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlari
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P)

Q)

(Mean=2,2038 ile 2,6353) arasinda degigmektedir Ogrencilerin cinsiyetine
gére oyun oynamayt kagmak veya rahatlamak i¢in kullanmalari arasinda

anlaml bir fark oldugu goriilmektedir. (F=16,747 p<0,05)

Kiz o6grencileri (Mean=2,2038), erkek Ogrencileri (Mean=2,6353) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynamayi kagmak veya
rahatlamak i¢in kullanmalar1 diizeylerinin en iist sirada erkek 6grencilerin yer

aldig1 ve ikinci sirada sirada ise kiz 6grencilerin yer aldig1 saptanmastir.

Ogrencilerin cinsiyetine Oyun etkinlikleriniz yiiziinden énemli bir iliskiyi, isi,
egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz m1 veya kaybettiniz mi?
sorusuna iligkin kiz ve erkek degiskenlerine ait puanlari (Mean=1,3288 ile
1,4924) arasinda degigsmektedir 6grencilerin cinsiyetine gére oyun oynamak
icin gelecek planlarindan vazgegme arasinda anlamli bir fark olmadig

goriilmektedir. (F=6,220 p>0,05)

Kiz ogrencileri (Mean=1,3288), erkek ogrencileri (Mean=1,4924) oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynamak icin gelecek
planlarindan vazge¢me diizeylerinin en ist sirada erkek Ogrencilerin yer

aldig1 ve ikinci sirada sirada ise kiz 6grencilerin yer aldig1 saptanmugtir.
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4.7.Anne Egitim Diizeyinin Dijital Oyun Bagimhhgina Etkisine Ait Bulgular

Tablo 28. Ogrencilerin Anne egitim durumlarinin oyun bagimhhgina etkisi

Anne egitim Sig
diizeyi Mean  Std. Deviation
Zihniniz ~ siirekli  oyun Tlkokul 266 2,2331 1,12191
oynamayla mesgul mii? Ortaokul 146 2,2123 1,21035 4,255 ,049
Ornegin;sonraki ~ oyunu Lise 128 2,4844 1,13626
sabirsizlikla bekliyor (niversite 157  2,5796 1,16645
musunuz - veya  sonraki Tota| 697  2,3529 1,16163
oyunda ne  olacagini
tahmin etmeye ¢alisiyor
musunuz? Oyun
oynamanin giinliik
hayatinizdaki en Onemli
etkinlik haline geldigini
diisiinyor musunuz?
Oyun oynamay1 Ilkokul 266 1,8722 1,15849
azaltmaya veya Ortaokul 146 1,8219 1,18429 3,585 ,014
birakmaya ¢alistigimzda |jse 128  2,0469 1,27890
kendinizi daha {niversite 157 2,2229 1,38489
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sinirli,endiseli ve {iizglin
hissediyor musunuz?

Oyuna doymak veya

oyundan keyif alabilmek
icin  oyun oynayarak
gecirdiginiz zamani
arttirma ihtiyaci
hissediyor musunuz ?

Oyun oynama
etkinliginizi kontrol

etmeyi veya birakmaya
calistiginizda stirekli
olarak basarisiz oluyor
musunuz?

Oyunla mesgul oldugunuz
icin daha onceki
hobilerinize ve  diger
eglence amacli
etkinliklerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi?
Oyun oynamanin diger
insanlarla sizin aranizda
sorunlara neden oldugunu
bildiginiz  halde oyun

Total

Ikokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total

[lkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total

[lkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total

[kokul
Ortaokul
Lise
Universite

697

266
146
128
157
697

266
146
128
157
697

266
146
128
157
697

266
146
128
157

1,9727

2,2256
2,3630
2,4688
2,5987
2,3831

1,8346
1,8836
2,0000
2,1401
1,9440

1,6128
1,5890
1,6406
1,5032
1,5882

1,7519
1,7260
1,9063
1,9172

1,24711

1,22006
1,38405
1,39141
1,31490
1,31455

1,15370
1,19488
1,33988
1,30805
1,23690

1,04451
,95896
1,13453
,97812
1,02891

1,13872
1,09872
1,28858
1,24531

2,897

2,225

,518

1,169

,034

,084

,670

321
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oynamaya devam ettiniz
mi?

Oyun oynama slirenizle
ilgili
ailenize,psikologa,rehber
Ogretmenine veya
baskalarina dogruyu
sOylemediginiz oldu mu?
Olumsuz
duygularinizdan(érnegin
caresizlik,sucluluk kayg1)
gecicide olsa  kagmak
veya rahatlamak i¢in oyun
oynar misimiz ?

Oyun etkinlikleriniz
yiizlinden Onemli  bir
iliskiyi,isi,egitim veya
kariyer firsatin1 tehlikeye
attiniz mi veya kaybettiniz
mi?

Total

Ikokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total

[lkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total

[lkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total

697

266
146
128
157
697

266
146
128
157
697

266
146
128
157
697

1,8121

1,5752
1,5616
1,7969
1,5987
1,6184

2,2105
2,2740
2,5625
2,7389
2,4075

1,3647
1,3630
1,5156
1,4268
1,4060

1,18442

1,07281
1,10779
1,30631
1,09696
1,13239

1,31495
1,33143
1,50459
1,47260
1,40518

,84592
,716004
,91345
,95544
,86776

1,329

5,725

1,032

,264

,001

,378
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Tablo 28 deki veriler incelendiginde:

a)

b)

d)

Ogrencilerin anne egitim diizeyine gore Zihniniz siirekli oyun oynamayla
mesgul mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya
sonraki oyunda ne olacagini tahmin etmeye calistyor musunuz? Oyun
oynamanin glinlik hayatinizdaki en Onemli etkinlik haline geldigini
diistiniiyor musunuz? sorusuna iliskin dgrencinin anne egitim diizeyi ilkokul,
ortaokul, lise ve iiniversite degiskenlerine ait puanlart (Mean=2,2123 ile
2,5796)arasinda degismektedir. Ogrencilerin anne egitim diizeyine gore oyun

bagimlilig1 anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. (F=4,255 p<0,05)

Ogrencilerin  anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=2,2331), ortaokul
(Mean=2,2123), lise(Mean= 2,4844), fniversite(Mean=2,5796)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun bagimlilig diizeylerinin en
sirada st anne egitim diizeyi liniversite grubu yer alirken, ikinci sirada ise
lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ilkokul grubu yer alirken son

olarak ortaokul grubunun yer aldig1 saptanmustir.

Ogrencilerin anne egitim diizeyine gdre oyun oynamayl azaltmaya veya
birakmaya calistiginizda kendinizi daha sinirli,endiseli ve iizgiin hissediyor
musunuz? sorusuna iliskin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul,
lise ve Universite degiskenlerine ait puanlar1 (Mean=1,8219 ile 2,2229)
arasinda degismektedir. Ogrencilerin anne egitim diizeyine gdre oyun
oynamayl azaltmaya veya birakmaya calistifinizda kendinizi daha
sinirli,endiseli ve lizgiin hissediyor musunuz? sorusu ile arasinda anlaml1 bir
fark oldugu saptanmustir.(F=3,585 p<0,05)

Ogrencilerin anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,8722), ortaokul
(Mean=1,8219), lise(Mean= 2,0469), iniversite(Mean=2,2229)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun bagimliligin1 azaltma ya da
birakma diizeylerinin en iist sirada anne egitim diizeyi {iniversite grubu yer
alirken, ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ilkokul

grubu yer alirken son olarak ortaokul grubunun yer aldig1 saptanmuistir.
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€)

f)

9)

h)

Anne egitim diizeyine gére oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek
icin oyun oynayarak gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyact hissediyor
musunuz ? sorusuna iliskin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul,
lise ve dniversite ait puanlart (Mean=2,2256 ile 2,5987) arasinda
degismektedir. Ogrencilerin egitim anne egitim diizeyine gére oyuna
doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in oyun oynayarak ge¢irdiginiz
zamani arttirma ihtiyaci hissediyor musunuz? sorusu ile arasinda anlamli bir

fark oldugu saptanmistir. (F=2,897 p<0,05)

Ogrencilerin anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=2,2256), ortaokul
(Mean=2,3630), lise(Mean= 2,4688), fniversite(Mean=2,5987)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siirelerini arttirma
diizeylerinin en iist sirada anne egitim diizeyi liniversite grubu yer alirken,
ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ortaokul grubu

yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer aldig1 saptanmistir.

Anne egitim diizeyine gére oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi veya
birakmaya calistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz? sorusuna
iliskin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve {iniversite ait
puanlart (Mean=1,8346 ile 2,1401) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
egitim anne egitim diizeyine gore oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi
Vveya birakmaya calistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz?

sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi saptanmustir. (F=2,225 p>0,05)

Ogrencilerin anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,8346), ortaokul
(Mean=1,8836), lise(Mean= 2,0000), iniversite(Mean=2,1401)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siirelerini
azaltmadaki bagarisizliklar1 diizeylerinin en {ist sirada anne egitim diizeyi
tiniversite grubu yer alirken, ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir.
Ucgiincii sirada ise ortaokul grubu yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer

aldig1 saptanmustir.
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)

)

k)

Anne egitim diizeyine gore oyunla mesgul oldugunuz i¢in daha Onceki
hobilerinize ve diger eglence amagl etkinliklerinize olan ilginizi kaybettiniz
mi? sorusuna iliskin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,5032 ile 1,6406) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim anne egitim diizeyine gore oyunla mesgul oldugunuz
icin daha onceki hobilerinize ve diger eglence amagl etkinliklerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi

saptanmustir. (F=0,518 p>0,05)

Ogrencilerin  anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,6128), ortaokul
(Mean=1,5890), lise(Mean= 1,6406), fniversite(Mean=1,5032)oldugu
goriilmektedir. Buna goére siralanacak olursa oyun oynarken hobilerine ve
diger etkinliklerine ilgilerini kaybetmeleri diizeylerinin en {ist sirada anne
egitim diizeyi lise grubu yer alirken, ikinci sirada ise ilkokul grubu yer
almaktadir. Ugiincii sirada ise ortaokul grubu yer alirken son olarak {iniversite

grubunun yer aldig1 saptanmustir.

Anne egitim diizeyine gdre oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda
sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya devam ettiniz mi?
sorusuna iligkin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,7260 ile 1,9172) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim anne egitim diizeyine gdére oyun oynamanin diger
insanlarla sizin aranizda sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun
oynamaya devam ettiniz mi? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi

saptanmustir. (F=1,169 p>0,05)

Ogrencilerin anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,7519), ortaokul
(Mean=1,7260), lise(Mean=1,9063), tiniversite(Mean=1,9172)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynadiklarinda diger
insanlarla sorunlar olmasina ragmen oyun oynamaya devam etmeleri

diizeylerinin en iist sirada anne egitim diizeyi {liniversite grubu yer alirken,
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ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ilkokul grubu

yer alirken son olarak ortaokul grubunun yer aldig1 saptanmaistir.

m) Anne egitim diizeyine gore oyun oynama siirenizle ilgili ailenize, psikologa,

p)

rehber Ogretmenine veya baskalarina dogruyu soylemediginiz oldu mu?
sorusuna iligkin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,5616 ile 1,7969) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim anne egitim diizeyine gdre oyun oynama siirenizle ilgili
ailenize, psikologa, rehber Ogretmenine veya bagkalarma dogruyu
sOylemediginiz oldu mu? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi

saptanmustir. (F=1,329 p>0,05)

Ogrencilerin anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,5752), ortaokul
(Mean=1,5616), lise(Mean=1,7969), iiniversite(Mean=1,5987)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siireleri hakkinda
dogruyu sdylememe diizeylerinin en {ist sirada anne egitim diizeyi lise grubu
yer alirken, ikinci sirada ise {iniversite grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada
ise ilkokul grubu yer alirken son olarak ortaokul grubunun yer aldigi

saptanmuistir.

Anne egitim diizeyine gore olumsuz duygularinizdan(érnegin caresizlik,
sucluluk, kaygi) gecicide olsa kacmak veya rahatlamak icin oyun oynar
misiiz ? sorusuna iliskin 6grencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul,
lise ve diniversite ait puanlari (Mean=2,2105 ile 2,7389) arasinda
degismektedir. Ogrencilerin egitim anne egitim diizeyine gore olumsuz
duygularimizdan (6rnegin caresizlik, sucluluk, kaygi) gecicide olsa kagmak
veya rahatlamak i¢in oyun oynar misiniz ?sorusu ile arasinda anlamli bir fark

oldugu saptanmistir. (F=5,725 p<0,05)
Ogrencilerin anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=2,2105), ortaokul

(Mean=2,2740), lise(Mean=2,5625), tiniversite(Mean=2,7389)oldugu

goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynamayi1 kagmak veya
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Q)

rahatlamak icin kullanmalar1 diizeylerinin en {ist sirada anne egitim diizeyi
tiniversite grubu yer alirken, ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir.
Ucgiincii sirada ise ortaokul grubu yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer

aldig1 saptanmustir.

Anne egitim diizeyine gore oyun etkinlikleriniz yiiziinden énemli bir iligkiyi,
151, egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz m1 veya kaybettiniz mi?
sorusuna iligkin Ogrencinin anne egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,3630 ile 1,5156) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim anne egitim diizeyine gore oyun etkinlikleriniz yiiziinden
onemli bir iliskiyi, isi, egitim veya kariyer firsatimi tehlikeye attiniz m1 veya

kaybettiniz mi? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi saptanmustir.

(F=1,032 p>0,05)

Ogrencilerin  anne egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,3647), ortaokul
(Mean=1,3630), lise(Mean=1,5156), tiniversite(Mean=1,4268)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynamak igin gelecek
planlarindan vazge¢me diizeylerinin en iist sirada anne egitim diizeyi lise
grubu yer alirken, ikinci sirada ise {iniversite grubu yer almaktadir. Ugiincii
sirada ise ilkokul grubu yer alirken son olarak ortaokul grubunun yer aldig:

saptanmistir.
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4.8. Baba Egitim Diizeyinin Dijital Oyun Bagimhhgina Etkisine Ait Bulgular

Tablo 29. Baba egitim diizeyinin oyun bagimhiligina etkisi

Baba egitim diizeyi Mean  Std. Deviation Sig
Zihniniz siirekli oyun oynamayla Ilkokul 151 2,3444 1,15497
mesgul mii? Ornegin;sonraki oyunu Ortaokul 179  2,2682 1,15420
sabirsizlikla bekliyor musunuz veya [jse 144 2,2292 1,20441 2,179 ,089
sonraki oyunda ne olacagmi tahmin {Jpiversite 223 2,5067 1,13451
etmeye c¢alisgiyor musunuz? Oyun Totg) 697 2,3529 1,16163
oynamanin giinliik hayatinizdaki en
onemli etkinlik haline geldigini
diistinyor musunuz?
Oyun oynamayr azaltmaya veya Ilkokul 151 1,8344 1,12801
birakmaya ¢alistigimizda kendinizi Ortaokul 179 1,9609 1,23326
daha sinirli, endiseli ve tzgin Lise 144 1,9028 1,29182 1,834 140
hissediyor musunuz? Universite 223 2,1211 1,29749
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Oyuna doymak veya oyundan keyif
alabilmek icin oyun oynayarak
gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyact

hissediyor musunuz ?

Oyun oynama etkinliginizi kontrol
etmeyi veya birakmaya calistiginizda
strekli ~ olarak  basarisiz  oluyor

musunuz?

Oyunla mesgul oldugunuz icin daha
onceki hobilerinize ve diger eglence
amacli etkinliklerinize olan ilginizi

kaybettiniz mi?

Oyun oynamanin diger insanlarla

sizin aranizda sorunlara neden

Total
Ikokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total
Ikokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total
Tlkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total
Tlkokul
Ortaokul

697
151
179
144
223
697
151
179
144
223
697
151
179
144
223
697
151
179

1,9727
2,2649
2,3128
2,2847
2,5830
2,3831
1,8874
1,8827
1,7847
2,1345
1,9440
1,5762
1,7263
1,5208
1,5291
1,5882
1,7219
1,7486

1,24711
1,25805
1,25080
1,43709
1,30525
1,31455
1,15783
1,18164
1,25248
1,30481
1,23690
1,02916
1,12076

,97499

,98081
1,02891
1,05299
1,17006

2,582

2,834

1,535
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,037
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oldugunu bildiginiz halde oyun

oynamaya devam ettiniz mi?

Oyun oynama  siirenizle 1ilgili
ailenize,psikologa,rehber 6gretmenine
veya baskalarina dogruyu

sOylemediginiz oldu mu?

Olumsuz duygularinizdan(6rnegin
caresizlik,sucluluk kayg1) gecicide
olsa kagmak veya rahatlamak icin

oyun oynar misiniz ?

Oyun etkinlikleriniz yiiziinden 6nemli
bir iliskiyi,isi,egitim veya kariyer
firsatin1 tehlikeye attimiz m1 veya

kaybettiniz mi?

Lise
Universite
Total
flkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total
Ilkokul
Ortaokul
Lise
Universite
Total
Tlkokul
Ortaokul
Lise
Universite

Total

144
223
697
151
179
144
223
697
151
179
144
223
697
151
179
144
223
697

1,7361
1,9731
1,8121
1,6093
1,6592
1,5694
1,6233
1,6184
2,2185
2,3296
2,2847
2,6771
2,4075
1,2781
1,4693
1,3819
1,4574
1,4060

1,17066
1,27668
1,18442
1,21641
1,11227
1,12600
1,09946
1,13239
1,32612
1,43306
1,40261
1,40583
1,40518

,75859

,91976

,80206

,92839

,86776

2,044

171

4,256

1,713

,106

,916

,005

,163
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Tablo 29 deki veriler incelendiginde:

a)

b)

d)

Ogrencilerin baba egitim diizeyine gore Zihniniz siirekli oyun oynamayla
mesgul mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya
sonraki oyunda ne olacagini tahmin etmeye calistyor musunuz? Oyun
oynamanin glinlik hayatinizdaki en Onemli etkinlik haline geldigini
diistiniiyor musunuz? sorusuna iligkin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul,
ortaokul, lise ve iiniversite degiskenlerine ait puanlart (Mean=2,2292 ile
2,5067)arasinda degismektedir. Ogrencilerin baba egitim diizeyine gore oyun

bagimlilig1 anlamli bir fark olmadigr goriilmektedir. (F=2,179 p>0,05)

Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=2,3444), ortaokul
(Mean=1,9609), lise(Mean=2,2292), tiniversite(Mean=2,5067)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun bagimlilig diizeylerinin en
sirada iist baba egitim diizeyi iiniversite grubu yer alirken, ikinci sirada ise
ilkokul grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ortaokul grubu yer alirken

son olarak lise grubunun yer aldig1 saptanmistir.

Ogrencilerin baba egitim diizeyine gore oyun oynamayl azaltmaya veya
birakmaya calistiginizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve lizgiin hissediyor
musunuz? sorusuna iliskin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul,
lise ve tniversite degiskenlerine ait puanlari (Mean=1,8344 ile 2,1211)
arasinda degismektedir. Ogrencilerin baba egitim diizeyine gére oyun
oynamay1 azaltmaya veya birakmaya calistiginizda kendinizi daha sinirli,
endiseli ve lizgiin hissediyor musunuz? sorusu ile arasinda anlaml bir fark
olmadig saptanmistir.(F=1,834 p>0,05)

Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,8344), ortaokul
(Mean=1,8219), lise(Mean= 1,9028), iniversite(Mean=2,1211)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun bagimliligin1 azaltma ya da
birakma diizeylerinin en iist sirada baba egitim diizeyi iiniversite grubu yer
alirken, ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ilkokul

grubu yer alirken son olarak ortaokul grubunun yer aldig1 saptanmuistir.
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€)

f)

9)

h)

Baba egitim diizeyine gére oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in
oyun oynayarak gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyaci hissediyor musunuz ?
sorusuna iliskin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlar1i (Mean=2,2649 ile 2,5830) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim baba egitim diizeyine gore oyuna doymak veya oyundan
keyif alabilmek icin oyun oynayarak gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyaci
hissediyor musunuz? sorusu ile arasinda anlamhi bir fark olmadig

saptanmustir. (F=2,582 p>0,05)

Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=2,2649), ortaokul
(Mean=2,3128), lise(Mean= 2,2847), fniversite(Mean=2,5830)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siirelerini arttirma
diizeylerinin en st sirada baba egitim diizeyi iiniversite grubu yer alirken,
ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ortaokul grubu

yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer aldig1 saptanmistir.

Baba egitim diizeyine gore oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi veya
birakmaya calistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz? sorusuna
iliskin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve {liniversite ait
puanlart (Mean=1,7847 ile 2,1345) arasinda degismektedir. Ogrencilerin
egitim baba egitim diizeyine gore oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeyi
veya birakmaya calistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz?

sorusu ile arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmistir. (F=2,834 p<0,05)

Ogrencilerin baba egitim durumu ilkokul (Mean=1,8874), ortaokul
(Mean=1,8827), lise(Mean= 1,7847), iniversite(Mean=2,1345)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siirelerini
azaltmadaki bagarisizliklar1 diizeylerinin en {ist sirada baba egitim diizeyi
tiniversite grubu yer alirken, ikinci sirada ise ilkokul grubu yer almaktadir.
Ucgiincii sirada ise ortaokul grubu yer alirken son olarak lise grubunun yer

aldig1 saptanmustir.
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)

)

k)

Baba egitim diizeyine gore oyunla mesgul oldugunuz i¢in daha Onceki
hobilerinize ve diger eglence amagl etkinliklerinize olan ilginizi kaybettiniz
mi? sorusuna iliskin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,5208 ile 1,7263) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim baba egitim diizeyine gore oyunla mesgul oldugunuz
icin daha onceki hobilerinize ve diger eglence amagh etkinliklerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi

saptanmustir. (F=1,535 p>0,05)

Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,5762), ortaokul
(Mean=1,7263), lise(Mean= 1,5208), finiversite(Mean=1,5291)oldugu
goriilmektedir. Buna goére siralanacak olursa oyun oynarken hobilerine ve
diger etkinliklerine ilgilerini kaybetmeleri diizeylerinin en {ist sirada baba
egitim diizeyi ortaokul grubu yer alirken, ikinci sirada ise tiniversite grubu
yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ilkokul grubu yer alirken son olarak lise

grubunun yer aldig1 saptanmustir.

Baba egitim diizeyine gére oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda
sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya devam ettiniz mi?
sorusuna iligkin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,7219 ile 1,9731) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim baba egitim diizeyine gdére oyun oynamanin diger
insanlarla sizin aranizda sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun
oynamaya devam ettiniz mi? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadig:
saptanmustir. (F=2,044 p>0,05)

Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,7219), ortaokul
(Mean=1,7361), lise(Mean=1,9063), tiniversite(Mean=1,9731)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynadiklarinda diger
insanlarla sorunlar olmasina ragmen oyun oynamaya devam etmeleri

diizeylerinin en iist sirada baba egitim diizeyi {liniversite grubu yer alirken,
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p)

ikinci sirada ise lise grubu yer almaktadir. Ugiincii sirada ise ortaokul grubu

yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer aldig1 saptanmustir.

Baba egitim diizeyine gore oyun oynama siirenizle ilgili ailenize, psikologa,
rehber Ogretmenine veya baskalarina dogruyu soylemediginiz oldu mu?
sorusuna iligkin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,5694 ile 1,6592) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim baba egitim diizeyine gdre oyun oynama siirenizle ilgili
ailenize, psikologa, rehber Ogretmenine veya bagkalarma dogruyu
sOylemediginiz oldu mu? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi

saptanmustir. (F=0,171 p>0,05)

Ogrencilerin baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,6093), ortaokul
(Mean=1,6592), lise(Mean=1,5694), iiniversite(Mean=1,6233)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynama siireleri hakkinda
dogruyu sdylememe diizeylerinin en iist sirada baba egitim diizeyi ortaokul
grubu yer alirken, ikinci sirada ise iiniversite grubu yer almaktadir. Ugiincii
sirada ise ilkokul grubu yer alirken son olarak lise grubunun yer aldig

saptanmuistir.

Baba egitim diizeyine gore olumsuz duygularmizdan(6rnegin caresizlik,
sucluluk, kaygi) gecicide olsa kacmak veya rahatlamak i¢in oyun oynar
misiiz ? sorusuna iliskin 6grencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul,
lise ve diniversite ait puanlari (Mean=2,2185 ile 2,6771) arasinda
degismektedir. Ogrencilerin egitim baba egitim diizeyine gore olumsuz
duygularmizdan (6rnegin caresizlik, sucluluk, kaygi) gecicide olsa kagmak
veya rahatlamak i¢in oyun oynar misiniz ? sorusu ile arasinda anlamli bir

fark oldugu saptanmistir. (F=4,256 p<0,05)
Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=2,2185), ortaokul

(Mean=2,3296), lise(Mean=2,2847), tiniversite(Mean=2,6771)oldugu

goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynamayi1 kagmak veya
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Q)

rahatlamak icin kullanmalar1 diizeylerinin en {ist sirada baba egitim diizeyi
tiniversite grubu yer alirken, ikinci sirada ise ortaokul grubu yer almaktadir.
Ucgiincii sirada ise lise grubu yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer

aldig1 saptanmustir.

Baba egitim diizeyine gore oyun etkinlikleriniz yiiziinden 6énemli bir iligkiyi,
151, egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz m1 veya kaybettiniz mi?
sorusuna iligkin Ogrencinin baba egitim diizeyi ilkokul, ortaokul, lise ve
tiniversite ait puanlari (Mean=1,2781 ile 1,4693) arasinda degismektedir.
Ogrencilerin egitim baba egitim diizeyine gore oyun etkinlikleriniz yiiziinden
onemli bir iliskiyi, isi, egitim veya kariyer firsatimi tehlikeye attiniz m1 veya

kaybettiniz mi? sorusu ile arasinda anlamli bir fark olmadigi saptanmustir.

(F=1,713 p>0,05)

Ogrencilerin  baba egitim diizeyi ilkokul (Mean=1,2781), ortaokul
(Mean=1,4693), lise(Mean=1,3819), tiniversite(Mean=1,4574)oldugu
goriilmektedir. Buna gore siralanacak olursa oyun oynamak igin gelecek
planlarindan vazge¢gme diizeylerinin en {ist sirada baba egitim diizeyi ortaokul
grubu yer alirken, ikinci sirada ise iiniversite grubu yer almaktadir. Ugiincii
sirada ise lise grubu yer alirken son olarak ilkokul grubunun yer aldig:

saptanmistir.
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TARTISMA
Ozel okul, devlet okulu ve imam hatip ortaokulu korelasyon tablosuna gére;
Basar1 durumu ve Oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski vardir. Ancak Ozel
okulda ters korelasyon bulunmaktadir bunun sebebi anketlere gore Ozel okulda

teknolojik aletlerin kullaniminin diger iki 6rneklemden daha ¢ok olmasidir.

Yapilan arasgtirmaya gore, oyun bagimlisi olan 6grenciler oyun oynayabilmek
i¢in diger hobilerinden ve sorumluluklarindan vazgegmektedir. Ayrica bu durum 6zel

ortaokulda okuyan 6grencilerde daha ¢ok goriilmektedir.

Ozel ortaokulda okuyan dgrencilerde bilgisayar, tablet, konsol ve telefon gibi
imkanlar daha fazla oldugu i¢in diger okullarda okuyan Ogrencilerden daha fazla

oyun bagimlist oldugu goriilmektedir.

Anne ve babanin egitim durumuyla 6grencilerin oyun bagimlilig1 arasinda
herhangi bir iliski bulunamamistir. Bu nedenle ailenin egitim durumu oyun

bagimliligina etki etmemektedir denilebilir.

Yapilan galigmada ayrica 6grenciler olumsuz duygulara kapildiginda daha

cok oyuna yoneldigi sonucuna varilabilmektedir.

Karagdz (2017), yapmis oldugu c¢alismada su sonuglar1 ortaya ¢ikarmistir;
Bilgisayar oyun bagimlilig1 yayginligr % 3, riskli grup % 72 olup, erkek cinsiyetin,
online oyunlarin, strateji tiirii oyunlarin tercih edilmesinin, internette uzun siire vakit
gecirmenin, interneti ¢ogunlukla oyun oynamak igin kullanmanin dijital oyun
bagimlilig: riskini arttirdid1 bulunmustur. Interneti daha ¢ok ders ¢alismak ve bilgi
edinmek i¢in kullanan grupta hem internet bagimliligt hem bilgisayar oyun
bagimlilig1 6lgek puanlart daha diisiikk olmustur. Aile tutum tiplerine bakildiginda
ihmalkar ve miisamahakar aile tutum tipleri daha yaygin olup, miisamahakar aile tipi
hem internet bagimliligt hem bilgisayar oyun bagimliligi i¢in riskli olarak
degerlendirilmis, her iki bagimlilik tiirii agisindan da en diisiik puanlar demokratik

aile tutumu olanlarda bulunmustur.
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Topsar (2015), inceledigi arastirmada buldugu sonuglar soyledir; Bilgisayar
oyun bagimlilig1 ve cinsiyet iligkisine bakildiginda; 6grencilerin bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu
hayalinde yaratma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan
dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
diizeyleri, cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Kiz 6grencilerin
diizeyleri erkek 6grencilere gore daha yiiksek ¢ikmistir. Bilgisayar bagimliligi ve
cinsiyet iliskisi genel olarak incelendiginde ise yine kiz 6grencilerin bilgisayar oyunu

bagimlilig1 durumlari, erkek 6grencilere gore daha yiliksek bulunmustur.

Bekar (2018), yapmis oldugu ¢alismada su sonuglari ortaya ¢ikarmistir; Bu
calismada incelenen teknoloji ile iligskili bagimliliklardan 6zellikle akilli telefon
bagimlilig1 diizeyinin yiiksek olmasindan otiirli gelecekteki arastirmalarda bu
bagimliliga dikkat edilmelidir. Oyun bagimliligi icin bagimli 6grencilerin sahip
oldugu risk faktorleri onceki literatiirde sikca tartisilmis olan internet bagimlilig ile
benzer olsa da 6zdes degildir. Bu nedenle oyun bagimliliginin daha net olarak
siiflandirilmasi, ilgili popiilasyonlar i¢in gelistirilmis Ol¢lim araglarinin dilimize
cevrilip uygulamaya hazir hale getirilmesi gerekir. Ayrica ¢ok yaygin goriilmese de
bu bagimliliga sahip {niversite O6grencilerinin hayatlar1 iizerine biiyiik olumsuz
etkileri olabilecegi diislintildiiglinde; riskli bulunan gruplara 6zel olarak odaklanan,
yalnizca kesitsel tipte olmayip neden sonug iliskisinin daha iyi vurgulanacag:

caligmalara ihtiyag vardir.

Yigit (2017), inceledigi arastirmada oncelikle ¢cocuklarin bagimlilik durumlari
nicel olarak belirlenmistir. Buna gore ¢ocuklarin %40,9’unun dijital oyun bagimlisi
olmadigi, %44 linlin risk grubunda oldugu ve %15.1’inin ise dijital oyun bagimlisi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglar Yilmaz ve arkadaslarinin (2014) 2853
ogrenci ile yapmis oldugu ve Ogrencilerin %16.3’{iniin yiiksek diizeyde Internet
bagimlis1 oldugu sonucu ile paralellik gostermektedir. Dijital oyun bagimlilik
durumlar belirlendikten sonra dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklarin ebeveynleri ve

dijital oyun bagimlist olmayan ¢ocuklarin ebeveynleri ile gériismeler yapilmustir.
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SONUC VE ONERILER

Arastirmamizda cinsiyet, teknolojik imkanlar ve ailenin maddi durumu ile
oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligski ortaya ¢ikmistir. Ancak ailenin egitim
durumuna gore herhangi bir iligki bulunamamaistir. Oyun bagimliligi olan ¢ocuklar da
olumsuz duygular biiyiik bir etken olarak goze ¢carpmaktadir. Ayrica 6zel ortaokulda
okuyan 0grencilerde oyun bagimliligi daha yiiksek goriilmektedir.

Cinsiyete gore baktigimizda erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 kizlara gore
daha yiiksek ¢iktig1r goriilmektedir. Ayrica ailenin gelir diizeyi yiikseldik¢e oyun
bagimlilig1 da yiikselmektedir.

Okul yoneticilerine ve 6gretmenlere Oneriler;

1. Okullarda oyun bagimlilig1 ile alakali seminerler verilmeli ve egitimler

saglanmalidir.

2. Cocuklara oyun bagimliliginin zararlarim1 6gretmenler her firsatta

hatirlatmalidir.

3. Oyun bagimliligin1 6nlemek i¢in ¢ocuklara 6gretmenler tarafindan kisitlar

getirilmelidir.

4. Ogretmenler velilere dijital platform kullanimiyla alakali seminerler

vermelidir.
Anne ve babalara oneriler;

1. Ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in teknolojik iirtinlerin kullaniminda belli bir kisit

koymasi gerekmektedir.
2. Ailelerin ¢ocuklari i¢in belirli bir oyun saati diizenleyebilir.

3. Cocuklarla iyi iletisim kurup, cocuklara vakit aywrarak onlarm oyun

bagimlisi olmas1 onlenebilir.

Bu sonuglara gore asagidaki oneriler yapilabilmektedir:

99



1. Ailelere ¢ocuklarimin oyun bagimlisi olmamasi ig¢in neler yapmalar

hakkinda seminerler diizenlenebilir.

2. Cocuklara oyun bagimliliginin gelecekteki olusturacagi sorunlar hakkinda

seminerler duzenlenebilir.

3. Ogrencilerin bilgisayar kullanimi aileleri ve Ogretmenleri tarafindan

kisitlanabilir.
4. Egitici oyunlar gelistirilip bunlarin oynanmasi saglanmalidir.
5. Oyun bagimlis1 olmus ¢ocuklara psikolojik destek saglanabilir.

6. Cocuklara sorumluluk bilinci yiiklenmeli ve sorumluluklarini yerine

.....

7. Cocuklara teknoloji imkanlar1 kisitlanmali, ortaokul ¢agindaki 6grencilerin

teknolojiyi daha yararli isler i¢in kullanmasi1 yonelimi saglanmalidir.
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konusmamiza istinaden sizin de izniniz lursa dijital oyun bagimlld Gzering hazirladiginiz dlceginizi kullanmak isterim simdiden tesekkirler, iy calismalar dilerim
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Ek-B
Sosyodemografik Bilgi Formu

Asagidaki sorulara vereceginiz cevaplar ve kisisel bilgiler sadece arastirma amaciyla
kullanilacaktir. Kesinlikle gizli tutulacaktir. (Adiniz soyadiniz sorulmamaktadir.) Formdaki tiim
sorular1 eksiksiz olarak cevaplamaniz ¢ok Onemlidir. Bu c¢alismaya olan katkiniz ve verdiginiz

cevaplardaki samimiyetinizden dolay1 tesekkiir ederim.

Cinsiyetiniz Kiz () Erkek ()

Okulunuz : Devlet Ortaokulu ()  Imam Hatip Ortaokulu ()  Ozel Ortaokul ()
Sinifiniz : 5(0) 6 () 7(0) 8 ()
Ailenizin Geliri : Iyi () Orta () Koéti ()

Annenizin Egitim Durumu : Tkokul () Ortaokul () Lise () Universite ()
Babanizin Egitim Durumu: Tlkokul () Ortaokul () Lise () Universite ()

Asagidaki Dijital Oyun Araglarindan Hangisine Sahipsin ?

Bilgisayar () Tablet () Cep telefonu () Konsol () Hepsi () Higbiri ()
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Ek-C

Dogumn Tarthiniz (gon/ayyil): e v,
IGDS9-5F-TR

Anklama:

Cinsiyetiniz: Erkek { ) Kadn( )

Smafimz: e

Aganda, gegen 1 yil igerisindski (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili soralar bulhinmaktadr. Cyan fasliyetiyle bil gisayar/dizisni bilgisayar, oyun konsoln
weya diger elaktronik cihazlar (Gmesin cep telefonn, tablat gibi) ile hem internatte hem de internete bagh olmsdan oynansbilen her tiirli oyunla iliskili edinlikler

kastedilmektedir.
o | Maddeler Ada | Nadirem | Bazen | Sikuk | Cokuk

1 | Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesal nmi? Cmegin; sonraki oyunu sabrazlikls bekliyvor musunuz
veya sonraki ovinda me olscanm tabmin etmeyve zhsyor musunuz? Oyin oynamanmm ginbik
hayatmzdaki en fnemli etkinlik haline geldifini disindyer musunuz?

1} | Oyun oyoamay azslimsys veya bwrakmaya gahistifimzds Kendinizi dshs sinirdi endigeli ve dzgin
higsediyor musunuz?

3 | Oyuna doymak veya oyundan keyif slabilmek icin oyum oynayarak geqirdifiniz zamam arthrma ihtiyac
higsediyor musumuz?

4 | Oyunoynama etkinlifinix kontrol etmeye veya birakmaya gahgofmizds sirekli olarsk bagansiz oluyor
musunuz?

5 | Oyunla mesgul oldufunnz igin dsha doceki hobilerinize ve Q.ép_' eglence amacl etkinliklerinize olan
ilziniz kaybettiniz mi?

6§ | Oyun oynamamn difer insanlarla sizin aramizda sorunlara peden oldufuon bildiginiz halde oyun
oynamaya devam ettiniz mi?

7 | Oyun oymsma sirenizle ilgili ailenize psikologa, rebber SiTermene veya bagkalanna defmuym
soylemediziniz oldn mu?

8 | Olumsnz duygularmizdan (Gmegin ¢aresizlik sughiluk, kayg) gegic de olsa kagmak veya rahatlamak
ifin oyumn oymar musimz?

9 | Oyun ekinlikleriniz yizinden fnemli bir iliskiyi, igi, efidm veya kariyer firsanm tehlikeye athmz mm

veya kaybettiniz mi?
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