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Gliniimiizde dijital oyun bagimlilig1 ¢cocuklar ve gencgler arasinda ¢ok yayginlagmistir.
Bu durum bazi1 psikolojik ve sosyal sorunlara da yol agabilmektedir. Bireyin ailesinden
O0gretmeninden veya arkadaslarindan algiladig1 sosyal destek diizeyi ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskinin arastirilmasi bu ¢calismanin amacini olusturmaktadir.

Bu arastirmanin evrenini ortaokul 8.sinif 6grencileri ergenler olusturmaktadir.

Bu amagla, Istanbul ili Fatih ilgesindeki resmi (¢ ortaokulun son smif grencileri
arasindan random segilen 350 6grenciye “Dijital Oyun Bagimlihigi” ve “Algilanan
Sosyal Destek” testleri ve “Sosyo-demografik Bilgi Formu” uygulanmistir. Uygulanan
olgeklerin sonuglarinin elde edilmesi amaciyla elde edilen veriler SPSS 22 programina
girilerek analiz edilmistir. ‘algilanan sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig’’
arasindaki iliski analiz edilmistir. Bununla beraber bu degiskenler ile sosyo-
demokgrafik degiskenler arasindaki iligskinin de incelenmesi amaglanmistir. Yapilan
caligma sonucunda elde edilen bulgularin koreasyon testi analizine gore; Algilanan
sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonlii anlamli bir iliski tespit
edilmistir. Algilanan sosyal destegi yiiksek olan bireylerin oyun bagimliliginin daha
diistik oldugu tespit edilmistir. Ancak t testi sonucuna gore algilanan sosyal destek ile

dijital oyun bagimliligi genel ve alt boyutlari arasinda anlamli fark yoktur.

Anahtar kelimeler: Dijital, Oyun, Bagimlilik, Sosyal Destek, Iliski.
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significant difference between perceived social support and overall and sub-dimensions

of digital game dependence according to the t test result.
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GIRIS

Problem

Gegmiste oyun alanlarinda, evlerde ve mahallelerde arkadaslarla bir araya
gelerek gercek olaylar igeren oyunlar tercih edilirken, video oyunlar1 ve bilgisayarlarda
yapilan sanal etkinlikler ya da internet kefelerdeki oyunlar glinimuzde daha fazla tercih

edilmeye baslamistir.

Bilgisayar, c¢ocuklar ve gengler i¢cin en ilging ve eglenceli teknoloji
ortamlarindan biri haline gelmistir. Gliniimiizde bilgisayar oyunlar1 6zellikle ¢ocuklar
ve gencler arasinda bir bagimlilik seviyesine ulasmaktadir. Bilgisayar oyun bagimliligi
heniiz standart bir tanim olmamakla birlikte, davranis bagimlilig1 olarak kabul edilir ve
bilgisayarin zararli ve uzun siireli kontrolsiiz kullanimin1 ifade eden bir kavram olarak

kullanilir.

Bilgisayar oyun bagimhilii, ¢ocuklarin uzun slire oyun oynamay1
birakamadiklari, oyunu gergek hayatlarina baglayabildikleri, oyun nedeniyle
sorumluluklarin1 bozduklari ve oyunlar1 diger aktivitelere tercih ettikleri bir durum

olarak adlandirilir.

Giiniimiizde dijital oyun bagimhiligi giderek yayginlagmaktadir. insanlar cep
telefonu, tablet gibi dijital cihazlar basinda uzun siire vakit gecirmekte ve etkileyici ve
siirikleyici oyunlar oynamaktadir. Bu oyunlar belli bir zaman sonra insanlarda
bagimlilik yapmaktadir. Dijital oyun bagimliligi insanlarin sosyal hayattan veya gunlik
rutin iglerinden uzaklagmasina varan sorunlara neden olmaktadir. Kisinin sosyal hayati

ve ruh saglig1 zarar gérmektedir.

Bu arastirmanin ilk boliimiinde oyun ve dijital oyun kavrami {izerinde
durulmustur. Oyun kuramlar1 oyunun tarihsel gelisimi agiklanmistir. ikinci béliimde
bagimlilik ve dijital oyun bagimlilig1 agiklanmistir. Ugiincii béliimde algilanan sosyal
destek kavrami agiklanmistir. Dordiincii boliimde arastirmaya iliskin yontem ve

bulgulara yer verilmistir.



Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci algilanan sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliskiyi arastirmaktir. Bu kapsamda algilanan sosyal destek ve dijital oyun
bagliliginin hangi sosyal demografik degiskenlere gore farklilastiginin belirlenmesi

hedeflenmektedir.

Aragtirmanin problem ciimlesi “Algilanan sosyal destek ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulunmakta midir” seklinde belirlenmistir.

Arastirmanin Problemi ve Hipotezleri

Bu arasgtirmanin problemi ‘“algilanan sosyal destekle dijital oyun bagimlilig

arasinda bir iligki var midir?” seklinde belirlenmistir
Arastirma problemi kapsaminda hipotezler su sekildedir:

H1l: Dijital oyun bagimliligi sosyo-demografik degiskenlere gore
farklilagmaktadir.

H2: Algilanan sosyal destek sosyo-demografik degiskenlere  gore
farklilagsmaktadir.

H3: Dijital oyun bagimlhilig: ile Algilanan sosyal destek arasinda anlamli bir
iligki bulunmaktadir.

Arastirmanin Onemi

Dijital oyun bagimlilig1 cocuk ve ergenler arasinda yayginlasan bir olaydir.
Cocuklarin psiko-sosyal durumunu etkilemektedir. Cocuklarin sosyal destek gormesi ve
bunu hissetmesi de ¢cocuklarin ruhsal gelisimi agisindan énemlidir. Sosyal destek algisi
az olan ¢ocuklar farkli arayiglara yonelmektedir. Dijitallesmenin arttigi giliniimiizde
cocuklarin en fazla zaman gecirdigi dijital araglardaki oyunlar belli bir siireden sonra
bagimlilik haline gelmektedir. Bu yoniiyle algilanan sosyal destekle dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkinin arastirilarak gereken g¢aligmalarin yapilmasi dnem arz

etmektedir.



BOLUM 1: OYUN VE DIiJITAL OYUN KAVRAMI

1.1. Oyun ve Dijital Oyun Kavram

Bilgisayar ve internet bircok alanda yasami kolaylastirirken, oyun ve eglence
amacli olarak kullanim1 gittikge yaygin hale gelmistir. Giinlimiizde teknolojinin
gelismesi ile beraber dijital oyunlara ulasim ve oynama orani da artmistir. Dijital
oyunlar zihinsel gelisime olumlu yonde katkida bulunsa da bagimlilik durumu olumsuz

bir sonucudur.

Oyunlar her zaman hayatimizin ayrilmaz bir parg¢asi olmustur. Zamanla
teknolojinin gelismesiyle, disarida oynayan cocuklar bilgisayar ve sporlarla daha c¢ok
ilgilenmeye yonelmistir ve arkadaslariyla daha az zaman harcadiklar1 ginimizin
bilinen yasam durumlarindandir. 21. yiizyilda, akilli telefonlarin kullanimi artmistir. Her
evde en az bir bilgisayar bulunmaktadir. Oyun konsollarina olan ilgi de artmistir. Bu
ortamda dijital oyun ve internet bagimlilig1 {izerine ¢esitli arastirmalar yapmak 6nem

tagimaya baslamstir.

Oyun s6z konusu oldugunda akla ilk gelen sey eglenmektir. Bltin yas
gruplarma hitap eden oyunlar vardir (Altunay, 2004). flkokula gidenler bebek ve araba

oynarken, buyikler monopoli, jenga gibi oyunlar: tercih etmektedir.

Yetiskinler ve c¢ocuklar arasinda benzerlikler ve oyunlar arasinda farkliliklar
vardir. Bazi oyunlar sadece ¢ocuklar tarafindan oynanirken, bazi oyunlar hem ¢ocuklar
hem de vyetiskinler tarafindan oynanabilir. Oyunlar, geleneklerimizin sosyal
mekanizmalarinin bir pargasini ve giinliik yagsamin stresinden kagmayi da olanakli kilar.
Cocuklar1 oyundan uzak tutmak ¢ocuklarin hayatini negatif yonde etkilemektedir ve
hatta c¢ocuklarin bu sikintilardan kurtulmak igin c¢esitli hilelere bagvurduklari

g6zlemlenmektedir (Serdaroglu, 2002).

Yavuzer (1987), ¢ocugun hayatindaki bazi problemlerin oyunla ¢oziilebilecegi
belirtilmistir. Ornegin, okulda el yazis1 yazarken zorluk ¢eken bir ¢ocuk, kullanmasi
gereken beceriyi yaziyi, oyun gibi algilayarak daha hizli kazanabilir. Oyun, ¢ocugun
duygularinin disa vuruldugu bir sahnedir. Ornegin; erkek kardesini kiskanan bir ¢ocuk,
kardesinin yerine koydugu bir oyuncuyu cezalandirarak bu duyguyu disar

yansitabilmektedir.



Video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 genellikle birbirinin yerine kullanilabilen
kavramlardir (Kirriemuir, 2002). Bu kavramlara dijital oyunlar ve konsol oyunlari
tdrleri eklenebilir. Dijital oyunlar bilgisayar, cep telefonu ve oyun konsollari gibi ¢esitli

teknolojik donanimlarla oynanan oyunlardir.

Gecmiste oyun alanlarinda, evlerde ve mahallelerde arkadaslarla bir araya
gelerek gercgek olaylar iceren oyunlar tercih edilirken, video oyunlari ve bilgisayarlarda
yapilan sanal etkinlikler ya da internet kafelerdeki oyunlar giinimizde daha fazla tercih

edilmeye baglamistir (Horzum, 2011).

Bilgisayar, c¢ocuklar ve gengler igin en ilging ve eglenceli teknoloji
ortamlarindan biri haline gelmistir. Giiniimiizde bilgisayar oyunlar1 6zellikle ¢cocuklar
ve gengler arasinda bir bagimlilik seviyesine ulagsmaktadir. Bilgisayar oyun bagimlilig
henliz standart bir tanim olmamakla birlikte, davranis bagimlilig1 olarak kabul edilir ve
bilgisayarin zararli ve uzun siireli kontrolsiiz kullanimini ifade eden bir kavram olarak
kullanilir (Griisser ve Thalemann, 2006; Thalemann, 2010). Bilgisayar oyun bagimliligi,
cocuklarin uzun siire oyun oynamayi birakamadiklari, oyunu ger¢ek hayatlarina
baglayabildikleri, oyun nedeniyle sorumluluklarint bozduklar1 ve oyunlar1 diger

aktivitelere tercih ettikleri bir durum olarak adlandirilir (Horzum, 2011).

Teknolojinin hizla biiyiimesiyle birlikte ¢ocuklarin hayatlarina birgok teknolojik
yeni oyun girmistir. Arastirmalarda en iyi dijital oyunlar arasinda gdsterilen oyunlardan
bazilarmin ¢ocuklara gére daha ¢ok tercih edildigi goriilmektedir (World of Warcraft,
Knight Online, Minecraft, vb.) En ¢ok tercih edilen oyunlar genellikle en yeni ve en
giizel goriintiilere sahip oyunlardir. Aksine, Minecraft'in oyunu incelendiginde, ¢ok eski
ve piksellerle oynanan diistik ¢oziiniirliiklii bir oyundur. Ancak, bu oyun diinyanin en
¢ok oynanan oyunlarindan biridir. Bunun sebebi oyunun amaci ile ilgili olarak kabul
edilir. Minecraft oyunundaki sinirsiz 6zellikler, birkag¢ kez ileri geri degistirme ve oyun
yapisinin ve igeriginin uzun siire dikkat cekilebilecegi bir ortama sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu Ozellikler oyunu cekici hale getirir (Kirriemuir, 2002). Bir
cocuk oyunda, bir doktor anne, baba, doktor, asker veya 6gretmen gibi istedigi meslegi
segebilir. Boylece sosyal rol kontrollii bir sekilde degismistir. Bu o6zelligin dijital
oyunlar i¢in de gecerli oldugu diisiiniilebilir. Dijital oyunlarda, bir oyuncu bir savasci,
bir sporcu veya bir grubu yoneten bir lider olabilir.



1.1.1. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Insanlik tarihi ile oyunlar ayrilmaz bir sekilde i¢ ice ge¢mistir. Tarihi kanitlar,
eglence ve oyunlarin kendiliginden anlamsiz arayiglar icin var olmadigini caglar
boyunca etkili kullanim alanlar1 olan, dogal yasamin Onemli pargalar1 oldugunu
gostermektedir. Oyunlarin evrimi incelendiginde, oyun tasarimlarina hangi oyun
ogelerinin dahil edildigi hakkinda saptamalar yapmak mumkin olabilmektedir. Zar,
modern bir bulus olmamasina ragmen aslinda, muhtemelen insanlar tarafindan bilinen
en eski oyun araclar1 arasindadir. Giineydogu Iran'daki bir kazi sirasinda, arkeologlar
3.000 yillik bir zar setini kesfetmislerdir. Iranlilarin onlarla oynadiklar1 oyunlarin tam
olarak ne oldugunu saptamak miimkiin degil ancak zarlarin popiilaritesi yiizyillar
boyunca slirmiistiir. Magara resimlerinden de saptandigi gibi, zar oyunlar1 ¢ok uzun bir
siiredir insanoglu tarafindan kullanilmaktadir. Kemige oyulmus olsun ya da plastikten
yapilmis olsun, kiip seklindeki zarlar suan casinolardaki en populer oyunun ana
materyalini olusturmaktadir. Cin'de ise domino tasi oyunlar icin referanslar vardir.
Dominolar, Song Hanedanligi doneminde (ayrica Cin'de) 1.000 yil sonra ortaya
cikmistir. Ancak, Bati dominolar1t muhtemelen 18'inci ylizyilda kullanilmaya basladi ve
19. yilizyilin sonuna kadar Mahjong (diinyanin en popiiler ¢ini oyunu - Cin kokenli)
ortaya ¢ikmamistir (Kumar ve Herger, 2014).

Monopoli veya Scrabble oyunlari da en bilinen yetiskin oyunlarindandir, bu
oyunlar arkadaslar arasinda eglenceli vakit gegirmeyi saglayabilmektedir. Bilinen en
eski tahta oyunlar1 5,000 yili agkin bir yastadir ve Misirlilar tarafindan oynanmaistir.
Giliniimiizdeki monopoli ve scrabble gibi tahta oyunlar1 bir takim farkliliklara sahip
olsalar da aymi ¢esit oyunlardandir. Misir’da  oynanan oyunlarin  kurallar
bilinmemektedir, ancak yaklasik 3500 yillik bir oyun tahtas1 kazilarin bulgular1 arasinda
yerini almistir. Satrancg genellikle “arketipsel” tahta oyunu olarak kabul edilir ve tarihi
cok eskidir. Satrang, Tavla gibi oyunlarinin bin yildan fazla bir geg¢misi oldugu
bilinmektedir. . Yiizyillar boyunca binlerce insan bu oyunlar1 oynayip eglenmistir. Ik
ticari masa oyunu 1800 yilinda ortaya ¢ikmistir ve Ingiltere'de George Fox tarafindan
tiretildi. Mutluluk Konagi olarak adlandirildi ve esasen Ludo'ya benzer bir “yaris
oyunu” idi. En eski giiniimiize kadar gelmis masa oyunu sirketi, 1860 yilinda kurulan
Milton Bradley (iinlii oyunlari; Downfall, Hungry Hippos ve Connect 4). Kart oyunlari

daha giincel bir icattir ve kart destesinin ilk kullanimi muhtemelen Antik Cin'de



olmustur. Tang Hanedanligi doneminde oynanmistir. Kartlar 14. yiizyila gelindiginde
Avrupa'ya ulasmistir ve desteler, modern ve klasik ortagag strimleri olarak ve Tarot
kartlarina ¢ok benzer sekilde tasarlanmistir. En ¢ok bilinen 6zelligi dort takim Karttan
olusmasidir (kupalar, macalar, sinekler ve karolar), 1480 civarinda Fransa'da icat
edilmistir. Oynanan en eski kart oyunu muhtemelen 17. yiizyildan kalma brigtir ve 19.
yiizyilin baginda ortaya ¢ikmistir. 1990'larda, kartlar revize edildi.

Fark edilebilecegi iizere oyunlarin zengin bir geg¢misi vardir ve bir oyun
oynamaya karar verildiginde biiyiik bir gegmis bilgi de bu oyunla beraber giiniimiize
tasinmaktadir. Insanlar yiizyillar boyunca oyun oynamuslardir. Oyunlar insan

deneyiminin bir pargalaridir.

Ik elektronik oyun bilgisayardan énce Amerika'da icat edilmistir. 1947 yilinda
bir “Katot 1s1n tlipii eglence cihaz1” igin bir patent basvurusu yapildi. 1950'lerde,
Amerika Birlesik Devletleri'nde de (¢ok az sayida) insanlar ana bilgisayar sistemlerinde
bilgisayar oyunlari oynamaya basladilar. Bu, donanimin astronomik ag¢idan pahali
olmas1 nedeniyle insanlarm biiyiik cogunlugu icin erisilemezdi. Ilk oyun konsolu,
1972'de piyasaya surilen Magnavox Odyssey'ydi. Space Invaders, Pacman, vb. gibi
oyunlar 1978'de hayata gegirilmistir ve 1980'lerin baslarinda olduk¢a popiiler
olmuslardir. Japonlar bu konuda c¢aligmaya basladiginda video oyunlari daha ¢ok
gelistirilmeye baslanmig, konsol oyunlari evrensel olarak popiiler hale gelmistir.
Oyunlarin goriildiigii tizere uzun bir gegmisi vardir ve elektronik oyunun kokleri en eski
insan oyunlarma dayanmaktadir. insanlik tarihi ve oyunlar ayrilmaz bir sekilde i¢ ige
gecmistir. Binlerce yildir insanlar oynamak icin dogustan gelen bir 6zelligi kendilerinde
barindirmaktadir ve bu durum gelecekte de degismeyecektir. Ihtiyagc duyulan sey,
yenilikler yaparak, temel zar merakinda ortaya ¢ikan sans faktoriinden, satrancgta yer
alan zamansiz bir stratejiye ve giinlimiiziin en iyi giinliilk masa oyunlarindan olusan
miras1 degerlendirmektir. Gegmisteki insanlar yiizyillardir biriken oyunlarin varlikli bir
mirasini giiniimiize birakmiglardir. Oyunlarin evrimi anlasildiginda oyun tasarimlarina
hangi oyun o6gelerinin dahil edilmek istendigi konusunda akillica kararlar vermek
mimkin  olabilmektedir  (cevrimici, http://www.instituteofplay.org/about/context/

history-of-games-learning/, erisim tarihi: 01.02.2018).
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1930-1950 yillar1 arasinda Biiyiik buhranin ¢ocuklarin refahi ve mutlulugu
tizerindeki etkisine iligkin artan endiseyi dile getiren Baskan Herbert Hoover, Cocuk
Saglig1 ve Giivenligi konulu Beyaz Saray Konferansi'n1 diizenledi. Toplanti, tiim devlet
diizeylerinde ¢ocuk bakimi ve koruma ile ilgili raporlar1 tartismak ve sunmak igin
egitim, psikoloji, tip ve sosyal hizmet alanlarindan profesyonelleri bir araya getirdi.
Saglik, egitim, ¢ocuk isciligi, aile refahi, buyime ve gelisim konularina hitap eden bir
dizi on dokuz ilke bir kararin hazirlanmasina ek olarak, konferans delegeleri oyunun
“her ¢ocugun hakki” oldugunu halka agiklamistir. Bu agidan bakildiginda oyun ¢ocuk
ve toplum sagligi acisindan biiyiik onem tagimaktadir
(cevrimigi, http://www.instituteofplay.org/about/context/history-of-games-learning/,
erisim tarihi: 01.02.2018).

1.1.2. Oyun Yaklasimlari

Oyun kavraminin dogasini anlamak ig¢in oyunla ilgili tarihi kuramlar1 gozden
gecirmek onem tasimaktadir. Bu kuramlar, oyunun biyoloji, estetik ve sosyal iligkiler
hakkindaki diisiincelerimizin bir parcas1 oldugunu goérmemizi saglamaktadir. Bu
bolimde, akademisyenlerin mevcut kuramlari, kuramin ve oyun hakkindaki inanglarin,
cocuk oyunlarimi anlamak ig¢in yararli oldugu kanitlanmis teorileri ve kuramsal
anlayisimizi sekillendiren giincel konulart igceren oyunun agiklanmasinin nedenleri

arastirilmaktadir.

Oyun hakkinda diisiinmenin bir¢ok yolu ve diisiinmek i¢in birgok oyun etkinligi
vardir. Cingiraklarimi sallayan bir bebek, seksek oynayan bir kiz, tenis oynayan bir
yetigkin disiiniilebilir ve tim bu aktiviteler oyun olarak adlandirabilir. Yine de bu
faaliyetler farkli degerlendirilmelidir. Tenis ile ilgili akil yiirtitiildiigii zamanki gibi ayni
tiir beceriyi, stratejiyi ve amaglilig1 ¢ingirak sallama oyunu ile iliskilendirmek mumkdn
olmamaktadir ve seksek tamamen farkli bir fikir setini akla getirmektedir. Ancak oyun
hakkinda diisiinmek bu kadar kolay degildir. Teori, oyun hakkinda nasil diigiintilmesi
gerektigi belirleyen, neyin gozlemlenecegine veya dinlenecegine ve anlamin nasil
cikarilmasi1 gerektigine karar verilmesine yardimci olabilecek bir aragtir. Oyun
aktiviteleri hakkinda dislinildiigiinde ne gibi fikirler var ve bunlar nasil

anlamlandirilmaktadir konular1 6nem tagimaktadir (Sutton-Smith, 1997).
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Cocuklar, yetigkinleri veya diger hayvan tiirleri diislintildiigiinde, oyun
hakkinda daha farkli goriisler ortaya cikarilabilmektedir. Vygotsky (1984), insanin
biiyiidiikge, kendiliginden kavramlar gelistirdigini; annelerin ¢ocuga “Git oyna”
dediginde aslinda kavramsallastirma i¢in bir ortam hazirladigini belirtmektedir. Oyun
kavramsallastirmanin yollarin1 gosteren bir akademik aragtir. Arastirmalar bu aktiviteler
hakkinda bize bir¢ok kaynak saglamaktadir. Seksek ve tenisin ortak oyun ozellikleri ve
nasil farklilastiklar1 konunun netlesmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Bir oyunun
Kimin tarafindan oynandigini (6rnegin, ¢ocuklarin evcilik oynadigini ve yetiskinlerin
bri¢ gibi kart oyunlari oynadigini, kopeklerle veya kedilerle degil baska insanlarla
oynandigini) belirtmek oyunun ilk 6nemli 6zelligini ifade etmek anlamina gelmektedir.
Bilgisayarlarin ¢ocuklar i¢in popiiler oyun mekanlar1 oldugunu, ancak yetiskinlerin
bilgisayarlari hem is hem de oyun igin kullandiklar1 bilinmektedir. 20. yiizyil oyun
bilimcileri tarafindan desteklenen teoriler bu durumlarin nedenleri ve gosterdikleri
isaretleri anlamak agisindan yardimei olmaktadir (Rubin, Bukowski ve Parker, 1998).
Teorilerin oyunla ilgili yaygin olarak paylasilan kavramlara nasil katkida bulunduguna

deginmek 6nem tasimaktadir.

Oyun teorilerini, ¢ocuk oyununu kullanabilecegimiz, gorebilecegimiz ve
diistinebilecegimiz yardimci konular olarak ele almak 6zellikle arastirmacilar agisindan
biiyiik 6nem tagimaktadir. Bir sey hakkinda diisiindiiglimiizde, onu yargiladigimizda ya
da ona dair bir inan¢ olusturdugumuzda, teorik bir temele oturtmak gerekmektedir.
Teori, daha resmi olarak tiiretilmis ampirik olarak dogrulanmis akademik ilkeler kiimesi
olabilir ya da kendiliginden deneyime dayanabilecek bir kavram olabilir. Birgok
arastirmaci teoriyi anlam ve anlayis gelistirmek ve iletmek ic¢in kavramsal bir mercek
olarak gormektedir (Beyer ve Bloch, 1996; Chafel ve Reifel, 1996). Bir teorinin ne
oldugu hakkinda diisiinmenin bir¢ok yolu vardir. Oyun davranisinin siradan ve sira dist
yonlerini anlamamiza yardimei olmasi igin teorilerden yardim alinabilmektedir. Oyun,
cocuk yetistirme ve sinif uygulamalariin bir parcasidir, bu yilizden diislindiigiimiiz ve
teorize ettigimiz bir seydir. Cocuklarin oynadiklari oyunlarin ne anlama geldigi
distinllmelidir. Cocuklarim her oynadiklari oyun onlar igin bir sey ifade eder.
Oynadiklart baglamim 6zellikleri distinulmelidir; gocuklarin oynadigi oyunlara
benzersiz bir anlam veren baglam oyunun amacini da etkilemektedir. Yetiskinler,

cocuklar i¢in oyun baglaminin bir pargasidir. Biitiin bunlar1 yapmak i¢in, digerlerinin



oyun hakkinda ne diisiindiiklerini ve gozlemlediklerini oyun oynarken neler anlattiklar
bilinmelidir; kendi oyun deneyimlerinden, bagkalarmin kendi hislerini nasil
anladiklarin1 anlamalarma kadar c¢ok farkli alanlarda bilgi saglamak miimkiin

olmaktadir.

Bu boliimde, her teorinin oyuna farkli bir perspektif sagladigin1 gérmekteyiz.
Oyun oynama nedenlerine bagl olarak, en iyi sekilde, teorik bakis agilari ile bu fikirlere
cesitli agilardan bakmak miimkiindiir. Oyun hakkinda diistinmek i¢in ¢esitli akademik
yollar vardir. Cocuklarin diisiindiikleri gibi diisiinmek oyunun temellerindendir (Sutton-
Smith, 1999) Cok disiplinli olan bu alan ¢ok farkli agilardan oyunu incelemeyi mimkin
kilmaktadir. Biyoloji, antropoloji, edebi ¢alismalar ve performans sanatlari, psikoloji
oyunlar: inceleyen dallardandir ve ¢ocuklarin gunlik hayatta oynadiklar1 oyunlar: farkli

yonlerden arastirmaktadirlar.

Birgok insan, ¢ocuk oyununun onlar i¢in iyi oldugunu, 6grenmeyi tesvik ettigini,
sosyal yeterlilik yarattigini diisiinmektedir. Bazilari, oyunun, biligsel (Bruner, Jolly, &
Sylva, 1976) ya da sosyal (Sutton-Smith, Gerstmyer ve Meckley, 1988) problemleri
¢ozmeyi Ogrenmenin yolu oldugunu iddia etmektedir. Oyun hakkinda kapsamli
iddialarda bulunmak mumkinidir ama birgok oyun bi¢imi ve bu konuda diisiinmenin
birgok yolu vardir. Cocuklar evcilik oynadiginda, taklit, eglence, fantezi hepsi bir arada
kendini gostermektedir. Oyun hakkinda konusuldugunda ne demek istedigini
diisinmemize yardimci olacak bir arag olarak teoriye ihtiyacimiz vardir, 6zellikle de
oyunun egitimsel veya gelisimsel amaglarin karsilanmasinda ne kadar énemli bir yonu
oldugunu belirlemek igin bu gereksinimin karsilanmasi zorunludur. Erikson, Piaget,
Smilansky (1968) psikoloji, Vygotsky egitim, Huizinga Yeatman & Reifel (1997)
Kimlik, Antropoloji Turner Fine Bateson, Bakhtin (1983) Sanat, edebiyat gibi alanlarda
onemli disiintirler oyun hakkinda fikirlerini ifade etmislerdir. Egitimsel ve gelisimsel

literatiir, oyun terimiyle ne denilmeye c¢alisildigini bir¢cok yonden ifade eder.

Oyunla ilgili teoriler, Ulusal Cocuk Gelisimi Egitimi Ulusal Dernekleri'nde
(DAP) kilavuz ilkeler kapsaminda yer almaktadir (Bredekamp & Copple, 1997; Copple
& Bredekamp, 2009). Varsayim, bu oyunun ¢ocuklar i¢in iyi oldugu ve gocuklarin
cesitli sekillerde oyundan yararlandigi yoniindedir. Bu bakis agisi, Sutton-Smith'in

ilerleme retorigini yansittigi gibi, 6grenme ya da gelisimi bir oyun temas: olarak ele



almasimi da belirtmektedir (Fein, 1999; Reifel, 1999; Reifel & Sutterby, 2009). Oyunun
ne olacagiyla ilgili tiim bu goriisler gz onlinde bulunduruldugunda, oyun dedigimiz
aktiviteleri siiflandirirken, gézlemledigimizde oyunun karmasikligini siralamamiz igin

bize yardimci olacak bir teoriye ihtiya¢c duyulmaktadir.

Bazi oyun kuramcilari, oyunla ilgili olarak gordiikleri biyolojik veya ¢evresel
etkiler hakkinda yazarlar; diger kuramcilar bu varsayimlari ortik olarak tutarlar.
Doganin ve beslenmenin, Freud'un ve onu takip eden psikanalistlerin, iletisim
uzmanlarinin, biligsel uzmanlarin, sosyal kuramcilarin ve nihayetinde sentez calismalar

dahil olmak iizere bir takim teorik perspektifleri ele almak miumkainddir.

Psikanaliz: Oyun igin duygusal motifler kullanilmaktadir. Darwin'in (1859)
Tirlerin Kokeni ortaya ciktiktan sonra onlarca yil iginde, tip doktoru Sigmund Freud
(1856-1939) insan davramisini biyolojik ve Kkiiltiirel etkileri agisindan yorumlamaya

baslamistir.

Freud’un kuraminin temellerini id, ego ve siiper ego gibi kavramlar olusturur.
Biyolojik durtulerle (aglik, sosyal temas ve cinsellik gibi itici glcler de dahil olmak
tizere) dogariz, fakat toplum bu durtileri takip etme derecemizi sinirlar veya yonlendirir
ve bizler kontrol mekanizmasi gelistiririz. Ornegin, her zaman kurabiye yemeyi
isteyebiliriz ¢cunki onlar lezzetlidir, ancak ebeveynler ve 6gretmenler yiyebilecegimiz
kurabiyelerin sayisint ve onlari yiyebilecegimiz zamanlari sinirlandirmistir. Bu sosyal
sinirlamalar i¢sellestirdigimizde, toplumun kurallarinin igsel bir temsilini saglamak i¢in
siiperego  veya vicdamimizi  gelistiririz; arzularimizi ne zaman ve nasil
rahatlatabilecegimizi kendimize anlatabilecegimiz bir noktaya vardirma konusunu siiper

ego ustlenmektedir.

Giigler (i¢sel kimlik; digsal sosyal kisitlamalar) etkilesimi, kimligi ya da egoyu
sekillendirir. Freud, bu dinamiklerin ¢ogunun bilingaltinda veya bilingsizce
gerceklestigini savunmaktadir; Bilingli olarak bildiklerimiz, aklimizda islediklerimizin
sadece kiiciik bir kismudir (Freud, 1918). Bu, Oz'iin bir retorigi olarak oyunu diisiinmek
icin bir temeldir (Sutton Smith, 1997, 1999). Bu kisilik teorisi bizi neyin motive ettigini
(stiriictilerimiz), ahlakimizin nasil olustugunu (siiperego'yu) ve insan olarak nasil ortaya
ciktigimizi tanimlama konularint icermektedir. Ebeveynler toplumla ilk temasimiz

olarak hizmet eder, ne zaman yiyebilecegimizi, uyuyabilecegimizi ve ¢ikarlarimizi
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izleyecegimizi bilmemizin yani sira, nasil davranmamiz gerektigini bize bildirirler.
Ogretmenler, oyun arkadaslar1 ve toplumun diger unsurlar ne yapabildigimiz veya
yapamayacagimiza dair ek siirlar saglar. Bizi sekillendiren giiclerdeki dengesizlik (¢cok
fazla biyolojik dirtl; uygunsuz sosyal kisitlamalar) akil hastaligina yol agabilir.
Doganin ve beslenmenin dengesi, kisilik olusumunda kendini gdsterir. Oyun, normal
gelisimde, cocuklukta, cocuklarin, toplumsal beklentiler tarafindan tahrip edilmeye
basladiginda hissettigi ge¢cmis baskilar1 ¢6zmek i¢in bir mekanizma olarak énemli bir
role sahiptir. Oyun ayrica terapdtik bir role sahiptir; uyumsuz oldugu kanitlanmis
deneyimlerle basa ¢ikmak i¢in bir yol gorevi goriir. Cogu cocuk i¢in oyun, fantezi

diinyasinda arzu edilenin elde edilebilecegi psikolojik olarak gilivenli bir ortam saglar.

Eger anne yemek aralarinda kurabiyelere izin vermezse, o zaman ¢ocuk cay
partisi oynayabilir ve kurabiyeler kullanabilir. Oynamak, fantazi bi¢iminde, ¢ocuklarin
kendi kontrolleri disinda kalan (yani yetigskin diinya) arzularinin siirlarini belirleyen
seylerle ugrasma c¢abalarinin bir yansimasidir. Cogu ¢ocuk i¢in ¢ocukluk oyunlari,
yetigkinlerin ve digerlerinin ciddiye almadiklar1 ve ciddiye alma egilimi gostermedikleri
gibi, eylemlerin sembolik olarak hareket etmesini saglayan bir baski dindirme aracidur.
Oyunda, g¢ocuklar gercekte kagamadiklari her tiir seyden uzaklagabilirler: ¢ocuklar
baskalarin etrafinda patron olabilirler (ger¢ek hayatta denedikleri takdirde yetiskinler
tarafindan cezalandirilacaklardir); istedikleri her seyi tiiketebilirler ve yetiskinlerin
gercekte kontrol ettikleri her seyi kontrol edebilirler (uyurken ve kalktiklarinda,
geldiklerinde ve qgittiklerinde, baskalariyla nasil iliskilendiklerinde). Fantezi oyun,
cocuklarin kendi terimleriyle gercekle basa ¢ikmaya baslamalarini saglar ve onlar igin
en Onemli olan gercekligin bu yonleriyle ilgilenirler. Oynamak, psikanalitik bir bakis

acisindan, erken kisilik olusumunun 6nemli bir pargasidir.

Benlik ve hayal diinyas1 burada bir araya gelmektedir (Erikson, 1941, 1963;
Freud, 1909, 1922/1959; Peller, 1954; Singer & Singer, 1977, 2009; Sutton-Smith,
1997, 1999; Winnecott, 1971). Terapotik olarak, oyun cocugun endiselerine bir
penceredir. Psikanalistler ¢ocuk terapisinin bir parcasi olarak oyunu ilk kullananlar
arasindaydi. Psikolojik sorunlardan muzdarip olarak algilanan ¢ocuklar igin, terapdtik
oyun seanslari, analistin ¢ocugun sorunlarini anlamak i¢in bir yol bulmasimi saglar.
Daha da 6nemlisi, oyun, ¢ocuklarin sorunlarini ustaca anlatabildikleri ve psikolojik
sagliklar1 icin yollar bulabildikleri araglardir (Axline, 1969; Erikson, 1963, 1972; A.
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Freud, 1964; Klein, 1955). Oyun terapisi (zerine, bu psikanalitik fikirler bugune kadar
ileri strdlmektedir. Freud’un takipgileri kisilik gelisimi ve oyun teorisini gelistirmistir.
Erik Erikson belki de en taninmis 6grencilerden biridir. Cocukluk ve Toplum (1963),
erken kisilik olusumunun psikanalitik ac¢idan daha ayrintili bir analizini saglar ve
oyunun erken sosyallesmenin 6nemli bir 6zellii oldugunu vurgular. Diger yazilarda,
Erikson oynama davranigi iizerine bir dizi konuyu isaret eder: ¢ocugun gegmisinin
yansimasi, giniimiizle ilgili konusmalar veya gelecekle ilgili kesifler. Her haliikarda,
Erikson oyun yoluyla beslenmeyi (sosyal iligkiler, kiiltiir) ele alan Freudyen doga

(biyoloji) fikrini strdirmektedir.

Lili Peller (1954) tarafindan farkli bir bakis acis1 saglanmaktadir. Peller, bazi
durumlarda, oyunda gordiiklerimizin sadece gercekle ilgilenen ¢ocugun bir yansimasi
olmadigin1 savunmaktadir; Cocuk, gercekligin istedigi taraflari ile ilgileniyor olabilir.
Bir cocuk bir bebegi sardiginda, ¢ocugun bir yetiskin tarafindan sarildiginin bir
yansimast olmayabilir; Cocugun bir c¢ocuk tarafindan sarilmis olmak istemesi de
olabilir. Peller, oyun eylemlerinin anlamini psikanalitik agidan yorumlamanin zorluguna
isaret etmektedir. Gergeklik ve fantazinin, her gocugun gelisim tarihi ve ¢ocugun kisisel

anlamlarindan bakildiginda goriilmesi gerekir.

Oyun Freudyen cagrisimlarla gelen dnemli bir teorik kavramdir. Insan olarak
kim oldugumuza izin veren énemli gelisim faaliyetlerinden biridir. Toplumun kurallar
ile ilgilenmemize ve kim oldugumuzu bulmamiza izin vermektedir. Zorluklar
yasadigimiz durumlarda, iyilesmemize imkan saglamaktadir. Freud'un teorisinin bazi
pargalarina (6rnegin, ¢ocukluk cagi cinselligi, motivasyon kaynagi olarak durtiler)
inanmakta giclik cekebiliriz, ama onun teorisinin oyunla ilgili baz1 6zellikleri asagida

agiklanmustir:

* Oyun, c¢ocugun kim oldugunu benzersiz olarak anlatan bir ara¢ olarak

kullanilabilmektedir.

» Cocuklar oynadiklari sorunlari ¢dzer.

* Duygular veya etkilenme, oyunun énemli bir pargasidir.

* Kim oldugumuzu birey olarak (yani bizim 6zerkligimiz) oyunda sekillendiririz.

* Gelisim veya yasam olaylari oyunda kimlik kurma agisindan 6nemlidir.
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Bateson “cocuklar oynadiklarinda, birgok sekilde iletisim kurarlar” demektedir.
Oyun sosyal oldugunda, cocuklar birbirleriyle iletisim kurmali, boylece herkes neler
oldugunu bilmelidir. Cocuklar yalniz oynadiklarinda, sinyaller a¢ik ya da kapali olsa da
iletisim kurarlar. Oyunun iletisimsel yonleri arastirmacilari oynamak konusunda daha
ilgili hale getirmektedir, ancak oyun iletisiminin dogasi ve beslenmesi her zaman kabul
edilmemektedir (Christie, Enz ve Vukelich, 1997; Garvey, 1993; Goncu, 1993).

Oyun ve iletisimi birlestiren en eski ve en derin teorilerden biri, Gregory
Bateson’un oyun ve fantezi teorisidir (1955/2000). Bir antropolog olan Bateson, uyum
ve uyumsuzluk (6zellikle akil hastaligi) ile ilgili sorularla ilgiliydi. Onun i¢gdrisu,
gercekte ciddiye alinacak pek ¢ok eylemin, bireyler oyuna dahil oldugunda ciddiye
alinmamastydi; hayvanlar doviistiiklerinde, kavgalar1 ger¢ek kavgalarda meydana gelen

isiriklarla karistirllmaz. (Bateson, 1955/2000: 179).

Bateson, (insan ya da degil) oynayan tiim organizmalarin, bir eylemin gergek
olup olmadigmin ne zaman anlasilacagini bilmemizi saglayan sinyalleri uyarladigini
iddia eder. Oynayan kopekler kuyruklarini sallama hareketi sayesinde oyun
arkadaslarinin 1siriklarinin tehdit olmadigim bilmektedirler. Insanlar niyetlerini iletmek
icin hem sozel hem de sozel olmayan sinyaller gelistirirler. Katilime1 organizmalar bir
dereceye kadar meta-iletisim yetenegine sahiplerse, yani 'bu oyun oynuyor' mesajini
tasiyan sinyallerin degis tokus edilmesi yetenegi bu durum oyun oynama o&zelligini

beraberinde getirmektedir (Bateson, 1955/2000: 179).

Bateson’un oyun sinyalleri hakkindaki arglimani, evrimsel, felsefi, biligsel ve
sosyal yonlerden incelenebilmektedir. insanin evrimi agisindan, oyunun baslangicindan
sonra, ne olduguyla degil, baska bir yerde olup bitenlerin ne oldugu ya da ne olacagi
hakkinda iletisim kurma baslamistir. Iletisimdeki bu evrimsel sigrayis, zihinsel olan
veya hayali olanla basa c¢ikmak icin biligsel siliregler yaratmistir; yaptifimiz seyden

baska seyleri diisiinebilme yetenegine sahip olmak oyunla basarilmistir.

Bu diisiince stili, soyutlamaya ve kuramsallastirma yetenegine yol acar. Insanlar
evrimlestikce oyun Onemini arttirmistir ¢linkii hem igeriden hem de disaridan hareket
etmemize ve farki bilmemize izin vermistir; oyun, baglamsizlastirma igin bir aragtir
(Sutton-Smith, 1997, 1999). Bateson’un teorisinin anahtari, oyun ¢ergevesi fikridir.

Cergeve, bagkalarina, gerceklikten hayaliye gegmek istedigimizi belirttigimizi isaret
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etmektedir. Bateson igin, hayal bir harita ve gercek, haritalanmis olan arazidir. Evcilik
oynadigimizda masa diizenimiz ve bebek giydirme eylemlerimiz haritadir ve gergek
hayat arazidir; bilgisayar oyunu oynadigimiz zaman Sim City, bilgisayar ekran
goriintiileri haritamizdir ve sehir planlamasi bizim arazimizdir (Bretherton, 1989;
Goffman, 1974; Nelson, 1989). Cerceveyi 6nemli kilan sey, bunun gercek ve mevcut
olmamasidir, yani bunun ne oldugunun g0sterilmesi igin c¢aba sarf edilmesi
gerekmektedir. Bateson, dunya deneyimleri ile ¢ocuklarin kendi oyunlarinda neye
dondstirdiigiinii agiklamaya ¢alismaktadir. Bu ¢alismalar sonucunda ulastigi sonug ise,

insan oyununun gerceklesmesi i¢in sinyaller ve ayrintili iletisim gereklidir.

Sosyal olarak, rol almak ve sinyallerden yararlanmay1 6grenmek 6nemlidir. Ayn1
cercevede olmak i¢in, oyuncular ayni hayali diinyada olmay1 kabul etmeli ve orada ne
yapmalar1 gerektigini bilmelidirler. Cocukluk ¢agindaki oyun, ¢ocuklarin rol esnekligi
gelistirmelerine olanak tanir, boylece hayatlari boyunca alacaklar1 pek ¢ok rol i¢inde ve
disarida hareket edebilirler. Cocuk hem kendi roliinii, hem karsisindaki oyuncularin
roliinii hem de ¢evresindeki objelerin kullanimin1 doniistiirebilir ve farkli kimliklere
rollere burunebilir (Garvey, 1994). Bateson i¢in, belirli roller, rollere girip ¢ikma
imkanindan daha az 6nem tasir; bir kovboy olmak icin blyumek gerekir ama ¢ocukken
kovboy olunabilmektedir. Ve bilissel olarak, ¢ergeveler icindeki nonliteral diinyalart
kesfetme bigimleri, aklin simdi ve gelecek, teori ve soyutlama diinyalarinin Gtesine
gecmesine izin verebilir. Insanlar cesitli derecelerde iletisim kurar ve oynarlar.
Erigkinde gergek ile gergek olmayan arasindaki bagimliligin en ug noktasinda (6rnegin
sizofreni), ¢ergeve kaybolur ve iletisim, ¢ercevelerin net oldugu diger insanlara anlam
ifade etmez. Oyunun boyle bir problemi ¢oziip ¢ozemeyecegi tartismalidir. Oyundaki
kiiltiirel farkliliklar, bir kiiltiir i¢cinde mesru olan rollerin ve gergevelerin bir islevi
olabilir. Arastirmalar, oyun baglaminda Bateson tarafindan fark edilip kuramlastirilan

bir dizi faydali iletisim sinyalini ortaya ¢ikarmistir.

Catherine Garvey, daha sonra agiklandigi gibi oyun iletisiminin dilini ortaya
koymak icin bircok arastirma yapmustir. Garvey (1994), ¢ocuklarin diliyle ilgilenen bir
psikolog olarak, taklit ve oyuna giris ve ¢ikiglar1 tanimlayan bir dizi ¢alisma yapmustir.
Okul 6ncesi ¢ocuklarin (6zellikle kizlar) yaptigi goézlemleri ve analizleri, Bateson'un
tahmin ettigi iletisimsel c¢abalari, oyun dilini ve anlamlarin1 belirten bir ara¢ olarak

hizmet veren sozlu dil ile ortaya c¢ikarmistir. Cogu kiigiik ¢ocuk (6zellikle kizlar)
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birbirleriyle iligki kurduklarinda, Garvey'in tanimladigi konusma tiirlerini kullanirlar.
Cocuklart gozlemlerken ve dinlerken, ¢ocuklarin teoride one siirdiigii gibi birbirlerini
isaret ettikleri aciktir. Siklikla digerlerini “taklit etmeye” davet ederler ve ¢cogunlukla
oyunla ilgili c¢ercevenin tam olarak ne oldugunu gosterirler. Cadilar Bayrami
cercevelerini “Ben bir cadiyim” diye isaret ederek ve bir cadi olarak, boyalar1 “mor
yahniye” (muhtemelen bir cad1 yemegi) doniistiirdiigiinii soyleyerek belirlerler. Ayrica,
cocuklar Ornegin “Anna ve Zoe” cadilar olarak konustuklarinda ve davranmaya
basladiklarinda, Garvey’in oyun konugma tiirlerini dinlerken, ¢ocuklarin oyun
cercevelerini miizakere edip dizenlediklerini ve daha sonra onu harekete gecirmek igin
cerceveye gegebilirler. Cerceve sikici ya da tehditkér hale geldiginde gocuklar oyun

cercevesini belirgin bir bigimde degistirip tekrar kurabilmektedir.

Pek ¢ok 6grenci, 6zellikle kizlar i¢in (genel olarak erkeklerden daha sdzel olma
egilimi gosterenler) Garvey'in taklit oyunu gergevesini kopyalayabilmistir. Garvey'in
cergevesinin ima ettigi baglam-dis1 dilin, okuryazarligin temellerini anlamanin bir yolu
olarak faydali oldugu anlasilmistir. (Christie ve digerleri, 1997; Reifel, 1995).
Garvey’in Bateson’un teorisinin versiyonu yararhdir, ancak hala arastirmanin bu teoriyi
takip etmedigi alanlar vardir. S6zel olmayan oyun, oyunlar ve taklidin bazi yonlerini
anlamak icin daha az yardimci olabilmektedir. Ornegin, erkekler kizlarm oynadig kadar
oynarlar, fakat kizlarin kullandiklar1 dil sinyallerinin ¢ogunu kullanmazlar (Scales &
CookGumperz, 1993). Erkek cocuklar farkli sinyaller kullanmaktadir. Cocuklar, belli
bir jestin veya sesin super kahraman olma zamani oldugunu gostermeye bu iletisim

kodlar1 sayesinde baslarlar. Bu kodlar heniiz kirtlmamustir.

Belli gergevelerin ima ettigi toplumsal cinsiyet kaliplar1 hakkinda ¢ok daha fazla
sey bilinmektedir. Bateson’un fantezinin rol esnekligine katkida bulundugu fikri de
daha fazla dikkati hak etmektedir. Her hallikarda, ¢ocuklarin ne oynadiklariyla ilgili
sinyalleri ile gosterdigi gibi, oyun yoluyla farkli sekillerde iletisim kurma egilimi dogal
olarak gelistirilmektedir (Sutton-Smith, 1997, 1999).

Proksimal gelisim bolgesi olarak oyun flizerine Vygotsky Lev Semenovich
bilissel gortsleriyle (1896-1934) o6nemli katkilar saglamistir. Kiigiik ¢ocuklarin
gelisimindeki oyunun rolii ile ilgili olarak, Vygotsky’nin yaklagimi (1966) iki temel

konuyla ilgiliydi: birincisi, oyunun kokeni, olusumu ve nasil gelistigi ve ikincisi,
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oyunun kiigiik ¢ocuklarin baskin aktivitesi olup olmadigi idi. Oyunun okul Oncesi
yillarda baskin bir etkinlik olmadigi sonucuna varilmis, ancak gelisimin ana kaynagi

oldugu belirtilmistir.

Vygotsky'nin (1978) dedigi gibi, “Cocuk bir seyi goriir, ancak gordiikleriyle
baglantili olarak farkli davranir. Boylece, ¢ocugun gordiigii seyden bagimsiz hareket
etmeye bagladigi bir kosul var olmaktadir. ”Oyun, cocugun diisiincesini somut
deneyimden kurtarir ve daha yiiksek diizeyde diistinmeye olanak tanir. Oyun bu nedenle
bir ilerleme seklidir (Sutton-Smith, 1997, 1999). Vygotsky oyunun olagan tanimlarini
elestirmistir. Oyunun c¢ocuga verdigi zevk temelinde tanimlanabilecegi goriislinii
reddetmistir. Birgok aktivite cocuga oyundan daha fazla zevk verir ve bazi g¢ocuk
oyunlarinda, 6zellikle hos olmayan sonuglara sahip 6zellikte organize oyunlar (atletik

sporlar) cocuklara cok da fazla zevk vermeyebilmektedir.

1.1.3. Oyunlarin Simflandiriimasi ile Tlgili Goriisler

Piaget, formlar veya oyun tiirleri ve gelisim asamalar1 arasindaki yakin
baglantilar1 ortaya koymustur. Cagdas arastirmalarda, oyunun dogasi ve gelisimi
hakkinda dogru sonuglarin ¢ikarilmasiyla ilgili ¢aligmalar yapilmistir. Duygusal motor
periyodunda meydana gelen tek oyun seklinin fonksiyonel veya pratik oyun oldugunu
One slrdlmistiir. Cocugun parmak boyamasi, pratik bir oyun big¢imi olarak goriilebilir.
Cocuk baslangigta, mevcut zihinsel yapilari, sallanan ya da firlatma semalarini
gelistirmeye ve daha sonra davraniglart (asimilasyon) ikincillestirmeye kadar

ilerletmektedir.

O andan itibaren “islevsel zevk™ ile birlikte pratik oyun ortaya ¢ikmaktadir. Gelisimin
herhangi bir asamasinda, muhtemelen Piaget'in belirttigi gibi baskin bir oyun sekli
gérmemiz gerekir, ancak herhangi bir ¢agdaki herhangi bir ¢ocuk, tanimladig1 herhangi
bir duzeyde oyunu oynayabiliyor olabilir (Van Hoorn, Scales, Nourot, & Alward,
2011). Cocuklarin boya ile ingaat yapmalari ve duyulari ile boyayr manipiile ettiklerini
ve kurallarla bir oyun oynadiklarin1 goériildiigiinde, ¢aglar boyunca, tekrar eden bir taklit
oldugunu da diisiinmek mumkindir. Piaget’in diistincesi dogrultusunda bir ¢ocugun
oyununda goriilebilen biligsel ilerlemeyi agiklayan ¢alismalar etkili sonuglar vermistir

(Fein, 1975; Nicholich, 1977; Watson & Fisher, 1977; Watson & Jackowitz, 1984).
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Belirli bir oyun aktivitesini belirli bir yasla iliskilendirmek yanlis olabilmektedir.
Ancak, c¢ogu c¢ocuk oyununun gelistirdigi karmagiklikta genellikle bir ilerleme
gosterebilmektedir. Piaget, cocuklarin oyun istekleri ile iliskili zihinsel doniistimleri

gérmemize yardimci olmaktadir, bunlara kendi rol doniisiimleri de dahildir.

Erken ¢ocukluk egitimi i¢in Piaget’nin teorisinin dogrulugu ve uygunlugunun
giincel elestirel incelemesi géz oniine alindiginda (Smolucha & Smolucha, 1998), belirli
dikkat ve aciklamalara ihtiya¢ vardir. Piaget, entelektiiel yeteneklerin ortaya ciktigi
yasin yaklasik oldugunu ve bireysel olarak degistigini soylemektedir. Yaklasik yaslar
gelisim evrelerine baglamasina, cocuklarda bireysel farkliliklar konusunda yanlis
anlasilmalara yol agmistir. Piaget'in dile getirdigi kuramda, belirli yas gruplariyla oyun
tirlerini tamimlamak i¢in bir dizi perspektif saglanmaktadir ve belki de en buyik
zayifliklari, c¢ocuklarin icinde bulunduklari sahnenin O6tesine gecemediklerini One
stirmektir. Diinyanin dort bir yanindaki teorisyenler bu gorlse itiraz etmektedirler.
Yaklasimdaki bir bagka zayiflik da oyundaki bireysel cocuk bakis agisidir. Piaget,
bireysel biligsel gelismeyi oyunda yansitildigi gibi analiz ederken, oyunun sosyal
olmasi, bir grup baglaminda neyin meydana geldigini analiz etmeyi gerektirir (Reifel ve

Yeatman, 1993).

1.2. Dijital Oyun Kavram
1.2.1. Dijital Oyunun Tanimlanmasi

Cocuklar ve gencler, sanal dinyada video oyunlar1 oynamaktadirlar ve teknoloji
ile etkilesime girme bicimleri, Ogrenme bicimlerini ve bilgi iiretimini
degistirebilmektedir. Katilim ve motivasyon, oyun kullanimimin ilging faydalardir,
ancak egitim amacl olarak yeterli degildir. Kitaplar ve filmler gibi, video oyunlar1 da
bircok sekilde kullanilabilir. Bir oyunun igerigi, gercekligin basitlestirilmesini
saglayabilir ve birgok oyun, siddet i¢eren veya farkli temalara dayanir. Dijital oyunlar
kullanic1 merkezlidir; zorluklar, isbirligini, baglilifi ve problem ¢ézme stratejilerinin

gelistirilmesini tesvik edebilirler.

Dijital oyuna ii¢ farkli teorik yaklagim wvardir. Sosyal bilimler yaklagimi,
oncelikle dijital oyunlarin insanlari nasil etkiledigiyle ilgilidir. Bu alandaki arastirmalar,

siddetin oyuncular1 ve dolayisiyla toplum iizerindeki etkilerine daha fazla
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odaklanmaktadir. insan bilimleri yaklasiminda oyunun anlamsal ve kiiltiirel islevi ile
ilgili caligmalar yapilmistir. Brenda Laurel, oyunlarla Aristo'nun tanimladigi dramatik
yap1 arasindaki ilk baglantiy1 kurarak “Bilgisayarlar Tiyatrosu” adli kitabinda dijital
oyunlar ile tiyatronun benzerligine dikkat ¢ekmektedir ve dijital oyunlara anlatisal bir
yaklasimin adimlarini atmaktadir. Iki kisinin birbiriyle oynayabilecegi bir tenis oyunu
olan Higinbotham, ziyaretcileri laboratuvarda eglendirmek i¢in hazirlanmistir. ABD,
Hirosima ve atom bombasini firlatan nagazaki savagini sona erdirdiginde; fantezilerin,
bombalarin, uzay yarislarinin giindemde oldugu ve atomla savasin korku dolu
fantezilerinin oldugu bir soguk savas diinyas1 yaratti. 1961'de MIT'deki programcilar
Steve Russell, Martin Graetz ve Wayne Wiitan, Spacewar, ilk SpaceShooter oyunu ve
uzay savagst i¢in 200 saat calismistir. Bu oyun diinyanin ilk ¢okiisiine dayanmaktaydi ve
sonraki oyunlar i¢in 6nemli bir ilham kaynagiydi. 90'lardan itibaren Amerikan film
endustrisinin merkezi bir birlesmeden Hollywood ile oyun endistrisinin Slikon
Vadisi'ndeki isbirliginden s6z etmekteydi. 2003 yilinda en biiyiik oyun sirketlerinden
biri olan Electronic Arts bu yonde 6nemli bir adim att1 ve merkezini Los Angeles'a
tasidi. Amaglar film endiistrisinin giiciinden yararlanmakti. Bu amagla dijital sanatgilar,

0zel efekt uzmanlari, senaristler ise alindi.

Dijital oyun ¢aligmalar1 kapsaminda, teorisyenlerin Laurel, Murray ve Mateas'in
calismalar1 anlat1 arastirmasina teorik yaklasimlar yaratmistir. Ancak, bazi dijital oyun
teorisyenleri dijital oyunlarin kendi akademik disiplinleri iginde teorilestirilmesi
gerektigini ve dijital oyunlarin anlasilmasinda ve analizinde anlatisallifin yetersiz
oldugunu diisiinmektedirler. Norvegli teorisyen Espen Aarseth'in "Sibertext: Ergodik
Edebiyat Uzerine Perspektifler" adli kitabinda gelistirdigi 'ergodik edebiyat' kavramu,
ludolojik yaklasimin temeli lizerine kuramsal bir bakis agis1 getirmistir. Ergodik kelime
anlamu itibari ile Yunanca’da 'is' anlamina gelen ergon kelimesinden ve 'hodos' anlam
'yolundan' turetilmistir. Ergodik bir edebi metin okuyucu tarafindan gegirilecek bir "yol'
iken bu hikaye 6grenme siireci bir tiir 'is'tir. Buna gore, ergodik edebi metinlerde,
kullanici metni ge¢mek i¢in 6nemli bir ¢aba sarf etmelidir; ergodik olmayan edebi
metinlerde ise, kullanicinin, eylemler disinda Oykiinmeyi agiga ¢ikarmak igin caba
gOstermesi gerekmemektedir (Aarseth, 1997: 1). Aarseth'in goriislerinden yola ¢ikan
baz1 dijital oyun teorisyenleri, dijital anlatilari, anlati metinlerini geleneksel anlati

metinlerinden ayirarak ve problemler etrafinda gelisen akademik tartismay1 baslatarak
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dijital oyun teorisyenleri arasinda birbirleriyle ¢atisan anlati-oyunculuk perspektifleri
gelistirmeyi Onermislerdir. Oyunlarin bir bakis acgisindan dijital oyunlarini agiklayan
Jesper Juul'a gore, oyunun bir anlati olup olmadigi1 konusunda en az ii¢ tartisma konusu

vardir:
1. Her sey i¢in agiklamalar kullanilmaktadir.
2. Oyunlarin ¢ogu anlati girisleri ve arka plan hikayeleri ile baglamaktadir.

3. Ovyunlar aciklamalariyla bazi 6zellikleri paylasmaktadirlar (Juul, 2001, Akt
Akbulut, 2009).

Oyunlarin hikdyeler agisindan birgok ortak 6zelligi olmasina ragmen, Juul oyun
ve hikaye arasindaki farkliliklarin da ortaya c¢ikmasi gerektigini belirtmistir. Juul'a
(2001) gore, bir oyuncu oyun boliminin hikayesini anlatabilir; birgok bilgisayar oyunu
anlat1 6geleri icerebilir ve ¢ogu durumda bir oyuncu oyunda bir orta sahne gormek veya
bir anlati dizisini anlamak i¢in oynayabilir. Ayrica, oyunlar ve hikayeler bazi yapisal
nitelikleri paylagabilir. Aksine, Juul oyunlarin ve anlatilarin, roman ve filmlerde oldugu
gibi birbirine doniisemeyecegini; glniimiiziin ve anlatinin ge¢misinin etkilesimi
arasinda dogal bir catisma oldugu, bu etkilesimin ve anlatinin ayni anda var
olamayacagi, ayrica, okuyucu / dykii ve oyuncu / oyun arasindaki iliskinin birbirinden
tamamen farkli olduguna dikkat ¢eker. Boylece oyuncu oyunda bir rol alirken aym
zamanda disarida bir deneysel konu olarak belirsizlik bolgesinde durmaktadir(Juul,

2001).

Ingilizce'de 'oyun' kelimesini tamimlayan iki farkli anlam vardir. Anlaticilar
oyunun taklit dogasima 6n planda yaklasirken, 'oyun' anlamina yaklastik¢a, oyuncular
oyuna 'Oneri' anlami ile yaklasmaktadir ve dijital oyunun islevi konusu tartisilan bir
konudur. Huizinga, oyunun bu iki oyun islevini, bu akademik tartismadan once soyle
tanimlamistir: " dijital oyun, bir sey i¢in meydan okumadir. Ayrica, bu islev, oyunun"

bir sey i¢in miicadele" anlamina geldigini gostermektedir (Huizinga, 2010).

Elektronik Sanatlar Bagkan Yardimcisi Rick Gioloto, roportajda filmleri sdyle
yorumladi: "Izlediginiz ortamlar1 yaratiyor, yasadiginiz ortamlar1 yaratiyoruz." Oyun
yapimina gelince; Daha derin bir hikdye anlatimina, daha iyi Kkarakterlerin
gelistirilmesine ve daha fazla insanmi kucaklayan cevreye duyulan ihtiyacin alti

cizilmistir. 2002 yilinda yapilan bir ankette, Amerika Birlesik Devletleri niifusunun
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cogunlugunun 145 milyon insaninin oyun oynadigi anlasildi. Bu ¢ogunlugun ortalama
yast 28'dir ve erkek ¢cogunlugundan olusmaktadir. Yiiksek 0deme giiciine sahip olan bu
grup, 2002 yilinda oyunlara harcanan paraya 11,7 milyar dolar olarak tespit edilmistir.
Yine yapilan anketlerde, 6zellikle geng erkek niifus eglence amacli sinema yerine video
oyunlarin tercih etmeye baglamistir. Bu gelismeler film stlidyolarini da video oyunlari

yapmaya zorlamistir.

Cagimizda bir milyarin Gstiinde dijital oyuna ilgi duyan ve bu sanal diinyada
yeteneklerini sergileyen insan vardir. Dijital oyunlar, kiiresel ekonominin de en 6nemli
urinleri arasinda yer almaktadir. 2019 senesinde ticaret hacminin 120 milyar dolar
olmasi konusulan bir konudur. Tirkiye, yirmi iki milyon kullanici sayisiyla dinyadaki
bitin dijital oyun alaninin %2,2’sini isaret etmektedir. Yedi yliz milyon dolara erisen
ticaret hacmiyle ciddi etkileri olan bir gu¢ olarak kendini gostermektedir
(cevrimigi, https://www.btk.gov.tr/haberler/1-milyarin-uzerinde-insan-dijital-oyun-
oynuyor, erigim tarihi. 01.02.2018).

1.2.2. Dijital Oyun Cesitleri

Oyun kurami hakkinda yapilan ¢aligmalar, Johan Huizinga ve Roger Caillois'nin
oyununun kiiltiirel islevini ortaya c¢ikaramayan tarih ve antropoloji temalar
cercevesinde sinirhi ¢alismalardi. Hollandali bir tarihgi olan Huizinga calismalarinda
"Homo Ludens" yani "oyun oynayan insan" terimini ortaya atti ve oyunlarin yeri
calismada dikkat ¢ekti. Huizinga, (2010: 31)oyunu, bicimsel olarak "6zgtr olmak, 6zgir
ve 'kurmaca' ama yine de oyuncuyu tamamiyla ¢ekme yetenegine sahip bir eylem"
olarak tanimlamigtir. Caillois Huizinga’nin ¢aligmalarindan ¢ikisin ardindan oyun
tiirlerini  siniflandirmistir. Caillois'a gore, 'agon' (yarisma), 'alea' (sans), 'mimicry’
(birlikte) ve ‘ilinx' (vertigo) kategorileri i¢i tanmimlanabilir ve onun Kkurallar ve
dogaglama olanlar (paidia) ile kurallarla diizenlenmis oyunlar (ludus) arasinda
degerlendirilmesi mumkin olabilmektedir (Caillois, 2001: 36). Oyunlar genel olarak var
olan oyun tanimlar1 oyunun bilesenleri ‘oyun oynamak anlaminda oyun ve ‘kurallar

olmayan oyun anlaminda oyun seklinde ayrilabilmektedir (Akbulut, 2009: 30).

Janet Murray, “Holodeck'teki Hamlet: Siber Mekanizmanin Gelecegi” baslikli

kitabinda, Brendan Laurel'in vizyonunun dijital oyunlarin edebiyat, tiyatro ve sinema
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diinyas1 oldugu ve gelecegin yildizi oldugu seklinde ifadeler kullanmaktadir. Star Trek
dizisindeki uzay gemisi miirettebatinin bazen eglence amagli, bazen egitim amagli ve
kurgusal karakterlerle etkilesimde bulunabilecegi bir hologram odas1 olarak
tanimlanabilir. Murray, bu bilim-kurgu sahnesinin, CyberDraman'in gelecekteki
anlaticilarini, yari-hacker, yari siirsel bir kimlikle hayal ettigini ileri stirmiistiir. Murray,
(1997), 1962'de ilk modern video oyunu olan 'Spacewar'dan bahsetmektedir.
Massachusetts Institute of Technology'de bir grup “hacker” tarafindan bu oyun icat
edilmistir (Laurel, 2014: 1). Dolayisiyla, yeni dijital ¢cagda yeni hikaye anlaticilari,
programlama dilini ve kodlarin dilini bilen yeni sairler olacaktir. Dramatik yapinin
bilesenleri olarak, edebiyat, tiyatro ve sinema gibi yeni bir anlatim sanati kategorisi
olarak, Laurel ve Murray gibi dijital oyunlar da dahil olmak iizere bilgisayarli hikaye
anlatim evrenini analiz eden bir anlati perspektifi ile ¢alisan arastirmacilar 6nem arz

etmektedir. Micheal Mateas, dijital oyunlar1 dramatik olarak degerlendirmektedir.

Mateas (2004), dijital oyunlara interaktif drama formlartyla yaklasarak bu yeni
dijital anlat1 bigimleri igin bir perspektif dnermektedir. Teas dramatik teorisi, Mateas,
emiilasyonun olusumu veya agiga ¢ikarilmasinda ve dolayisiyla dijital oyunlarin
etkilesimi sirasinda kullanicinin operasyonel roliinii vurgulamaktadir (Mateas, 2004:
19). Kullanic1 etkilesimi, bu yeni anlati formunu dijital oyun anlatis1 6ncullerinden
aytran bir niteliktir. Aktor, interaktif hikdye karsisinda pasif bir seyirci ya da dinleyici
degil, emiilasyonun ortaya c¢ikmasina ve ilerlemesine aktif olarak katilan bir

kullanicidir.

Dijital oyunlar; cevrimigi (on-line) veya line), tekli (single player) yapay zekaya
kars1 veya c¢oklu (multiplayer) birbirlerine veya yapay zekaya kars1 oynanabilir. Bunun
yaninda oyuncularin tercihine gore oyun tiirleri mevcuttur: Ag, Aksiyon, Macera, Yaris,
Rol Yapma/Canlandirma oyunlar1, Yapboz, Simulasyon, Spor ve Strateji. 1938 yilinda
Johan Huizinga Homo Ludens (Playing man/Oynayan insan) adli kitabinda oyunlarin
toplum ve sosyal yasantilarimiz i¢in 6nemini vurgulamistir (Adam ve Rollings, 2006;

Bozkurt, 2014; Binark ve Siitcu, 2008).

Tirkiye’de cevrimici oyunlarin tiirlerine gbére oynanma oranlari asagidaki

grafikte gorilmektedir:
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DIGER
m INDIRILEBILEN OYUNLAR
H KALICI COK OYUNCULU DUNYA
B AKSIYON, STRATEN
W BULMACA VE KART OYUNLARI

Sekil 1: Turkiye’de Cevrimi¢i Oyunlarin Tiirlerine Gére Oynanma Oranlari

Tiirkiye’de en c¢ok oynanan oyunlar; bulmaca ve kart oyunlari, aksiyon ve

strateji oyunlari, kalict cok oyunculu diinya oyunlaridir.

Turkiye’de Google Play Store verilerine gére en ¢cok oynan mobil oyunlar

asagidaki tabloda goriilmektedir:

22



Tablo 1: Turkiye’de Google Play Store Verilerine Gore En Cok Oynan Mobil
Oyunlar

Tiirkiye'de Google Play Store Verilerine Gére En Cok Oynanan Mobil Oyunlar

1. Clash Royale
Kategori: Strateji Oyunlari
Oyun Puam: 4,5/5
indirilme Sayisi: 100.000.000+
Oyun Ureticisi: Supercell

2. Clash of Clans
Kategori: Strateji Oyunlari
Oyun Puami: 4,6/5
indirilme Sayisi: 100.000.000+
Oyun Ureticisi: Supercell

3. 101 Yiizbir Okey plus

Kategori: Masa oyunlari
Oyun Puani: 4,8/5
indirilme Sayisi: 10.000.000+

Oyun Ureticisi:

Peak Games

4. Last Empire-War Z

Kategori: Strateji Oyunlan
Oyun Puani: 4,2/5

indirilme Sayisi: 50.000.000+
Oyun Ureticisi: im30.net

5. Clash of Kings
Kategori: Strateji Oyunlar
Oyun Puam: 4,2/5
indirilme Sayisi: 50.000.000+

Oyun Ureticisi:

ElexWirelss

6. Game of War - Fire Age

Kategori: Strateji Oyunlari
Oyun Puam: 3,9/5
indirilme Sayisi: 50.000.000+

Oyun Ureticisi:

Machine Zone, Inc.

7. Legacy of Discord-FuriousWings

Kategori: Aksiyon
Oyun Puani: 4,3/5
indirilme Sayisi: 10.000.000+
Oyun Ureticisi: GTarcade

8. Zynga Poker - Texas Holdem

Kategori: Kumarhane Oyunlan
Oyun Puani: 4,4/5
indirilme Sayisi: 50.000.000+
Oyun Ureticisi: Zynga
9. Okey Plus
Kategori: Masa oyunlan
Oyun Puani: 4,8/5
indirilme Sayisi: 10.000.000+

Oyun Ureticisi:

Peak Games

10. Goddess: Primal Chaos - TR

Kategori: Rol Oyunu
Oyun Puam: 4,5/5
indirilme Sayisi: 1.000.000+
Oyun Ureticisi: Koramgame

Yukaridaki tabloda goriildiigli gibi en fazla oynanan oyunlar Clash Royals, Clash of
Clans, 101 okey plus oyunlaridir.

Turkiye’de 2016 yilinda oynanan PC /konsol oyunlari asagidaki tabloda goriillmektedir:
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Tablo 2: Turkiye’de 2016 Yilinda Oynanan PC /Konsol Oyunlari

Tiirkiye'de 2016 Yilinda En Cok Oynanan PC/Konsol Oyunlarn
1. FiFA 2017
Kategori: Spor Oyunlar
Oyun Ureticisi: ELECTRONIC ARTS
2. PES 2017
Kategori: Spor Oyunlari
Oyun Ureticisi: KONAMI
3. GTA V(Grand Theft Auto 5)
Kategori: Aksiyon Qyunlarn
Oyun Ureticisi: Rockstar Games
4, Uncharted 4
Kategori: Aksiyon Oyunlan
Oyun Ureticisi: Naughty Dog
5. NBA 2K17
Kategori: Spor Oyunlari
Oyun Ureticisi: 2K Games
6. MortalKombat X
Kategori: Déviis Oyunlar
Oyun Ureticisi: Netherrealm Studios
7. Tom Clancy’s The Division
Kategori: Aksiyon Oyunlan
Oyun Ureticisi: Ubisoft
8. Need for Speed
Kategori: Yaris Oyunlan
Oyun Ureticisi: ELECTRONIC ARTS
9. WWE 2K17
Kategori: 2K Sports
Oyun Ureticisi: ELECTRONIC ARTS
10. Far Cry Primal
Kategori: Aksiyon Oyunlan
Oyun Ureticisi: Ubisoft

Turkiye’de en fazla oynanana PC konsol oyunlari Fifa 2017, PES 2017, GTA V oyunlaridir.
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BOLUM 2: BAGIMLILIK VE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI

2.1. Bagimhhk Kavrami
2.1.1. Bagimhhigin Tammi

Bagimlilik kavrami zihinsel saglik disiplinlerinin i¢inde ve disinda bir takim
gerekeelerle elestirilmistir: ¢cogu zaman onu tanimlamaya tesebbiis edilmeden kullanilir;
Onerilen bir¢ok tanim, belirsiz veya kesin degildir; bazilari, pragmatik degere sahip
olmayan terimi terk edecek kadar ¢ok her seyi dahil etmekte; bilimsel sorgulamaya
uygun olmayan ahlaki g¢agrisimlara sahiptir; insanlari, davraniglart ve bilimsel bir
yaklasimla bagdasmayan zihni anlamanin bir yolunu temsil eder; halihazirda kabul
edilmis bir terim veya kavram tarafindan aktarilmayan hig¢bir bilgi eklenemez. DSM-II1-
R'de 'bagimlilik' kelimesi sadece bir kez, baska bir sekilde tanimlanamayan cinsel
bozukluk orneginde ortaya g¢ikar ve hig¢ agiklanmamistir. Son 30 yil, temel kaygisi
bagimlilik olan gesitli tanim ve tezahiirlerle yeni bir alanin gelismesine tanik oldu. Ruh
saglhig kuruluslarinin biiyiik olgiide mensei ve gelismesi, bagimlilik ve ilgili '12-adim
'‘programlari, birgok insanin yasaminda énemli degisimler saglamis ve neredeyse biiyiik
bir kiiltiirel hareket olugturmustur. Geleneksel rahatsizlik, iletisim eksikligi ve psikiyatri
/ psikoloji sistemleri / 12 basamakli sistem arasindaki isbirliginin eksikligi, bagimlilik
yapan bozukluklarin ve bunlara maruz kalanlarin anlayis ve tedavisine yonelik daha
kapsamli ve etkili yaklasimlarin gelistirilmesini ciddi bigimde engellemistir. Bu
entegrasyonun dayanagi bilimsel olarak yararli olan bir bagimlilik tanimidir. Bagimlilik
kavraminin tek bir tanimi yoktur. Farkli arastirmacilar konuya yaklagimlarina gore
farkl tarifler yapmiglardir. Kavram, az ¢ok olumsuz olan bir durumu tanimlamak igin
kullanilir. Kiginin bir madde veya bagimlilik yapici bir seyi birakamamasi da kendi

iradesini kontrol edememe olarak tanimlanabilir (Toraman, 2013).

Sahin (2007: .5) bagimlilig1, "tedavi edilmeden fizyolojik bir gereksinime
cevap vermese de, artan miktarlarda herhangi bir maddenin kullanimi" olarak
tanimlanmaktadir. Cetin (2013: 17), bagimhiligin “bir kisi tarafindan kullanilan
madde iizerindeki kontrol kaybi oldugunu ve onsuz bir yasam siirememeye

baslanmasi” seklinde belirtmektedir.
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2.1.2. Bagimhhgin Nedenleri

Klinik uygulamalar bagimhiligi davranigsal bagimliliklara ve fiziksel
bagimliliklara ayirir (Oztiirk, Odabasioglu, Eraslan, Geng ve Kalyoncu, 2007). Alkol
bagimliligi, sigara bagimliligi, madde bagimliligi, fiziksel bagimlilik; bilgisayar
bagimliligi, oyun bagimlhiligi, televizyon bagmmhiligi, kumar bagimhiligi, seks
bagimliligi, internet bagimliligi, bagimliliklar da kimyasal olmayan davranigsal
bagimliliklar olarak siniflandirilmaktadir. Davranigsal bagimliliklarin tanimlanmasinda
kimyasal bagimliliklar i¢in belirlenen kriterlerin kullanimi, davranigsal bagimliliklar
klinik olarak tanimlamayr miimkiin kilmaktadir. Bagimlilik bir¢ok farkli nedene baglh
olabilir ve ogrenme setleri bu davranisin nedenlerini belirleyen mekanizmalari

aciklamay1 miimkiin kilabilmektedir (Griffiths, 1999).

2.2. Dijital Oyun Bagimhihg Kavram
2.2.1. Dijital Oyun Bagimhihiginin Tanmim

Dijital oyunlar “deneyim mallar1” olarak kabul edilebilir ve basarilar1 sadece
miisterilerle olan karsilagsmalarindan sonra degerlendirilebilir (Alvisi, 2006). Diger bir
deyisle, dijital oyun nitelikleri satis puanlar1 ve tiiketim oranlari ile 6l¢iiliir. Daha 6nce
aciklandig1r gibi, bugiiniin toplumu, gercek, sanal ya da kurgusal olani sorgulayan
dunyada yasamaktadir. Bauman, Baudrillard ve Debord gibi post-modern kuramcilarin
cogu; bu kiiltiir tilketim etrafinda merkezlenir. Bu baglamda, oyuncular, onlar1 elestiren
bazi insanlar gergcek olmasa bile, kendi sosyal topluluklarini, yasam tarzlarimi ve
kiiltiirlerini yaratmaktadir. Ancak, bu kiiltiirel kombinasyonlar ve izler oyuncular i¢in

cok gercektir (Crawford ve Rutter, 2006).

Ornegin, bir MMORPG (Cok Oyunculu Cevrimi¢ci Rol Oynama Oyunu)
oyuncusu ger¢ekten canavarlarla miicadele etmyor ya da esyalarini toplamiyor fakat
yine de diger oyuncularla iliskiler, oyun deneyimi ve oyun toplulugu onlar i¢in gok
gercektir. Kiiltlir aragtirmacist Storey (2000) 'in belirttigi gibi; “Kiiltiir, tiikketecegimiz
hazir bir sey degil; Kiiltiir, tiikketim pratiginde yaptigimiz seydir. “Dijital oyunlar,
televizyon ve sinema gibi yeni medyanin bir bi¢imidir. Kitlesel ticarilestirilmis
tirtinlerdir ve kokleri medya tiiketim aligkanliklarina ve uygulamalarina dayanmaktadir

(Giddings ve Kennedy, 2006). Tuketici ve yeni medya kulttrindn bir sonucu olarak,
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sanal ve gergek diinya arasinda sorunsuz bir sekilde akisi saglamaktadir (Dovey ve
Kennedy, 2006). Daha spesifik olmak gerekirse, insanlar gercek dinya ile gercek
diinyanin simiilasyonu arasindaki iliskilerini degistirirler ¢iinkii film, televizyon sovu ve
dijital oyunlar gibi yeni medya bilesenleri ger¢eklik ve yansimasi arasinda belirsizlikler
yaratmaktadir. Aarseth'in (2004), simiilasyonun diger yeni medyanin farkliliklarini
analiz ettiginde dijital oyunlarin kritik noktasi oldugunu iddia etmektedir. Diger
medyalardan farkli olarak, dijital oyunlardaki simiilasyon sadece {ireticiler tarafindan
degil, ayn1 zamanda oyuncularin deneyimi, bilgisi ve eylemleriyle zenginlestirilmistir
(Aarseth, 2004). Dolayistyla, dijital oyun endiistrisi diger medya kanallar1 arasinda
koKl ve zorlu bir sektor haline gelmistir, ¢iinkii cogu oyuncuya dijital oyunlar simile
edilmis gercekci goruntilerle ve gercek diinyada yasama hissi vermektedir (Dovey ve
Kennedy, 2006). Bunun sonucunda dijital oyunlar kendi kiiltiirlerini olusturmustur ve
etnografik analizlerde incelenmelidir. Dijital oyun kiiltiiriiniin kararmi vermek igin
tilketim ve dijital oyunlar arasindaki iliskiyi gostermek ¢ok 6nemlidir. Jenkins'e (2002)

gore, dijital oyun evrimini manipiile eden ti¢ temel egilim bulunmaktadir;

1) Tiiketicinin medya igerigini arsivleme, agiklama, uygun ve yeniden dolagimini

saglayan yeni araglar ve teknolojiler gelistirme;
2) Kendi yapmakta oldugu medya tiretimini tesvik eden bir dizi alt kiiltiir olugturma

3) Coklu medya kanallarindaki goriintiilerin, fikirlerin ve anlatilarin akigini tesvik eden

ve talep eden ekonomik egilimler yaratma (Dovey ve Kennedy, 2006).

2.2.2. Dijital Oyun Bagimhihgimin Etkileri

Dijital oyun bagimlilig1 kisilerde, diger tim bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi
negatif etkiler yaratmaktadir. Oyun bagimlilar1 gitgide gergeklik algilarini terk etmekte
ve kendilerini oyun diinyasina kapatmaktadirlar. Bu durum onlarin sosyal ¢evrelerinden
uzaklagmalarina sebep oldugu gibi sonraki agamalarda giinliik aktivite ve gorevlerden
de soyutlanmaya baslama ve depresyon gibi etkiler ortaya ¢ikabilmektedir. Scherer ve
Bost (1997) arastirmalarinda internet kullanimi agisindan 531 lise Ogrencisini
incelemisler ve madde bagimliligi ve bagimlilik belirtilerine paralel olarak 10 klinik
bulgu iceren bir kontrol listesi gelistirmislerdir. Arastirmacilar, 6grencilerden yil

boyunca herhangi bir endikasyon olup olmadigini belirtmelerini istedi ve sonug olarak
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uc veya daha fazla belirteci “internet bagimlis1” olarak siniflandirildi. Young'da oldugu
gibi bu smifta da bagimlilik i¢in kesme noktasi ¢ok diisiiktiir. Sonuglar, 49 katilimci (%
13) bagimhilik kontrol listesinde ii¢ veya daha fazla secenege isaret ettigini
gostermektedir. Internette gegirilen ortalama siire haftada 8,1 idi. Orneklemin% 13'iiniin
internet kullaniminin akademik c¢alisma, mesleki performans veya sosyal yasam
tizerinde bir etkisi oldugunu ve % 2'sinin internet'in yagsamlari iizerinde olumsuz bir
etkisi oldugunu algiladigini tespit etmislerdir. Young ve Rogers (1998) yaptiklar
caligmada patolojik internet kullanimi ile depresyon arasindaki iliskiyi incelemis ve
orneklem grubu 259 kisiden olusmustur. Calismanin sonuglarina gore, patolojik internet
kullanicilarinin normal kullanici 6rnegine kiyasla hafif veya orta derecede depresyon ile
iliskili olma olasilig1 daha yiiksek olarak tespit edilmistir. Depresyon, patolojik internet

kullaniminin gelismesinde en 6nemli faktorlerden biridir.

Sanders ve dig. (2000), arastirmalarinda iist diizey internet kullaniminin
ergenlerde depresyon ve sosyal yalmizlik ile iligkili olup olmadigini arastirmislardir.
Aragtirmanin 6rneklem grubu lise 6grencisiydi. Arastirmanin sonuglarina gore, yliksek
internet kullaniminin zayif sosyal baglarla iligkili oldugu, ancak iligkinin ortaya
cikmadig belirlenmistir. Ayrica internet kullanim diizeyi ile depresyon arasinda anlamli

bir iliski bulunmamustir.

Kubey, Lavin ve Barrows (2001) yaptiklar1 arastirmada internet bagimliliginin
adam kacirma, dersler ve yorgunluk gibi olumsuz sonuglara yol agabilecegini

belirtmislerdir. Literatiir arastirmasinda benzer ifadeler bulmak da miimkiindiir.

Bakay (2001) oOgrencilerin calismalarinda internet kullanimini belirlemeyi
istediler. Aragtirmanin Orneklem grubu, lisede okuyan toplam 1352 0Ogrenciden
olugmaktadir. Aragtirmanin bulgularina gore 6grencilerin% 54,7'sinin bilgisayar,%
45,5’inin internet baglantis1 vardi. Ogrencilerin interneti ¢ogunlukla oyun oynamak ve
sohbet amaciyla kullanmalari, ev 6devlerini arastirmak ve hazirlamak i¢in daha az
kullandiklar1 goriilmiistiir. Okuldaki ilginin son derece yiiksek oldugu ve buna ragmen,
ailelerin, egitimcilerin ve okul yoneticilerinin duyarsiz bir tutum benimsedikleri

bulunmustur.

Bayraktar (2001) calismasinda sosyoekonomik diizeyi arttik¢a eglence amaglh

internet kullaniminin arttigini belirlemistir.
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Lise Ogrencilerine yonelik bir ankette, internet bagimliligi konusu yalmizlik,
sosyal destek, kisilik tipi, cinsiyet ve akademik basari degiskenleri arasindaki iliski
arastiritlmistir. Arastirma sonuglarina gore yalnizlik ve sosyal destek internet bagimliligi
ile iligkili bulunmustur. Arastirmaci, yiiksek diizeyde yalnizlik ve diisiik sosyal destek
alan lise Ogrencilerinin bu duygular1 degistirmek i¢in i¢sellesebildigini ve yalmizlik
duygusunun ve sosyal destegin eksikliginin dgrencilerin internet bagimliligi durumuna

getirebilecegini belirtmistir (Pawlak, 2002).

Aktas (2005) tarafindan yapilan bir arastirmada, ergenlerin interneti nasil
kullandiklari, bununla ilgili cinsiyet dagilimlar1 ve internet kafelerin interneti ne siklikla
kullandiklart arastirilmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore, kizlarin % 33,7'sinin ve
erkeklerin oran1 % 57,2 sinin internet kafelere gittiklerini tespit etmistir. Ayrica, 7-10
yas grubundaki genglerin % 10,7'sinin, 11-13 yas grubundaki genglerin % 16.1'inin ve
14-18 yas grubundaki genglerin% 18,5'inin internete gittigi saptanmustir. internet kafeye
giden gengclerin bilgisayar basinda ortalama 40-50 dakika harcadiklar1 belirlendi. Wu ve
Tsai (2006) iiniversite dgrencilerinin Internet'e yonelik tutumlar ile galismalarindaki
yetenek inanglar1 arasindaki iliskiyi arastirmistir. Aragtirma sonucuna gore, 6grencilerin
internete yonelik tutumlarinin internet {izerindeki Oz-yeterlik inanglarinin 6nemli
belirleyicileri oldugu belirlenmistir. Esen (2007), akran baskisinin internet bagimliligini
pozitif yonde anlamli bir sekilde yordadigini ve algilanan aile ve d6gretmen desteginin
akran baskisi ve algilanan sosyal destek degiskenlerindeki olumsuz tutumlarin internet
bagimliligin1 ne kadar yordadigi konusunda anlamli bir sekilde yordadigini bulmustur.

Bu ii¢ degisken birlikte Internet bagimliliginin % 33'{inii olusturmaktadir.

Okulun bulundugu alanda isyerinde yogun veya konut yogunlugu, internet
kafeler, bilardo salonlar1 ve kafeler, isyerlerine gitmek ve bu ortamlarin yararlarini ve
zararlarin1 arastirmak gercegine gore. Arastirma sonucunda, ¢evre dostu okullarda
bulunan &grenciler, konut yogun okullardaki 6grencilere gore daha fazla internet
kafesine sahipler; Bu isletmelerde harcanan zaman agisindan da anlamli bir fark
bulunmustur. Cevresindeki isyeri yogun okullarinda erkek o6grenciler igin internet
kafelerin oram1 okul agirlikli okullardaki 6grencilerinkinden anlamli derecede daha
fazlaydi; Kizlarin okulda bulundugu ortamda anlamli bir fark olmadigi bulunmustur.

Ogrenciler, hedeflerinin, ihtiya¢c duyduklari bilgileri elde etme, oyun oynama, vakit
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gecirme, sohbet etme ve oraya gelenlerle arkadashik etme siralarinda olduklarim

belirtmistir.

Kurtaran (2008), ergenlerin internet bagimliligini tahmin etmek icin yalnizlik,
depresyon ve benlik saygisi degiskenlerinin katkilarini arastirmayir amaclamistir.
Arastirmanin  0rneklem grubunu 650 lise Ogrencisi olusturmustur. Arastirmanin
sonuglarina gore internet bagimliligi, olumsuz benlik saygisi, yalnizlik ise pozitif yonde
pozitif yonde tahmin edilmistir. Ancak depresyonun istatistiksel olarak anlamli

olmadig1 bulunmustur.

Chang ve Man Law (2008) internet bagimlilig1 iizerine yaptiklart aragtirmalarda
internet bagimhiligi ile akademik basar1 arasinda negatif bir iliski oldugunu

bulmuslardir.

Ceyhan (2008) internet kullanimi ile ergen ruh sagligi arasindaki iliskiyi
incelemis, ergenlerde internet bagimliligin1 arastirmis ve internet bagimliliginin ergenler
icin nasil bir risk faktorii olusturdugunu gdstermeyi amaglamistir. Aragtirma sonucunda
ergenler internetin en ¢ok kullanilan grup haline geldigini belirtmislerdir. Ayrica
tiniversite Ogrencileri ve yetiskin bireyler i¢in tanimlanan internet bagimlilig

ifadelerinin ergenler tarafindan da bulundugunu belirtti.

Oguz (2008), ilkokul 6grencileriyle yaptiklar: arastirmalarda giinde bircok kez
oyun oynayan 6grencilerin, hi¢ oyun oynamayip, sosyal destek ve yalnizlik / depresyon
alt 6lcegi puanlarinin daha yiiksek oldugunu bulmuslardir. Buna ek olarak, bir bagka
sonuca gore, yas arttikga oyun oynamak igin internet kullanimimin azaldigi tespit

edilmistir.

Glinlic (2009) yaptig1 aragtirmada internet degiskenleri ile bazi degiskenler
arasindaki iliskiyi incelemeyi amaclamistir. Arastirma sonuglarina gore; Yas, cinsiyet,
sinif, yas, baba meslegi, sigara igme durumu, aile geliri, internet kullanimi en ¢ok,

internetin yillik ve giinliik kullanim miktarinin anlamli yordayici oldugu bulunmustur.

Gentile (2009) ¢alismalarinda bilgisayar oyunlar1 oynayan 8 ila 18 yaslarindaki
genclerin yuzde 8,5'inin kolektif bagimliligi gosterdigini ortaya koydu. Video oyunlari
kumar oynamaya benzer, ancak kumarla tam olarak aymi degildir, Gentile video
bagimliliginin okuldaki dikkat ve siddete yol agtigini tespit etmistir. Ayrica, koti
duygulardan uzaklasmak, oyun planlamak veya oyun oynamak hakkinda daha fazla
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zaman harcamak, video oyunlari oynamak i¢in ev ddevlerini yapmamak ve oyun
oynamaktan dolay1 diisiik notlar almak gibi sorunlarin oldugu durumlar da vardir;
Erkeklerin bilgisayar oyunlarini kizlardan daha uzun ve daha uzun siire oynadigi

bulunmustur.

Giinii¢ (2009) tarafindan yapilan ¢alismada, baz1 demografik degiskenlerle ilgili
tanmimlayict istatistiklerin yani sira, bu degiskenler ile internet bagimlilik durumu
arasindaki iliski aragtirilmistir. Arastirma sonuglarina gore; yas, cinsiyet, sinif, yas,
babanin meslegi, sigara icme durumu, aile geliri, internet kullanimi en sik, internetin
yillik ve giinliik kullanim miktarlar1 gen¢ erkek ve liniversite diizeyindeki egitim
gostergeleri ile iligkili veya risklidir; Depresyon, uyku ve diger psikolojik bozukluklarin

bireylerin bagimlilik puanlarini artirdigi bulunmustur.
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BOLUM 3: ALGILANAN SOSYAL DESTEK VE YAPILAN ARASTIRMALAR

3.1. Algilanan Sosyal Destek Kavram

Sosyal destek terimi ile alakali alanyazinda farkli yazarlar tarafindan yapilmisg
bircok tanim vardir. Cassel (1974), sosyal destegi, bireyin tutumlarini iyilestirmek
amaciyla kisi icin etrafindaki Onemli sahislardan aldigi geri bildirimler seklinde
aciklanmaktadir. Cobb (1976) algilanan sosyal destegi, kisinin etrafinda var olan,
bireyin yasaminda ciddi 6nemi olan kisilerce ve toplumda saygi gérmesi ve kisiye
yansitilan bilginin algilanma bigimi olarak degerlendirilmistir. Genel bir yorum ile
kisinin etrafindan aldig1 sosyal ve psikolojik yardimlarin tamami sosyal destegi
meydana getirmektedir (Yildirim, 1998). Johnson ve Saranson ve digerlerine gore
(1990) kisinin  giivenebilecegi iletisimler yontemiyle, sosyal kaynaklardan
yararlanabilme derecesi (Terzi, 2008) seklinde de agiklanabilen sosyal destek terimi;
Sarason, Levine, Basham ve Sarason’ a gore (1983) bireyin diger kisilerce ne oranda
sevildigi ve saygi gordiigl ile alakalidir. Cobb’a gore (1976) de sosyal destek, kisiler
aras1 iletisim zemini 0Ustinden agiklanir. Bu noktada sosyal destek kisinin alaka
gordiigiine, ilgilenildigine ve deger gordiigiine inang duymasini ve ayni anda kiginin

kendisini iligskide temel bir unsur olarak kabul etmesine olanak saglar (Kaner, 2003).

Oyun bagimliligi gibi durumlarda ortaya g¢ikan ka¢inmanin ise sosyal destek kaybina
neden oldugu ve bu durumun neticesinde de psikolojik huzursuzluk semptomlarinin
ortaya c¢iktigr belirtilmektedir (Evans, Palsane, Lepore ve Martin, 1989). Sosyal
destegin nicel perspektifini ortaya koyan bir baska diisiince ise sosyal destegi
gereksinim igerisindeki kisiye yardim saglayacak sahislarin sayisi olarak ele almaktir.
Kisiye yardimci olan sahislarin sayisi bu perspektife gore sosyal destegi agiklamaktadir

(Barrera ve Ainley, 1983).
Robertson (1988)’1n goriisiine gore, sosyal destek,

a) Kisinin duruma kaygilanmak, o kisiye diristce ve empatik bir bicimde davranmak

gibi duygusal alaka sergilemek,

b) Bireye direkt maddi yardim sunmak,
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¢) Bireyin sorunlarmin istesinden gelebilmesi i¢in ve bu manada yeteneklerini

gelistirebilmesi i¢in ona gerekli olan bilgiyi vermek,

d) Bireyin kuvvetli taraflarimi goriip ona gostererek, basarisin1 ve performansini dile
getirmek veya ona deger verdigini hissettirmek, bireyin insan iletisiminde regile edici

bir 6ge meydana getirmektir (Yildirim, 2006).

Robertson (1988), 4 farkli sosyal destekten s6z etmektedir; duygusal destek,
Ogiit ve bilgi destegi, sosyal iliski destegi, maddi yardim destegi. Bu perspektife gore
sosyal destek kriz ya da gereksinim hallerinde sahis ya da sahislar tarafindan belirtilen
duygusal, maddi ve bilgi destekleridir (O’Connor, 1983: Akt.,Intagliata ve Doyle,
1984). Sosyal destege ulasabilirlik algisi ile kavramsallastiran bir baska yaklasim
kisinin ihtiyag duydugunda ulasmasinin olanakli oldugunu varsaydigir yardim olarak
sosyal destegi ag¢iklamaktadir (Sahin, 1999). Cobb da (1976) sosyal destegi bireyin ilgi
gordiigiini diisiinmesi, deger gordiigiine ve bir grup kapsaminda karsilikli etkilesim ve
kurallar agmin bir bolimd oldugu ile ilgili diger sahislardan aldigi bilgi olarak ti¢
perspektifte aciklanmaktadir.

Duygusal destek, kisinin duygu ve diisiincelerini kavramak ve ona alaka
gostermek ve kisiyi empatik olarak degerlendirmek seklinde aciklanmaktadir. Ogiit ve
bilgi destegi, bireyin problemlerini saptamasi ve bu sorunlarla bas edebilmesine yonelik
olarak kisiye 6giit verilmesi ve bu durumlarla ilgili bilgi almasini olanakli kilmaktadir.
Sosyal iligki destegi, kisinin sosyal ¢evrece degerli gorilmesi, bir grup kapsaminda yer
bulmasi, 0 grup kapsaminda sayginlik gérmesi agisindan kisiye verilen destek olarak
aciklanmaktadir. Maddi yardim destegi, kisinin yasaminda gereksinim hissettigi para,
arag ve gerecler hususunda maddi destek saglamaktir (Y1ldirim, 2006).

Sosyal Destegin nitel boyutu siirece yoénelik olmasidir ve sosyal iliskilerin degeri
ve Onemi Ustinden hareket etmektedir (Kaner, 2004). Bu a¢inin 6l¢lilmesinde sosyal
iligkilerin Ozellikleri ve ulasilabilirlikleri arastirilan hususlardandir. Sosyal iliskilerin
Ozelliklerine 6nem gosteren boyut sosyal destegi, kisinin etkilesimde oldugu sahislarin
miktarindan ¢ok glven hissedebilecegi, kisiye 6zgii duygularmi ve diisiincelerini
aktarabilecegi, kendi icin degerli birisiyle sagladigi yakinlik seklinde tanimlamaktadir
(Pierce ve Sarason, 1987).
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Brown ve ark.(1997.1998)‘inin bulgularina bakildiginda sosyal destek de
Robertson’un ifade ettigi lizere sosyal destek ile yiksek bir benzerlik sergilemektedir.

Brown ve ark. Aciklamasina gore sosyal destek:

1. Kisinin, baska bireylerce kabul edilmesi ve bir grup kapsaminda varligini siirdiirme

ihtiyacin1 gidermektedir.

2. Bireye etrafindaki kisilerce gosterilen deger ve problemleri ile basa ¢ikabilmesi

sosyal destek saglamaktadir

3. Bireye, bilissel ve davranissal agilardan rehberlik etmek hususunda saglanan destek,
4. Bireye maddi yardimlarla saglanan destek,

5. Bireye rol model gbstermek hususunda verilen desteklerdir.

Sosyal destek; bireyin icinde yasamini siirdiirdiigii halktan ve bireysel
etkilesimlerinden daha genel bir betimlemeyle de diger sahislardan aldigi maddi ve
manevi yardimlarin bituntdir. Sayginlik uyandirmaktan bilgi almaya, guven hissetme
ve takdir gorme gibi ihtiyaglarin giderilmesinden maddi yardim gérmeye kadar uzanan
ekonomik, psikolojik ve sosyal agilart da icinde tutan genis bir ¢er¢eveden
bahsedilmektedir (Yildirim, 2006). Sosyal destek, bitin ¢cocuk ve ergenlerin psikolojik
sagliklarin1 dizenleme ve koruma agisindan bir olanak barindirmaktadir. Buttn insanlar
dogduklart giinden baglayarak yardima gereksinim hissetmektedirler. Hayatin ilk
yillarinda bebegin hayatin1 ve fonksiyonlarmi1 devam ettirebilmesi destekleyici

etkilesimler saglamak metoduyla mimkin olabilmektedir (Gokler, 2007).

Etkilesimde bulunulan kisi miktar1 temel olarak goriildiigiinde bu bakis agisinda
sosyal etkilesim Olgtimleri arkadas miktar1 goriisiilen akraba sayisi, sosyal gruplara Uye
olma gibi sosyal iliski networklerinden meydana gelmektedir. Sosyal ag bireyin
hayatinda 6nemli bir etkisi olan akraba, aile, arkadas, meslektas gibi sosyal destek icgin
yardim isteyebilecegi sahislardan yani sosyal yardimin kaynagi durumundaki
sahislardan meydana gelmektedir (Sorias, 1988). Sosyal agin yapisal niteliklerinden s6z
edildiginde agin genisligi, etkilesimin devamlilig1 ve Uyeler igindeki yakinlik iistiinde
durmak mumkindir. Ag genisligi, bireyin direkt iletisim kurdugu sahis miktaridir. Ag
yogunluk miktar1 ise sosyal destek agi kapsamindaki sahislarin birbirleriyle iletisim

halinde bulunma miktaridur.
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Bowlby (1971) baglanma kuramina gore, hayatin ilk senelerinde ortaya atilan
giivenli baglanma etkilesimleri, bireyin gelisen donemlerde destek veren sosyal iligkiler
saglayabilmesine olanak vermektedir. Bireyin yasaminin ilk senelerinde annesi ile
bagini1 temel alan sosyal cevre, gelisen donemlerde ailedekilerden akran iliskilerine,
dostluklara ve farkli rollerle kisinin yagsamina girmis olan farkli insanlarin da etkisiyle
daha kompleks bir duruma gelerek, sosyal aga doniismektedir. Yasamin ilk
donemlerinde anne-bebek esasinda olan sosyal ¢evre, cocugun gelismesi ile aile kisileri,
akranlar, dostlar, diger kisilerin de katilim saglamasi ile sosyal aga doniisiim
sergilemektedir. Kisinin destek veren birgok kisiyle yakin iligki i¢inde olmasi kisinin
hayatinda ¢ok degisik ve g¢esitli roller oynayan iligkilerin var olmasi manasina
geldiginden, bu durum c¢ocuklar1 ve ergenleri psikolojik saglik yoniinden besleyen bir

haldir (Gokler, 2007).

Shumaker ve Brownel sosyal destegi, minimum iki kisi arasindaki etkilesim
seklinde belirtirken Solomon ise sevgi ve empati duygularinin disavurumu seklinde
(Sungur, 1999) agiklamistir.

Alanyazinda sosyal destek nitel ve nicel olacak sekilde iki bigimde incelenmistir.
Sosyal destegin nicel perspektifinin degerlendirilmesinde kisinin iliski kurdugu
sahislarin miktar1 ve ihtiya¢ hissettigi anda yardim gorebilecegi sahislarin miktar
dikkate degerdir. Sosyal destegi etkilesime girilen kisilerin miktari ile 6ne suren goriis,

sahisin belirli bir grup ile sosyal etkilesimine dikkat cekmektedir.

3.2. Algilanan Sosyal Destegin Boyutlari

Sosyal destek niceliksel ve niteliksel boyutlarda incelenebilmektedir. Niteliksel
sosyal destek sosyal etkilesimlerin kiymetine atifta bulunurken suregsel olarak durumu
degerlendirmektedir ve daha ¢ok birincil etkilesimlerle alakalidir. iliskilerin miktar1 ve
sliresi, erisilebilirligi, karmasiklig1 ve yogunluk durumu ise sosyal destegin nicelik alt
boyutunu meydana getirmektedir (Kaner, 2003). Jou (1994)’a gore sosyal destegin 4 su
sekilde agiklanabilir:

1. Sahisin sosyal ¢evresinde bulunan sosyal destekleyicilerinin igerigi ve miktari,

2. Bireyin gereksinimi olan destek,
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3. Bireyce alinan destegin, nasil algilandigi,
4. Sahisin erigsmis oldugu, asil olarak gerceklesmis destek.

Sosyal destek hayat zorluklari ile basa ¢ikmada kisinin en 6nemli sponsorudur
(Patterson, 1995). Sosyal destek ile ilgili cok farkli ifadeler ve olmakla birlikte Uzerinde
fikir birligi saglanmis tanimlar da bulunmaktadir. Literatiirde sikca kullanilan bir tanima
gore; sosyal destek stresli ve zor durumda olana bireye cevresindekilerce sunulan
ekonomik ve ruhsal yardimlar olarak agiklanmaktadir. Diger bir perspektif ise
gereksinimler hiyerarsisinde bulunan ait olma, sevgi ve kendini degerlendirme gibi
temel gereksinimlerin baska kisilerce karsilik bulmasi ve bundan memnun olunmasi
seklinde belirtilmektedir (Ekinci ve Ekinci, 2003).

Jou, yapisal destek anlaminda adlandirdigi birinci boyutta, kisinin hangi
sahislardan destek gordiigiinii, bireye olan yakinligini ve yardim saglayan sahislarin
sayisint belirtmektedir. Baska maddelerde belirtmis oldugu sosyal destegi de islevsel
destek olarak belirtmektir. Jou’nun, islevsel destek ile belirtmek istegi sey; sahisin
gercekten gereksinim duydugu hususta mi1 yardim gordiigii ve ihtiyaci olan yardimin ne
kadarina ulastigi ya da ulasamadigi, yardimin birey bakimindan ne ag¢idan bir 6nemi

oldugu gibi problemlerle alakalidir (Yildirim, 2006).

Cok fazla insan ile etkilesim icinde olmak sosyal destegi
yiikseltmeyebilmektedir hatta diislirebilmektedir. Bu yorumun anlami ise ¢ok yogun
miktarda sosyal iligki kuran insanlarin kontrollerini kaybetme algisini tasidigr ve bu

durumun sonucunda olusan stresle basa ¢ikmak i¢in de iliski kurmay1 se¢gmedikleridir.
Sosyal destek terimi ile alakali iki Gnem tasiyan model vardir;

1. Stres tamponu modeli

2. Temel etken modelidir.

Stres Tamponu Modeli: Bu modeli 1975 senesinde Cassel ortaya atmistir. Modelin esas
hipotezi kisinin hayatindaki ¢evresel sartlardaki negatifliklere karsi sahisin barindirdigi
desteklerin kendisini seklindedir. Bu modelin perspektifine gore, sosyal destek; sagligi,
stres olusturacak negatif hallerin etkisini azaltarak koruma saglamaktadir. Ancak stres
yaratacak bir durumun olmamasi1 halinde sosyal destegin eksikligi bireyde

olumsuzluklara sebebiyet vermektedir.
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Temel Etken Modeli: buna gore sosyal destek eksikligi kiside direkt saglik
problemlerini dogurabilmektedir. Sosyal destek her agidan sahisin fiziksel sagligi kadar

iyi olarak algilamasi ile de pozitif etkiye sahiptir.

Kisinin digerleri etkilesim gerceklestirdigi iliski sayisi sosyal destegin Onemli

belirteclerindendir. Pearson (1986) sosyal iliski aginin 3 niteliginden s6z etmektedir:
* Kisilerarasi iligkinin yapisi, iliskinin biiylikliglinii, sikligin1 ve yogunlugunu ifade eder
» Tliskinin igerigi, iliskilerin amacini (arkadaslik, komsuluk, cinsellik vb.) kapsar

» Iliskinin islevi, iliski aginmn tavsiyede bulunma, geri bildirim verme gibi ne tur

fonksiyonu oldugunu belirtir (Kaner, 2004).

Kurt Lewin’in davranis agiklamasi ve alan teorisi sosyal destek teriminin esasini

meydana getirmektedir. Lewin, teorisinde 2 kavrami 6n plana ¢ikartmaktadir. Bunlar;

1. Yasam alani,

2. Psikolojik gevredir.

Yasam alani, belli bir vakitte sahisin tutumlarmi belli eden kavramlarin butiini
olarak tasvir edilmektedir. Ancak kisinin hayatinda bulunan bir vaka, sahislari 0 andaki
tutumlarindan s6z etmemekte ise yasam alanmi igerisine girmemektedir. Yasam alani
kapsaminda, kisiyi tasvir edenler, gevre ile alakali olanlar, bulunmaktadir. Lewin’in alan
kuram1 kapsaminda yer alan ikinci en ciddi 6neme sahip kavram psikolojik gevre ise
kisinin farkina varmadig: fiziki gevrenin sahislarin psikolojisi Ustiinde etki saglamasi

olarak gorulebilir.

3.3. Algilanan Sosyal Destek ile ilgili Yurtici ve Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Yamag (2009) Aricioglu (2008), Kahriman ve Polat (2003), Banaz (1992),
Kartal ve Cetinkaya (2009) ve kiz ¢ocuklarin algiladiklar1 sosyal deste§in erkek

cocuklarin algiladigi sosyal destek seviyesinden daha fazla oldugunu tespit etmislerdir.

Ustabas (2011), 8.sinifa giden O6grencilerin saldirganlik ve algilanan sosyal
destek seviyelerinin bir takim degiskenlere gore arastirildigi ¢aligmasi kapsaminda kiz

ve erkeklerin algilanan sosyal destek total puanlar1 degerlendirilmis ve kizlarin puanlar
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erkeklerden anlamli derecede daha yiiksek olarak tespit edilmistir. Ama aile desteginin

cinsiyete gore farklilik gostermedigi neticesine ulasilmistir.

Ustaba (2011) tarafindan yapilan ¢alismada kiz ve erkek Ogrencilerin arkadas
destegi puanlar ile aile destegi boyutu arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Kiz 6grencilerin algilanan sosyal destek puanlar1 erkeklerinkinden daha ytiksektir.

Cetinkaya (2009), yuksekokul o6grencilerinde yaptigi calismasinda algilanan sosyal
destek dilizeyini ve sosyal destege etki eden faktorleri incelemistir kizlarda algilanan aile
destegi ve arkadas destegi erkek 6grencilere gore istatistiksel olarak anlamli derecede

daha fazladur.

Karatag (2012) tarafindan yapilan arastirmada ergenlerin algiladiklar1 sosyal
destek ve stirekli kaygi diizeyleri incelenmistir. Arastirmada cinsiyet temel faktor
bakimindan arkadastan gorulen sosyal destek, 6gretmen kaynakli sosyal destek ve total
sosyal destek puanlar1 bakimindan istatistiksel olarak anlamli  diizeyde

farklilagmaktadir.

Savi-Cakar ve Karatas (2011) yaptiklar1 arastirmada ergenlerin cinsiyet
degiskenine gOre algiladiklar1 sosyal destekte bir degisim olup olmadigimi
incelemislerdir. Bulgularda erkekler ve kizlar arasinda istatiksel agidan anlamli bir fark
tespit edilmistir ve kizlarin erkeklere oranla algiladiklari sosyal destek seviyelerinin

daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Ustabas (2011) yaptig1 calismasinda Ogrencilerin ebeveynleri ile kalma
durumlari incelendiginde algilanan sosyal destek total puanlar1 bakimindan ebeveynleri
ile beraber kalanlarin algilanan sosyal destek puanlari kalmayanlara gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farkli olarak tespit edilmis ve daha yiiksek bulunmustur.
Ebeveyn ile beraber kalma durumu arkadas destegi puanlarinda anlamli bir farklilik
yaratmamistir. Kisilerin ebeveyn ile beraber kalma durumu ile 6gretmen destegi
puanlari arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Ebeveyn ile beraber kalanlarin puan

ortalama kalmayanlardan anlamli derecede yiiksek olarak tespit edilmistir.

Yagct (2010) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada kisilerin sosyal destek
seviyeleriyle akilc1 olmayan inan¢ diizeyleri bakimindan negatif yonlii anlamli bir iliski

tespit edilmistir.
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Yildirim (2000) tarafindan yapilan arastirmada 6gretmen destegi ile akademik
basar1 arasinda anlamli bir korelasyon tespit edilmistir. Aileden alinan sosyal destegin,
ogrencilerde hissedilen sinav kaygisi 0Ostlnde hafifletici bir etki yarattigi tespit

edilmistir.

Ozdemir (2013) tarafindan ulasilan bulgular aile ve arkadas destegi arasinda
anlamli bir iligki tespit edememistir. Bu durumun sebebi olarak aragtirma grubunun
etkisi goriilmiistiir. Universite dgrencilerinin yasaminda aile destegi cok énemli olarak

gorilmezken arkadas ve partner destegi daha biiyiik 6nem tasiyabilmektedir.

Cebi (2009) Universite 6grencilerinin, sahsi sorunlarda yardim hedefiyle en sik
kullandiklart sosyal destegin arkadaslar oldugunu ortaya koymuslardir. Bu sebeple,
meydana gelen tutarsiz bulgularin gelisimsel donemler bazinda degerlendirilmesinin
daha dogru olacagi ve farkli sosyal destek kaynaklarin 6nem tagimasi ile iligkili oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Cakir ve Palabiyikoglu (1997) yurtlarda kalan 6grenciler ile yatili kalmayanlarin
sosyal destek kaynaklarini incelemislerdir. Arastirma sonuglar1 yatili kalan 6grencilerin
yatili kalmayan ogrencilerden yalnizca aileden algilanan destek agisindan anlamli fark

gosterdigi tespit edilmistir.

Karacabey (2012) tarafindan gerceklestirilen ortaggretimde Ogrenim goren
ogrencilerin aileden algiladiklar1 sosyal destek ile intihar olasilig1 davranigi arasinda bir
iliski olup olmadigini belirlemek i¢in gerceklestirdigi arastirmasinda da G6grencilerin
cinsiyetleri ile aileden algiladiklar1 sosyal destek arasinda istatistiksel agidan anlamli bir

farkliligin bulunmadig: tespit edilmistir.

Siiricti (2005) tarafindan yapilan lisede 6grenim goren Ogrencilerin mesleki
olgunluk ve algiladiklar1 sosyal destek seviyeleri incelenmistir. Aileden algilanan sosyal
destek bakimindan cinsiyet ile algilanan sosyal destek arasinda anlamli bir farklilik
bulunmadigi sonucuna varilmistir. Arkadaglardan algilanan sosyal destek agisindan ise
cinsiyet degiskenine gore kizlarin erkeklerden daha fazla destek aldigi sonucuna

ulasilmustir.
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3.4. Dijital Oyun Bagimhhig ile lgili Yurtici ve Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Blinka ve Mikuska (2014), yapilan ¢alismada gunlik-tesadifi oyunla mesgul
olan, glinlik yuksek seviyede oyun oynayan ve risk altinda olan bagimli gruplar igin
yapilan oyun bagimlilig1 degiskeni ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilik

bulunmadig tespit edilmistir.

Kiigtik-Biger ve Uner (2013) anne ve babalar1 ayrilmis ve kardesi bulunmayan
cocuklarin internet bagimlis1 olma olasiligin1 daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.
Anne ve ¢ocuk iliskisinin daha siki olmasinin babanin ¢ocugu ile arkadas gibi olmasinin
cocugun kendisini daha iyi hissetmesi olanagini sunmaktadir ve 0zglr ifade sansi

saglamaktadir.

Ayas ve Horzum (2013) gergeklestirdikleri incelemede ihmalkar tutuma sahip
ebeveynlerle yetisen cocuklarin hosgoriilii, otoriter ve demokratik tutuma sahip
ebeveynlerde yetisen gocuklara gore daha ¢ok internet bagimlist oldugu neticesine

ulastlmistir.

Giiniig ve Dogan (2013) tarafindan yapilan arastirmada, ebeveynlerin sosyal

destegini alamamanin ¢ocugu bagimliliga siirtikleyebilecegini ortaya koymaktadirlar.

Akcay ve Ozcebe (2012), tarafindan yapilan ¢alismada erkeklerin kizlara gore
anlamli seviyede daha c¢ok bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynadigi sonucuna

varilmigtir.

Cmar, Hazar ve Mamak (2015), tarafindan yapilan arastirmada lise
ogrencilerinin internet ve bilgisayar oyun bagimliligi olgiilmiistiir. Sporcu lisansi
bulunan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik seviyeleri sporcu lisansi bulunmayanlara
gore daha fazla olarak tespit edilmistir ve glindelik spor yapma degiskeninin bagimlilik

seviyesine etki etmedigi neticesine varilmistir.

Knee ve ark.(2014), kisileri problemli oyun oynamaya yoOnelten nedenleri
inceledikleri bir ¢aligmada; cinsiyetin 6nemli bir faktor olarak bulundugunu ve erkek

kizlara nazaran daha kolay etkilendiklerini tespit etmistir

Caliskan ve Ozbay (2015) yaptig1 bir arastirmada ¢ocuklarin aile i¢inde sorun ve
catisma olmasi veya ailesinden yeteri kadar sosyal destek goremedigi durumlarda

cocuklarin internet cafe gibi ortamlara ve dijital oyunlara yoneldigini saptamislardir.
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Dijital oyun bagimligi olan anne babalarin bu durum karsisinda kendilerini ¢ézliimsiiz

hissetmekte ve sugu cocugun akranlarinda ya da egitim kurumlarinda aramaktadir.

Gentile ve Anderson (2006), son 30 yillik donem ig¢inde g¢ocuklarin video
oyunlarinda gegirdikleri zamanin ¢ogaldigin1 bunun en énemli sebebinin bindokuzyiiz
seksenli senelerde daha fazla oyun salonlarinda oynanan oyunlarin dijital teknolojinin

yayginlagsmasiyla evlere de girmesi oldugunu belirtmistir.

Demirel ve ark. (2012) Avrupa Cevrimici Cocuklar Projesi Ill (raporuna goére
Tiirkiye’de anne babalarin ¢evrimigi bagimlilikta Avrupa’daki anne babalara gore

cocuklara daha az duzeyde yardim saglayabildiklerini ifade etmektedir.

Kirik (2014) arastirmasinda anne babalarin yarisinin internette vakit harcarken
cocuklarin1 izlemediklerini ve baska islerle ilgilendiklerini belirtmislerdir. Bunun
yaninda anne babalarin biiyiik béliimiiniin Internetin olumsuz neticeleri konusunda ¢are

arama yoluna gitmedigi ve ¢ocuklar1 koruyucu tedbirler almadiklar tespit edilmistir.

Livingstone ark. (2011) ebeveynlerin ¢ocuklarin bilingli internet kullanimi konusunda
rehberlik ve miidahalede bulunma diizeyinin diisiik seviyede oldugu ulkelerden birinin

%73 ile Tiirkiye oldugunu saptamislardir. .
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BOLUM 4: YONTEM

Bu bolimde arastirma 6rneklemi, evreni, veri toplama araglari, verilerin
toplanmasi ve verilerin analizinde kullanilan istatistiksel yontemler ve sonuglari ile ilgili

bulgulara yer verilmistir

4.1. Arastirmanin Modeli

Nicel arastirma yontemlerinden betimsel tarama modelinde bir ¢alisma olan bu
arastirma; algilanan sosyal destek ile dijital oyun bagimhiligi arasindaki iliskiyi
incelemeyi amaclamaktadir. Tarama modeli, mevcut bir durumu ortaya ¢ikarmaya ve
yorumlamadan durumu oldugu gibi tanimlamaya calisan bir arastirma teknigidir. Bu
teknikte; ¢ok sayida unsurdan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir kaniya
ulagsmak amaci ile evrenin biitiinl veya evrenden alinacak bir kiime, 6rnek ya da
Orneklem Ustinde yapilan tarama calismalaridir. Bu tir tarama arastirmalari buyuk
Orneklem tizerinde yapilan diizenlemeleridir. Ayrica tarama tiirii arastirmalar nicel

bliytikliigli olan gruplar iizerinde ¢alisma olanagi saglamaktadir (Karasar, 2005: 85).

4.2. Arastirma Evreni ve Orneklem

Bu aragtirmanin evrenini ortaokul 8.sinif dgrencileri ergenler olusturmaktadir.
Orneklem ise istanbul ili fatih ilgesi ¢ resmi ortaokulunun son sinif dgrencileri

arasindan tesaduifi olarak secilen 350 kisidir.

4.3. Smirhliklar

e Buarastirma 2017-2018 egitim 6gretim yil1 ile sinirhdir.

e Bu arastirma Istanbul ili Fatih ilgesindeki Ui¢ ortaokulun son smif égrencileri
arasindan tesadufi olarak secilen 350 6grencini verdigi cevaplarla sinirhidir.

e Bu arastirma, kullanilan 6l¢ekler ve demografik bilgi formundan elde edilen

verilerle sinirlidir.
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4.4. Veri Toplama Teknikleri

Calismada sosyo -demografik bilgiler formu, dijital oyun bagimlilig1 6lcegi ve

algilanan sosyal destek 6l¢egi kullanilmaktadir.

Hazar ve Hazar (2017) gelistirdigi “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” nin gegerlik ve giivenirlik arastirmasinda 364 kisinin katildig1 ¢alismanin yas
ortalamas1 12 olarak tespit edilmistir. Olgegin yap1 gecerligini saglamak hedefiyle
acimlayici faktor analizi (AFA) ve dogrulayici faktor analizine (DFA)basvurulmustur.
Acimlayici faktor analizinde etkenler 4 faktor altinda 6zetlenmistir ve toplam varyansin
47.953’1UK bir bolimini agiklayan durumdadir. 1. alt faktor 7.,10.,12.,15.,19.,20.,30., 2.
alt faktor 1.,3.,16.,22.,24.,28.,.31., 3. alt faktor 17.,21.,23.,25.,27.,29., 4. alt faktor
2.,4.,13.,14., maddelerinden meydana gelmektedir.

Yildirim’in (1997) g¢alismasinda Ulkemiz sartlarinda olusturulmus olan Algilanan
Sosyal Destek Olgegi (ASDO), kisinin ailesinden, akraba, arkadas ve dgretmeninden,
kurum ve kuruluslar kapsaminda tecriibe ettigi toplumdan edindigi sosyal destek
seviyesini saptamak hedefiyle ortaya c¢ikarilmistir. Bu hedefle, 1995 senesinden beri
gelistirilmeye calisilan ASDO'de istatistiksel metotlarla denenmis, bes alt dlgek vardir.
Olgegi yanitlayan kisi her durum ifadesine bes alt 6lgek boyutunda yanit vermektedir.
Yanitlar Uclt derecelendirme seklinde olabilmektedir (Hig uygun degil = 1, Kismen
uygun = 2, Oldukca uygun= 3). Bu sekilde bir kisinin ASDO'nin her alt Glgekten
alinabilecek puanlar 26 ile 78 puan arasinda degisim gostermektedir. Alt 6l¢ekten alinan
puanlarin total durumu kisinin genel sosyal destek seviyesi ile alakali bir tek puan

olusturmaktadir.

Olcekler ortaokulda o6grenim goren &grencilere yapildiktan sonra SPSS

programinda analiz edilerek givenilirlik katsayisi hesaplanmistir ve verilerin random
olup olmama durumu analiz edilmistir. Gergeklestirilen giivenirlik 6l¢egi popiilasyonu
temsil etmesi amaciyla 6rneklemin populasyonu ne derece temsil ettiginin Olc¢tlmesi
amaglanmistir. Bulgularin giivenirligi Cronbach’s Alpha (o) olarak gosterilmektedir ve

bu dogrultuda yorumlanmaktadir (Kalayci, 2009).
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o degeri, 0,00 <0 <040 ise

0,40 <a<0,60 ise
0,60 <a<0,80 ise
0,80<a<1,00 ise

Giivenilir degil
Diisiik giivenilirlikte
Oldukca guvenilir

Yuksek guvenilirdir.

Tablo 3: Guvenilirlik Tablosu

Cronbach's [N of

Alpha Items
Algilanan sosyal destek ,867 50
Dijital oyun bagimliligi ,954 24

Algilanan sosyal destek ve dijital oyun bagimliligi1 6lgeklerinin Cronbach’s Alpha (o)
degeri (0,809) 0,80 < a < 1,00 Araliginda oldugundan yiiksek derecede giivenilirdir.

4.5. Verilerin Analizi:

Arastirmadan elde edilen anket verileri SPSS.0 22’ye girilmistir. Sosyo-
demografik bilgilerin tanimlayici1 istatistikleri yapilmistir. Algilanan sosyal destek
Olcegi ve dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin sosyo-demografik degiskenlere gore
farklilagmasini arastirmak i¢in parametrik testlerden independent sample t test ve anova
testinden faydalanmilmistir. Hipotez testleri uygulanirken iki tane bagimsiz degisken
varsa independent sample t test, ikiden ¢cok degisken varsa anova testi kullanilmstir.

Dijital oyun bagimlilig: ile algilanan sosyal destek arasindaki iliskiyi incelemek igin

pearson korelasyon analizi uygulanmistir.
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BOLUM 5: BULGULAR

5.1. Sosyo Demografik Degiskenlere Iliskin Bulgular

Tablo 4:Yas Dagilimlar

n %

13,00 69 19,7

14,00 253 72,3

15,00 28 8,0

Total 350 100,0

Aragtirmaya katilanlarin %19,7 si 13 yasinda, %72,3 i 14 yasinda, %8 1 ise 15
yasindadir.

Tablo 5: Cinsiyet Dagilimlar:

n %

Kiz 182 52,0

Erkek 168 48,0

Total 350 100,0

Arastirmaya katilanlarin %52 si kiz, %48 1 ise erkektir.
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Tablo 6:Okul Basaris1 Dagilimlari

n %
Basarisiz 22 6,3
Orta diizey basarili 146 41,7
Bagarili 125 35,7
Cok basarili 57 16,3
Total 350 100,0

Arastirmaya katilanlarin %6,3 i basarisiz, %41,7 si orta diizey basarili, %35,7 si

basarili, %16,3 ise ¢ok basarili olarak kendisini tanimlamaistir.

Tablo 7:Aile Aylik Geliri Dagilimlari

n %

Diisiik 2500TL ya kadar 63 18,0

Orta - 2500-5000 TL araliginda 154 44,0

Ust - 5000 TL ustl 22 6,3
Bilmiyorum 111 31,7
Total 350 100,0

Arastirmaya katilanlar aylik gelirlerini %18 1 diisiik 2500 TL ye kadar, %44 i
orta-2500-5000TL arasinda, %6,3 i Ust-5000 TL iistii olarak belirtmistir. %31.7 si ise
ailesinin gelir diizeyi hakkinda tam bir bilgiye sahip degildir.
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Tablo 8: Anne Egitimi Dagilimlan

n %
Tlkokul 108 30,9
Ortaokul 110 314
Lise 87 24,9
Universite 40 11,4
Yksek lisans ve st 5 1,4
Total 350 100,0

Arastirmaya katilan Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyinin %30,9 nun
ilkokul, %31,4 nun ortaokul, %24,9 nun lise, %11,4 niin Universite, %1,4 niin yiksek

lisans ve iistii seklinde oldugu goriilmektedir.

Tablo 9: Baba Egitimi Dagilimlar:

n %
Ilkokul 91 26,0
Ortaokul 108 30,9
Lise 109 31,1
Universite 37 10,6
Yksek lisans ve st 5 1,4
Total 350 100,0

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin babalarmin egitim diizeyinin  %26,9’nun
ilkokul, %30,9’nun ortaokul, %31,1’nin lise, %10,6’smin tniversite, %1,4’nin yiksek

lisans ve iistii seklinde oldugu goriilmektedir.
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5.2. Algilanan Sosyal Destek Ve Dijital Oyun Bagimhiliginin Tanimlayici
Istatistikleri

Tablo 10:Algilanan Sosyal Destek Ve Dijital Oyun Bagimhihigimin Tanimlayici

istatistikleri
Standart
N Minimum | Maksimum| Ort. Sapma
;lﬁglana“ sosyal destek 350/ 90,00  144,00|131,0943|15,04967
5;’},2?' oyun bagimlilig 350| 24,00 89,00| 39,8771 |17,99425
Valid N (listwise) 350

Algilanan sosyal destek Olceginden alinabilecek maksimum puan 150°dir.
Ogrencilerin ASD puan ortalamalarmin 131,09 oldugu goriilmektedir. Bu deger kismen
ve bana uygun arasindaki bir durumu yansitmaktadir. Yani 6grencilerin genel olarak
algiladig1 sosyal destek diizeyi diisiik seviyede degildir. Dijital oyun bagimlilig
dlgeginden almabilecek minimum puan 24 maksimum puan ise 120’dir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamasi 39,87°dir ve hi¢ katilmiyorum ile katilmiryorum
arasinda bir degere tekabiil etmektedir. Dijital oyun bagimhigi dlgegi toplam puani
120’ye yaklastik¢a bagimliligin arttig1 kabul edilir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig

puan ortalamasi diisiik seviyededir.

5.2.1. Normallik Testi

Carpiklik ve basiklik katsayilarinin -1,5 ile +1,5 Araliginda bulunmasi 6lgeklerin
normal dagilim gosterdigini belirtmektedir (Tabachnick and Fidell, 2013).

Aragtirmada normallik testi yapilmis ve test sonucunda asagidaki tablo elde edilmistir

Tablo 11: Normallik Testi

Algilanan Dijital oyun
sosyal destek bagimlilig
Carpiklik -,479 1,091
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‘Basﬂ(hk ‘ 180 ,055

Tabloda goriildiigii bigimde 6lgek verilerinin garpiklik ve basiklik katsayilart -1,5 ile
+1,5 arasinda bulundugundan o6l¢ekler normal dagilim gostermektedir. Bu yuzden

arastirmada parametrik testlerden faydalanilmistir.

5.3. Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin Sosyo Demografik

Degiskenlere Gore Farklilasma Durumu

Tablo 12: Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin Cinsiyet Degiskenine
Gore Farklilasma Durumu

Standart
Cinsiyet N Ort. Sapma T P

Algilanan Sosyal Destek | Kiz 182 130,6209 |12,42988
(Genel) -,604 ,546

Erkek | 168 131,6071 |17,47472

Aileden Sosyal Destek Kiz 182 52,1593 6,39768
-3,991 ,000

Erkek | 168 55,4048 8,71796

Arkadagtan Sosyal Destek | Kiz 182 34,5769 4,65757
1,933 ,054

Erkek | 168 33,4643 5,96988

Ogretmenden Sosyal | Kiz 182 43,8846 7,30268
Destek 1,482 ,139

Erkek | 168 42,7381 7,15126

Algilanan sosyal destek genel ve alt boyutlarinin cinsiyet degiskenine gore
farklilasmasini arastirmak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda aileden
sosyal destek boyutu i¢in anlamli farklilik saptanmistir(p<0,05). Erkek ogrencilerin

aileden sosyal destek puan ortalamasi kiz 6grencilerden daha yiiksektir.
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Tablo 13:Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarimin Yas Degiskenine Gore
Farkhlasma Durumu

Standart
N Ort. Sapma F P
Algilanan 13,00 69 132,1014 | 15,23169
sosyal destek
14,00 253 131,2253 | 15,42084
genel ,995 371
15,00 28 127,4286 | 10,35098
Total 350 131,0943 | 15,04967
Aileden 13,00 69 53,8551 | 5,20824
sosyal destek
14,00 253 54,0553 | 8,53918
2,964 ,053
15,00 28 50,3214 | 4,07389
Total 350 53,7171 | 7,76093
Arkadagtan 13,00 69 36,2609 | 3,00320
sosyal destek
14,00 253 33,5889 | 5,74707
8,067 ,000
15,00 28 32,6786 | 4,73798
Total 350 34,0429 | 5,34922
Ogretmenden 13,00 69 41,9855 | 7,94372
sosyal destek
14,00 253 43,5810 | 6,08524
1,669 ,190
15,00 28 44,4286 | 12,92551
Total 350 43,3343 | 7,24280

Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin yas Degiskenine Gore
Farklilasmasini arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda arkadastan sosyal destek
boyutu i¢in anlamli farkliik saptanmistir (p<0,05). Arkadastan sosyal destek
boyutundaki degiskenlerin kendi arasinda tamhane c¢oklu karsilastirma testi yapilarak
anlamli farklilar saptanmis, 13 yasindakilerin arkadastan sosyal destek puaninin

digerlerinden daha yliksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 14:Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarimin Basar1 Durumu

Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma
Basarisiz 22 117,4091 10,86129
Orta diizey basarili 146 131,7466 14,08095
Algilanan
sosyal destek Basarili 125 131,0720 | 14,26714 7,698 ,000
genel
Cok bagarili 57 134,7544 | 17,74450
Total 350 131,0943 | 15,04967
Basarisiz 22 49,0455 2,76848
Orta diizey basarili 146 54,5068 8,44311
Aileden sosyal
Basarili 125 53,2880 7,20306 3,528 ,015
destek
Cok bagarili 57 54,4386 7,86724
Total 350 53,7171 7,76093
Basarisiz 22 31,1818 7,32014
Orta diizey basarili 146 34,0274 3,88089
Arkadastan
Basarili 125 34,0640 5,85820 2,947 ,033
sosyal destek
Cok basarili 57 35,1404 6,22908
Total 350 34,0429 5,34922
Basarisiz 22 37,1818 4,57359
Orta diizey basarili 146 43,2123 8,22713
Ogretmenden
Basarili 125 43,7200 6,32277 6,994 ,000
sosyal destek
Cok bagaril 57 45,1754 6,05075
Total 350 43,3343 7,24280
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Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin basart durumu Degiskenine
Gore Farklilasmasini arastirmak igin yapilan anova testi sonucunda ASD genel ve ve
tim alt boyutlar1 i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Degiskenler icin kendi
arasinda tamhane ve tukey coklu karsilastirma testi yapilarak anlamli farklilar
saptanmig, basarisiz olan Ogrencilerin ASD genel ve tiim alt boyutlar1 i¢in puan
ortalamalarinin digerlerinden daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 15:Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin Aile Aylik Gelir
Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma

Diisiik 2500TL ya
63 131,6190 | 15,20869
kadar
Orta - 2500-5000
Algilanan 154 131,4481 | 12,77510
TL araliginda
sosyal destek 7,698 ,000
genel Ust - 5000 TL uistii 22 120,1818 | 14,35481
Bilmiyorum 111 132,4685 | 17,19980
Total 350 131,0943 | 15,04967
Diisiik 2500TL ya

63 51,7778 8,59566
kadar

Orta - 2500-5000

. 154 53,9286 5,67313
Aileden sosyal TL araliginda

3,528 ,015
destek .
Ust - 5000 TL st 22 50,5909 5,51758
Bilmiyorum 111 55,1441 9,62558
Total 350 53,7171 7,76093
Diisiik 2500TL ya
63 33,3492 6,07257
kadar
Arkadagtan
Orta - 2500-5000 2,947 ,033
sosyal destek 154 34,8766 4,44770
TL araliginda

Ust - 5000 TL dstii 22 30,5000 7,35333
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Bilmiyorum 111 33,9820 5,32913

Total 350 34,0429 5,34922

Diisiik 2500TL ya

63 46,4921 4,01559
kadar

Orta - 2500-5000
i 154 42,6429 6,71130
Ogretmenden TL araliginda
6,994 ,000
sosyal destek

Ust - 5000 TL dstii 22 39,0909 4,82956

Bilmiyorum 111 43,3423 8,95899

Total 350 43,3343 7,24280

Algilanan Sosyal Destek genel ve alt boyutlarinin aile gelir durumu degiskenine
gore farklilasmasini arastirmak igin yapilan anova testi sonucunda ASD genel ve ve tim
alt boyutlar1 i¢in anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Degiskenler i¢in kendi arasinda
tamhane ve tukey coklu karsilastirma testi yapilarak anlamli farklilar saptanmis, aile
geliri iist dlizeyde olan 6grencilerin ASD genel ve tim alt boyutlar1 i¢in puan
ortalamalarinin  digerlerinden daha diisik oldugu tespit edilmistir. Alt gelir
diizeyindekilerin 6gretmenden sosyal destek algisi digerlerinden yiiksektir. Gelir
dizeyini tam olarak bilmeyen ASD genel, aile ve arkadas boyutlar1 icin puan

ortalamalar1 diger gelir diizeylerinden daha yiiksek bulunmustur.
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Tablo 16:Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin Anne Egitimi
Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma
Ikokul 108 126,4907 | 15,65367
Ortaokul 110 134,8364 | 15,26075
Lise 87 131,4483 | 14,38245
Algilanan
sosyal destek Universite 40 130,4750 10,77982 5974 000
genel Yiiksek
lisans ve 5 147,0000 0,00000
ustl
Total 350 131,0943 | 15,04967
Tlkokul 108 51,3611 6,57304
Ortaokul 110 55,2909 10,22620
Lise 87 53,2184 6,17652
Aileden sosyal [ :
Y& | Oniversite | 40 56,0500 | 324195 | g75q 000
destek
Yiksek
lisans ve 5 60,0000 0,00000
Ustu
Total 350 53,7171 7,76093
Ikokul 108 32,5185 5,78021
Ortaokul 110 35,1091 4,69695
Lise 87 34,9195 4,63108
Arkadastan NP -
§ Universite 40 32,7000 6,25197 5,885 000
sosyal destek
Y liksek
lisans ve 5 39,0000 0,00000
Ustu
Total 350 34,0429 5,34922
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[lkokul 108 42,6111 9,14763
Ortaokul 110 44,4364 6,04498
Lise 87 43,3103 6,20448
Ogretmenden ["(pjversite | 40 41,7250 | 6,52014
sosyal destek
Y liksek
lisans ve 5 48,0000 0,00000
ustl
Total 350 43,3343 7,24280

1,939

,103

Algilanan Sosyal Destek genel ve alt boyutlarinin anne egitim durumu
degiskenine gore farklilagmasini arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda ASD
genel ve ogretmenden destek boyutu disindaki tiim alt boyutlari i¢in anlamli farklilik
saptanmistir. Degiskenler i¢in kendi arasinda tamhane ve tukey coklu karsilastirma testi
yapilarak anlamli farklilar saptanmig, annesi yiiksek lisans ve iistii olan 6grencilerin

ASD genel, aileden ve arkadastan destek puan ortalamalari digerlerinden daha

yiiksektir. Anne egitimi ylikseldik¢e sosyal destek algis1 artmaktadir.
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Tablo 17:Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin Baba Egitimi
Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma
Ikokul 91 125,6593 | 17,07254

Ortaokul 108 131,7500 | 10,92808

Lise 109 134,3394 | 16,38666
Algilanan
sosyal destek Universite 37 130,8378 | 12,78565 6,011 000
genel Yiiksek

lisans ve 5 147,0000 0,00000
ustl
Total 350 131,0943 | 15,04967

Tlkokul 91 51,5714 6,66190

Ortaokul 108 52,5278 6,23595

Lise 109 56,8073 8,96854
Aileden sosyal [ :
Y& | Oniversite | 37 525135 | 801950 | gaqq 000
destek
Yiksek
lisans ve 5 60,0000 0,00000
Ustu
Total 350 53,7171 7,76093
Ikokul 91 31,7253 6,28237
Ortaokul 108 35,6111 3,25500
Lise 109 34,5413 5,79197
Arkadastan NP -
§ Universite 37 33,0270 451840 8,989 000
sosyal destek
Y liksek
lisans ve 5 39,0000 0,00000
Ustu
Total 350 34,0429 5,34922
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Ogretmenden

sosyal destek

[lkokul 91 42,3626 10,02942
Ortaokul 108 43,6111 5,99039
Lise 109 42,9908 6,57506
Universite 37 45,2973 3,28181
Y liksek
lisans ve 5 48,0000 0,00000
ustl
Total 350 43,3343 7,24280

1,723

144

Algilanan Sosyal Destek genel ve alt boyutlarinin baba egitim durumu
degiskenine gore farklilagmasini arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda ASD
genel ve ogretmenden destek boyutu disindaki tiim alt boyutlari i¢in anlamli farklilik
saptanmustir. Degiskenler i¢in kendi arasinda tamhane ve tukey ¢oklu karsilastirma testi
yapilarak anlamli farklilar saptanmig, babasi yiiksek lisans ve iistii olan 6grencilerin

ASD genel, aileden ve arkadastan destek puan ortalamalar1 digerlerinden daha

yiiksektir. Baba egitimi yiikseldikce sosyal destek algis1 artmaktadir.
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5.4. Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi Genel Ve Alt Boyutlarinin Sosyo -Demografik

Degiskenlere Gore Farklilasma Durumu

Tablo 18: Dijital Oyun Bagimlihgi Olcegi Genel ve Alt Boyutlarimin Cinsiyet
Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

o Standart
Cinsiyet N Ort. t p
Sapma

Kiz 182 | 33,4341 | 13,31196

Dijital oyun
o 7,392 | 000
bagimlihgr genel gyl 168 | 46,8571 | 19,75730
Dijital oyun Kiz | 182 | 9,0385 | 3,94207
oynamaya yonelik
y yay -7,964 ,000
agirt odaklanma ve | prel | 168 | 14,0417 | 7,20891
catisma
Oyun Siiresinde Kiz 182 | 11,7582 | 6,43083
Tolerans Geligimi ve
-6,671 ,000

Oyuna Yiklenen | Epe | 168 | 16,8988 | 7,84783
Deger

Bireysel ve Sosyal Kiz 182 | 7,6923 | 3,22864

Gorevlerin/Odevlerin -6,769 ,000
Erkek | 168 | 11,3988 | 6,38312

Ertelenmesi

Yoksunlugun Kiz 182 5,8132 | 2,49380
Psikolojik Fizyolojik

4,845 000
Yansimast ve Oyuna | gye | 168 | 7,3214 | 3,24696
Dalma

Dijital oyun bagimliligi 6lgegi genel ve alt boyutlarinin cinsiyet degiskenine
gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda
genel ve tiim alt boyutlar i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Erkek 6grencilerin
dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi genel ve alt boyutlar1 puan ortalamalar1 kizlardan daha

yuksektir.
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Tablo 19: Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi Genel ve Alt Boyutlarimin Yas
Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma

13,00 69 | 43,2319 | 22,78747

14,00 253 | 38,9881 | 16,30232

Dijital oyun
o 1,515 221
bagimliigi genel ™50 | 28 | 39,6429 | 18,99554
Total | 350 | 39,8771 |17,99425
13.00 | 69 |11.3623 | 576493
Dijital oyun
oynamaya yonelik | 1400 | 253 | 115771 | 648556
456 634
agirt odaklanma ve 500" [ 28 | 10,3929 | 5,38406
catisma
Total | 350 | 11,4400 | 6,26040
1300 | 69 |14.1739 | 698308
Oyun Siresinde
Tolerans Gelisimi ve | 1400 | 253 | 14,3162 | 7,64923
135 874

Oyuna Yuklenen  ™560 " 28 [ 13,5357 | 8,61301
Deger

Total 350 | 14,2257 | 7,58508

13,00 69 | 11,1594 | 7,78313

Bireysel ve Sosyal 1200 [ 253 | 9,0711 | 4,56554
Gorevlerin/Odevlerin 4,414 ,013
1500 | 28 | 89286 | 3.18479

Ertelenmesi

Total 350 | 9,4714 | 5,32368

13,00 69 6,5362 | 3,30588
Yoksunlugun

Psikolojik Fizyolojik 14,00 253 | 6,5099 | 2,90950

,108 ,898

Yansimasi ve Oyuna 15 qq 28 6,7857 | 2,76696
Dalma

Total 350 | 6,5371 | 2,97314
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Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlarmin yas degiskenine gore
farklilagma durumunu arastirmak igin yapilan anova testi sonucunda Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu igin anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05).
13 yasindaki 6grencilerin Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu
puan ortalamasi digerlerinden daha ytiksektir.

Tablo 20:Dijital Oyun Bagimhhigi Olcegi Genel ve Alt Boyutlarinin Basar
Durumu Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma

Basarisiz 22 41,6818 | 16,29019

Orta
dizey 146 | 38,5616 | 17,56249

Diital basi basarili
ijital oyun bagimlilig:
! O £ 2,580 ,053
genel Basarili 125 | 38,4640 | 17,30166
Cok
57 | 45,6491 | 20,31668
basaril

Total 350 | 39,8771 | 17,99425

Basarisiz 22 11,5455 4,05589

Orta
diizey 146 | 10,6644 | 5,39767
Dijital oyun oynamaya bagarili

yonelik asir1 odaklanma 6,813 ,000
Basarili 125 | 10,8160 5,61016

ve gatisma

Cok

basaril

57 | 14,7544 | 8,90682

Total 350 | 11,4400 | 6,26040

Basarisiz 22 14,0455 6,29798
Oyun Siiresinde Tolerans

Geligimi ve Oyuna Orta 2,520 058
diizey 146 | 13,4658 7,03701

Yiiklenen Deger
basaril
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Bagsarili | 125 | 14,0320 | 7,85856

Cok

basarili

57 16,6667 | 8,42897

Total 350 | 14,2257 | 7,58508

Basarisiz 22 9,6364 457265

Orta
diizey 146 8,9589 5,11506
Bireysel ve Sosyal basarili
Gorevlerin/Odevlerin 5,210 ,002
) Basarili 125 8,9120 451166
Ertelenmesi
Cok
57 11,9474 6,95244
basarili

Total 350 | 9,4714 5,32368

Basarisiz 22 6,4545 2,61365

Orta
diizey 146 | 6,5548 3,04683
Yoksunlugun Psikolojik | basarili

Fizyolojik Yansimasi ve 2,929 ,034
Basarili 125 6,0960 2,60714

Oyuna Dalma

Cok

basarili

57 7,4912 3,47503

Total 350 | 6,5371 2,97314

Dijital oyun bagimliligi &lgegi genel ve alt boyutlarimin basart durumu
degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda
dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik/fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma boyutlart i¢in anlamli farklilik saptanmistir(p<0,05). Tamhane c¢oklu
karsilastirma testi ile boyutlar i¢cindeki degiskenlerin kendi arasinda anlamli farkliliklar
tespit edilmis, Cok basarili olanlarin asir1 odaklanma ve catigma, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik/fizyolojik yansimasi ve oyuna

dalma boyutlar1 puan ortalamalari digerlerinden daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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Tablo 21:Dijital Oyun Bagimhhigi Olcegi Genel ve Alt Boyutlarimin Aile Ayhk

Geliri Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma
Diisiik 2500TL
63 38,3968 | 16,29718
ya kadar
Orta - 2500-
5000 TL 154 | 40,0195 | 19,19439
Dijital oyun bagimlilig1 araliginda
) yun bag g g 227 ,878
genel .
Ust - 5000 TL
22 41,6818 7,53649
ustl
Bilmiyorum 111 | 40,1622 | 18,76968
Total 350 | 39,8771 | 17,99425
Diisiik 2500TL
63 10,7143 6,52644
ya kadar
Orta - 2500-
5000 TL 154 | 12,2338 7,25699
Dijital oyun oynamaya
) araliginda
yonelik asir1 odaklanma 1,567 ,197
ve gatisma Ust - 5000 TL
22 11,4545 2,90693
ustl
Bilmiyorum 111 | 10,7477 4,87940
Total 350 | 11,4400 | 6,26040
Diisiik 2500TL
63 | 12,9365 | 6,50279
ya kadar
Orta - 2500-
Oyun Stiresinde Tolerans | 5400 T 154 | 15,3052 | 8,86008
Geligsimi ve Oyuna aralizinda 2,312 ,076
Yiiklenen Deger
Ust - 5000 TL
22 15,0455 3,81073
ustl
Bilmiyorum 111 | 13,2973 6,56934
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Total 350 | 14,2257 | 7,58508

Diisiik 2500TL
ya kadar

63 8,2857 3,61194

Orta - 2500-
] 5000 TL 154 | 10,2792 6,06015
Bireysel ve Sosyal
o . araliginda
Gorevlerin/Odevlerin 2,799 ,040

Ertelenmesi Ust - 5000 TL

ustl

22 8,0909 3,30813

Bilmiyorum 111 | 9,2973 5,22162

Total 350 | 9,4714 5,32368
Diisiik 2500TL
63 6,4603 2,51335
ya kadar
Orta - 2500-
5000 TL 154 | 6,2857 3,01568
Yoksunlugun Psikolojik
araliginda
Fizyolojik Yansimasi ve ,970 ,407
Oyuna Dalma Ust - 5000 TL
st 22 7,0909 1,01929
Ustu

Bilmiyorum 111 | 6,8198 3,37692

Total 350 | 6,5371 2,97314

Dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi genel ve alt boyutlarinin aile geliri degiskenine
gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda Bireysel ve
Sosyal  Gérevlerin/Odevlerin ~ Ertelenmesi  boyutu  igin  anlamli  farklilik
saptanmistir(p<0,05). Tamhane ¢oklu karsilastirma testi ile boyutlar igindeki
degiskenlerin kendi arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmis, orta diizey aile geliri
olanlarin Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi puan ortalamasinin

digerlerinden yiiksek oldugu saptanmuistir.
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Tablo 22:Dijital Oyun Bagimhligi Olcegi Genel ve Alt Boyutlarimin Anne Egitim
Durumu Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma
Ilkokul 108 | 34,5556 | 14,95059
Ortaokul 110 | 42,4545 | 18,70664
Lise 87 38,4138 | 13,71347
Dijital oyun bagimlilig: FPr -
J yun bag 8L | Universite | 40 | 52,3250 | 24,46178 9,709 000
genel
Y liksek
lisans ve 5 24,0000 0,00000
Usti
Total 350 | 39,8771 | 17,99425
Tlkokul 108 9,9907 5,88280
Ortaokul 110 | 11,8545 5,97523
Lise 87 11,7126 6,66108
Dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma Universite 40 14,1750 6,44061 4,303 ,002
ve catisma Yiiksek
lisans ve 5 7,0000 0,00000
Ustl
Total 350 | 11,4400 6,26040
Ilkokul 108 | 10,7778 5,52198
Ortaokul 110 | 15,3364 8,03465
Lise 87 16,1379 7,62824
Oyun Siresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Universite 40 | 17,2250 | 7,87234 11.480 000
Yiiklenen Deger Yilksek
lisans ve 5 7,0000 0,00000
Ustu
Total 350 | 14,2257 7,58508
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Tlkokul 108 7,9630 2,71350
Ortaokul 110 | 10,1545 5,61810
Lise 87 9,4138 5,78400
Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Universite 40 | 12,2250 | 7,38150 6,176 ,000
Ertelenmesi Yiksek
lisans ve 5 6,0000 0,00000
Usti
Total 350 9,4714 5,32368
Tlkokul 108 5,8241 2,69936
Ortaokul 110 6,5455 2,23252
Lise 87 6,5632 3,19775
Yoksunlugun Psikolojik
Fizyolojik Yansimasi ve Universite 40 8,7000 3,94968 8,417 ,000
Oyuna Dalma Yiksek
lisans ve 5 4,0000 0,00000
Usti
Total 350 6,5371 2,97314

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlarinin anne egitim durumu
degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda
dijital oyu bagimliliginin Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu
disindaki genel ve tim alt boyutlari ig¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05).
Tamhane ¢oklu karsilastirma testi ile boyutlar i¢indeki degiskenlerin kendi arasinda

anlamli farkliliklar tespit edilmis, annesi iiniversite mezunu olanlarin dijital oyun

bagimliliginin digerlerinden yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Tablo 23:Dijital Oyun Bagimhhig1 Ol¢egi Genel ve Alt Boyutlarinin Baba Egitimi
Degiskenine Gore Farklilasma Durumu

Standart
N Ort. F P
Sapma
Tlkokul 91 43,7473 19,70256
Ortaokul 108 40,1574 19,02196
Lise 109 35,2110 14,03770
Dijital oyun Universite 37 454324 | 1819728 | 4962 | 001
bagimlilig1 genel ’ ’
Y uksek
lisans ve 5 24,0000 0,00000
Usti
Total 350 39,8771 17,99425
Tlkokul 91 13,0879 7,06423
Ortaokul 108 11,6944 6,42783
Dijital oyun Lise 109 9,8349 5,23612
oynamaya yonelik - “Giversite | 37 11,9730 | 567884 | 4060 | 002
asir1 odaklanma ve , ,
¢atisma Y iiksek
lisans ve 5 7,0000 0,00000
Ustl
Total 350 11,4400 6,26040
Tlkokul 91 14,4725 7,30653
Ortaokul 108 14,5833 8,13108
Oyun Stiresinde Lise 109 13,2752 7,13218
Tolerans Gelisimi ve ["(jnjyersite 37 16,3514 | 7,74674 | 5411 | o049
Oyuna Yuklenen ’ ’
Deger Y uksek
lisans ve 5 7,0000 0,00000
Ustl
Total 350 14,2257 7,58508
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Tlkokul 91 9,8901 5,27141
Ortaokul 108 9,8519 6,21096
Lise 109 8,6972 4,87341
Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin | Universite 37 10,0811 3,82520 1,517 | ,197
Ertelenmesi Yiksek
lisans ve 5 6,0000 0,00000
Usti
Total 350 9,4714 5,32368
Tlkokul 91 6,2967 2,34991
Ortaokul 108 7,1019 3,25530
Yoksunlugun Lise 109 6,1284 3,25207
Psikolojik Fizyolojik 77 :
J YOIOUK ™ Oniversite 37 7,0270 243227 | 58859 | 024
Yansimasi ve Oyuna
Dalma Y iiksek
lisans ve 5 4,0000 0,00000
Usti
Total 350 6,5371 2,97314

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlarinin baba egitim durumu
degiskenine gore farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan anova testi sonucunda
dijital oyu bagimliliginin Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu
disindaki i¢in anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Tamhane ¢oklu karsilagtirma testi
ile boyutlar icindeki degiskenlerin kendi arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmis,

babasi {iniversite mezunu olanlarin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden yiiksek

oldugu belirlenmistir.
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Farkhlasma Durumu

Tablo 24:Dijital Oyun Bagimhihiginin Algilanan Sosyal Destek Diizeylerine Gore

Std.
Algilanan sosyal destek genel N Mean | Deviation
Dijital oyun Disiik 111| 41,7297 17,01333
bagimliligr genel ASD
Yiksek 1,314 ,190
ASD 239 | 39,0167 | 18,40327
Dijital oyun | Diisiik 111| 11,8739| 6,29880
oynamaya yonelik ASD
asir1 odaklanma ve Yuksek 883 378
i 239 | 11,2385| 6,24547
catisma ASD
Oyun Stresinde | Diisiik 111| 14,7297| 7,66805
Tolerans Gelisimi ve | ASD
Oyuna Yuklenen Y uksek 239| 139916 755094 847 398
Deger ASD ! '
Bireysel ve Sosyal Diisiik
Gorevlerin/Odevlerin | ASD 111) g8957 | kol 9352 019
Ertelenmesi Yiiksek " :
ASD 239 9,8326 | 6,08874
Yoksunlugun Diisiik
Psikolojik-Fizyolojik | ASD 1 & B
Yansimasi ve Oyuna | Yuksek -509 ,611
Dalma ASD 239 6,5858 3,25137

Dijital oyun bagimlilig1 genel ve alt boyutlarinin algilanan sosyal destek diizeyine gore
farklilagma durumunu aragtirmak i¢in yapilan bagimsiz orneklem t testi sonucunda
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu icin anlamli farklilik
saptanmistir (p<0,05).ASD diizeyi yiiksek olanlarin Sosyal Gorevlerin/Odevlerin

Ertelenmesi puan ortalamasi ASD diizeyi diisiik olanlardan daha yuksektir.
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5.5. Algilanan Sosyal Destek ve Dijital Oyun Bagimlihgi Arasindaki iliskiye

Yonelik Korelasyon Analizi

Tablo 25: Algilanan Sosyal Destek ve Dijital Oyun Bagimlihgi Arasindaki
Mliskiye Yo6nelik Korelasyon Analizi
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1 -118" | 772 682 747 -131" | -0,007 | 0,074 | 0,005
Algilanan
sosyal destek 0,027 0 0 0 0,014 | 0,893 | 0,165 | 0,92
genel
350 350 350 350 350 350 350 350 350
-,118" 1 -0,068 | -0,087 | -,108" | ,7527 | ,8217 | 7117 | 7017
Dijital oyun
bagimliligt 0,027 0,202 | 0,103 | 0,043 0 0 0 0
genel
350 350 350 350 350 350 350 350 350
7727 | -0,068 1 3297 | 2907 | -0,098 | 0,025 | 0,031 | 0,036
Aileden sosyal
0 0,202 0 0 0,067 | 0,648 | 0,567 | 0,505
destek
350 350 350 350 350 350 350 350 350
6827 | -0,087 | ,329™ 1 3277 | -1577 | 0,03 0,066 | -0,021
Arkadastan
0 0,103 0 0 0,003 | 0,575 | 0,215 | 0,694
sosyal destek
350 350 350 350 350 350 350 350 350
7477 | -108" | 2907 | 3277 1 -0,051 | -0,063 | 0,073 | -0,012
Ogretmenden
0 0,043 0 0 0,338 | 0,236 | 0,175 | 0,829
sosyal destek
350 350 350 350 350 350 350 350 350
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Dijital oyun ro| -131" | ;752" | -0,008 | -,157™ | -0,05 1 831" | 818" | ,786™
oynamaya
yonelik agir1 p 0,014 0 0,067 0,003 0,338 0 0 0
odaklanma ve
catisma N | 35 | 35 | 35 | 35 | 35 | 350 | 350 | 350 | 350
Oyun " " N N
. . r -0,007 ,821 0,025 0,03 -0,06 ,831 1 ,795 ,739
Siiresinde
Tolerans
Gelisimive | P | 0893 | 0 [ 0648 [ 0575 [ 0236 | 0 0 0
Oyuna
Yuklenen N | 350 350 350 350 350 350 350 350 350
Deger
Bireyselve | | 0074 | 711 | 0,031 | 0,066 | 0073 | ,818™ | ;795" 1 748"
Sosyal
Gorevlerin/Ode | p | 0,165 0 0,567 | 0,215 | 0,175 0 0 0
vlerin
Ertelenmesi | N | 350 | 350 | 35 | 350 | 350 | 350 | 350 | 350 | 350
Yoksunlugun e o e .
r 0,005 ,701 0,036 -0,021 -0,01 ,786 ,739 ,748 1
Psikolojik
Fizyolojik
p 0,92 0 0,505 0,694 0,829 0 0 0
Yansimasi ve
Oyuna Dalma N 350 350 350 350 350 350 350 350 350

Algilanan sosyal destek genel boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 genel boyutu
arasinda negatif yonlii anlamli bir iliski saptanmistir (p<0,05; r: -,118). Sosyal destek

algisi arttikga dijital oyun bagimliligi azalmaktadir.
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Algilanana sosyal destegin alt boyutlar1 arasinda pozitif yonli anlamli bir iligki

saptanmugstir (p<0,05; r:>0).

Dijital oyun bagimlilig1 genel boyutu 6gretmenden sosyal destekle negatif yonli
iliski saptanmustir (p<0,05; r: --,108). Ogretmenden sosyal destek arttik¢a dijital oyu

bagimlilig1 azalmaktadir.
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SONUC VE ONERILER

Arastirma bulgularina gore, G6grencilerin cinsiyet puanlarma gore internet
bagimlilig1 puanlarinin ortalamasi ile internet bagimlilig1 puanlarinin 6grencilerin not
ortalamalarina gore anlamli bir farklilik gosterdigi belirlenmistir. Ayrica, 6grencilerin
annelerinin egitim diizeyi arttikga bagimlilik diizeyinin arttid1 belirlenmistir (inan,

2010).

Erboy (2010) yaptig1 okulun cinsiyet, anne baba egitim diizeyi, simif diizeyi,
sosyo-ekonomik diizeyi, kisisel bilgisayar kullanilabilirligi ve okul yabancilagsma
diizeyinin bilgisayar oyun bagmliligint etkileyip etkilemedigini arastirmistir.
Arastirmanin sonuglarma gore bilgisayar oyun bagimliliginin bilgisayar oyunlart ve
diger aktivitelerin disinda kalan diger alt boyutlara gore anlamli bir farklilik gosterdigi,
erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinin kiz 6grencilerden daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Bu sonu¢ bizim arastirmamizla da Ortiismektedir. Bizim
aragtirmamizda da erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 kiz 6grencilerden yliksek
bulunmustur. Bizim arastirmamizda annesi ve babasi iiniversite mezunu olanlarin dijital

oyun bagimliliginin digerlerinden yiiksek oldugu arastirmamizda tespit edilmistir.

Ayrica, Orneklem grubunun smif diizeylerinin, anne babalarin egitim
diizeylerinin, okul sosyo-ekonomik diizeyinin ve okulun yabancilagsma diizeylerinin
ortak etkilerine ve bilgisayar oyunlartyla yasam ve yasama arasindaki iliskiye
baktigimizda; hayali alt yapi, bu toplumsal degisim mantiksizlik-anlamsizlik ve

aralarindaki iligki, anne egitiminin seviyesiyle ters orantilidir;

Sahin ve Tugrul (2012), 4. ve 5. siniftaki ilkokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini arastirmasinda belirlemeyi amaglamistir. Calismanin verileri
"Kisisel Bilgi Formu" ve "Bilgisayar Oyunu Bagmmlilik Olcegi" ile toplanmistir.
Aragtirma sonucunda O6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarmin diisiik
oldugu; erkek ogrencilerin kizlarina gore, evde bilgisayarlari olmayanlar; bilgisayar
oyun bagimlilig1 diizeyleri annenin yiiksek egitim diizeyine gore daha yiiksektir. Sinif
ve babanin egitim diizeyi a¢isindan bilgisayar oyun bagimlilig1 acisindan anlamli bir
fark yoktur. Bizim arastirmamizda annesi {iniversite mezunu olanlarin dijital oyun

bagimliliginin digerlerinden yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Tanriverdi (2012), arasgtirmasinda ortadgretim Ogrencilerinin internet bagimliligt
ile algilanan sosyal destek arasindaki iliskiyi aragtirmistir. Arastirmanin sonuglarina
gore, Internet Bagimlilik Olgegi ile Algilanan Sosyal Destek Olgegi ve Algilanan
Sosyal Destek Olgegi arasindaki iliski iliskili bulunmustur. Internet Bagimlilig1 Olgegi
toplam puanlar1 ile demografik degiskenler, sinif diizeyi, anne egitim durumu, kardes
sayisi, ebeveyn c¢atismast ve ebeveynlik durumu arasinda anlamli bir fark
bulunmamaistir. Ancak, cinsiyet degiskenleri, baba egitim durumu, sigara igme durumu,
aile geliri, arkadaslik durumu, aile iligkileri, 6gretmenleriyle iliski ve okulda kotii iz
birakan &gretmenler arasmnda anlamli bir fark var bulunmustur. Internet Bagimlilik
Olgegi ve Algilanan Sosyal Destek Olgegi, evde internet varhigi, internetin kag yildir
kullanildigi, internetin hangi amacgla kullandig1, yiiz yiize arkadashk ve internet
tizerinden dostluk iligkileri arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermistir. Bizim
aragtirmamizda da algilanan sosyal destek arttik¢a dijital yun bagimliliginin azaldig

saptanmistir.

Cakir (2013), bir arastirma konusu olarak, ilkokul ve ortaokul &grencilerinin
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriislerini arastirmis ve 6grenciler lizerindeki etkilerini
belirlemistir. Arasgtirmanin orneklem grubu, 6 ilkogretim okulunun ikinci seviye
Ogrencileri arasindan 215 kisiden olusmaktadir. Arastirmanin sonuglarina gore,
ebeveynler cocuklarini bilgisayar oyunlarinin zararlarindan korumak ig¢in bir kural
koymuslardir. Cogu aile bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarinin basarisini olumsuz yonde
etkiledigini sOylemistir. Bizim arastirmamizda da dijital oyun bagimliligi ile basari
diizeyi arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Cok basarili olanlarin agir1 odaklanma ve
catisma, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin  ertelenmesi, yoksunlugun
psikolojik/fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma boyutlar1 puan ortalamalar
digerlerinden daha yiiksek oldugu arastirmamizda saptanmistir. Yine aragtirmamizda
annesi Universite mezunu olanlarin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden yiiksek

oldugu belirlenmistir.

Calisanlar (2013) ilkdgretim okulu 6grencilerine internet bagimlilig1 ve zorbalik
vakalarini arastirmislardir. {lkdgretim &grencilerinin internet bagimlihig egilimlerinin
haftalik internet kullanim siirelerine goére farklilik gosterdigi ve haftalik internetin
haftalik olarak daha fazla dersi olan 6grencilerin daha fazla internet bagimlilig1 egilimi

oldugu belirlenmistir. [lkdgretim &grencilerinin internet bagimliligi egilimlerinin
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internet ortaminda 6zgiir olma duygularina gore farkli oldugu ve internette daha 6zgiir
hissettikleri G6grencilerin internet bagimlili§i egilimlerinin daha fazla oldugu

belirlenmistir.

Giliniic ve Dogan (2013) tarafindan yapilan c¢alismada, ergenlerin internet
bagimliligi, algilanan sosyal destegi ve aileleri, ailesi ve ailesi ile yaptiklar1 ¢aligmalar
arasindaki iligki incelenmistir. Aragtirmanin sonuglarina gore, eriskin bireyin, annesiyle
gecirdigi zamanin algilanan sosyal destek diizeyini artirdigi ve internet bagimlilig
diizeyini azalttig1 tespit edilmistir. Ayrica, kardes sayisi arttikca ergen tarafindan
algilanan sosyal destegin Seviyesi azalmakta ve internet bagimliligr artmaktadir.. Bizim
aragtirmamizda dijital oyun bagimlilig: ile algilanan sosyal destek arasinda negatif

yonlii anlamli bir tespit edilmistir.

Park ve Kim (2013), internet bagimliiginin Giiney Kore'deki 1410 ilkokul
Ogrencisine diirtlisellik ve okul diizenlemeleri {izerine olan etkilerini incelemistir.
Arastirma bulgularina gore, diirtiiselligin internet bagimliligi 6grencilerinden daha
yiiksek oldugu ve internet bagimliligi 6grencilerinin okul adaptasyonlarinin diistik

oldugu belirlenmistir.

Bitcher (2014) tarafindan yapilan aragtirmada sosyal beceri egitiminin ortaokul
Ogrencilerinin internet bagimlilig1 {izerindeki etkisi incelenmistir. Calismada, internet
bagimlilig1 dlgek 6 ve 7. sinif orta okul 6grencileri ve deney grubu vardi en yliksek
puan att1 24 6grenci 12 uygulanmistir; diger 12 6grenci kontrol grubunu olusturdu. On
haftalik sosyal beceri egitim programinin sonunda Ogrencilere tekrar Internet
Bagimlihigi Olgegi verildi. Arastirma sonucunda, deney grubundaki &grencilerin
internet bagimliligi Olgegi, kontrol grubundaki &grencilerin son test toplam
puanlarindan diisik bulunmustur; Internet bagimhiligi diizeyindeki bu farklilik
istatistiksel olarak anlamli degildir. Tirkiye'de yapilan arastirmalarin bir analizi,
ergenlerde internet yogun kullaniminin depresyon ve yalnmizlik iligkili olarak tespit
edilmistir. Dahasi, arastirmalara gore, yetiskinlerin internette daha fazla zaman
harcadig1 goriilmektedir. Bizim arastirmamizda ise dijital oyun bagimliligi disiik

diizeyde tespit edilmistir.

Bizim arastirmamizda dijital oyun bagimliligi ile algilanan sosyal destek

arasinda negatif yonlii anlamli bir iliski tespit edilmistir. Algilanan sosyal destek
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diizeylerine gore dijital oyun bagimliligi alt boyutlarmin farklilasma durumlar
incelendiginde ise bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi boyutu igin

anlaml farklilik saptanmistir

Dijital teknolojilerin yayginlasmasi ile giinlimiizde oyun bagimliligina yaygin
bir sekilde rastlanmaktadir. Ozellikle ergenlik c¢aginda bireyler bir degisim
donemindedir ve bu donemin getirdigi bazi sorunlar da olmaktadir. Bu donemde
genglere saglanan sosyal destek onlarin sorunlarimin asilmasina fayda saglamakta ve

ayni zamanda problemli davraniglar1 da engellemektedir.

Bu arastirmanin amact ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile
algilanan sosyal destek arasindaki iliskiyi arastirmaktir. Bu kapsamda Istanbul ili Fatih
ilgesinde bulunan iki ortaokuldaki son sinif &grencilerine dijital oyun bagimliligl,

algilanana sosyal destek 6l¢ekleri uygulanarak degerlendirilmistir.
Aragtirmada su sonugclara ulagilmistir:

Arastirmaya katilanlarin %19,7 si 13 yasinda, %72,3 i 14 yasinda, %8 1 ise 15
yasindadir.

Aragtirmaya katilanlarin %19,7 si 13 yasinda, %72,3 U 14 yasinda, %8 1 ise 15
yasindadir.

Arastirmaya katilanlarin %52 si kiz, %48 1 ise erkektir.

Arastirmaya katilanlarin %6,3 1 basarisiz, %41,7 si orta diizey basarili, %35,7 si

basarili, %16,3 ise ¢ok basarili olarak kendisini tanimlamistir.

Arastirmaya katilanlar aylik gelirlerini %18 1 diisiik 2500 TL ye kadar, %44 i orta-
2500-5000TL arasinda, %6,3 ii Ust-5000 TL iistii olarak belirtmistir. %31.7 si ise
ailesinin gelir diizeyi hakkinda tam bir bilgiye sahip degildir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyinin %30,9’nun ilkokul,
%31,4 nlin ortaokul, %24,9’nun lise, %11,4 nln Universite, %1,4 niin ylksek lisans ve

tistli seklinde oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan &grencilerin babalarinin egitim diizeyinin %26,9’nun ilkokul,
%30,9’nun ortaokul, %31,1’nin lise, %10,6 smin iiniversite, %1,4 niin yiiksek lisans ve

istii seklinde oldugu goriilmektedir.
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Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlari ile Cinsiyet Degiskeni arasinda
anlamli farklilik saptanmistir. Erkek 6grencilerin aileden sosyal destek puan ortalamasi

kiz 6grencilerden daha yiiksektir.

Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlarinin ile yas degiskeni arasinda
arkadastan sosyal sosyal destek boyutu i¢in anlamli farklilik saptanmistir. 13
yalindakilerin arkadastan sosyal destek puaninin digerlerinden daha yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

Algilanan Sosyal Destek Genel ve Alt Boyutlari ile basari durumu arasinda ASD
genel ve tiim alt boyutlar igin anlamli farklilik saptanmistir. Basarisiz olan 6grencilerin
ASD genel ve tim alt boyutlar i¢in puan ortalamalarinin digerlerinden daha diisiik

oldugu tespit edilmistir.

Algilanan Sosyal Destek genel ve alt boyutlar: ile aile gelir durumu degiskeni
arasinda ASD genel ve tiim alt boyutlart i¢in anlamli farklilik saptanmigtir. aile geliri
Ust diizeyde olan 6grencilerin ASD genel ve tiim alt boyutlar1 i¢in puan ortalamalarinin
digerlerinden daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Alt gelir diizeyindekilerin
ogretmenden sosyal destek algisi digerlerinden yiiksektir. Gelir diizeyini tam olarak
bilmeyen ASD genel, aile ve arkadas boyutlari i¢in puan ortalamalar1 diger gelir

diizeylerinden daha yiiksek bulunmustur.

Algilanan Sosyal Destek genel ve alt boyutlarinin anne egitim durumu degiskeni
arasinda ASD genel ve ogretmenden destek boyutu disindaki tiim alt boyutlar1 igin
anlaml farklilik saptanmistir. Annesi yiiksek lisans ve iistli olan 6grencilerin ASD
genel, aileden ve arkadastan destek puan ortalamalar1 digerlerinden daha yiiksektir.

Anne egitimi yiikseldik¢e sosyal destek algis1 artmaktadir.

Algilanan Sosyal Destek genel ve alt boyutlarinin baba egitim durumu degiskeni
ile aralarinda ASD genel ve 6gretmenden destek boyutu disindaki tiim alt boyutlari igin
anlaml farklilik saptanmigtir. Babasi yliksek lisans ve iistii olan Ogrencilerin ASD
genel, aileden ve arkadastan destek puan ortalamalar1 digerlerinden daha yiiksektir.

Baba egitimi yiikseldikce sosyal destek algisi artmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlarinin cinsiyet degiskeni ile

aralarinda genel ve tiim alt boyutlar icin anlamli farklilik saptanmistir. Erkek
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ogrencilerin dijital oyun bagimliligi 6lcegi genel ve alt boyutlari puan ortalamalar

kizlardan daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimliligi 6lgegi genel ve alt boyutlarimin yas degiskeni ile
aralarinda Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu igin anlamli
farklilik  saptanmistir. 13 yasindaki  Ogrencilerin  Bireysel ve  Sosyal

Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlarinin basari durumu degiskeni
ile aralarinda oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik/fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma boyutlart i¢in anlamli farklilik saptanmistir. Cok basarili olanlarin asiri
odaklanma ve c¢atisma, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi,
yoksunlugun psikolojik/fizyolojik yansimast ve oyuna dalma boyutlar1 puan

ortalamalar1 digerlerinden daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlarinin aile geliri degiskeni ile
aralarinda Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu igin anlamli
farklilik saptanmustir. Orta diizey aile geliri olanlarin  Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi puan ortalamasinin digerlerinden yiiksek oldugu

Saptanmuistir.

Dijital oyun bagimliligi 6lgegi genel ve alt boyutlart ile anne egitim durumu
degiskeni arasinda dijital oyun bagimliliginin Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi boyutu disindaki genel ve tiim alt boyutlar1 igin anlamli farklilik
saptanmistir Annesi Universite mezunu olanlarin dijital oyun bagimliliginin

digerlerinden yiiksek oldugu belirlenmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlar: ile baba egitim durumu
degiskeni arasinda dijital oyu bagimliligmin Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi boyutu disindaki igin anlamli farklilik saptanmistir. Babasi iiniversite

mezunu olanlarin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden yiiksek oldugu belirlenmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 genel ve alt boyutlarinin algilanan sosyal destek diizeyine gore
farklilasma durumunu arastirmak i¢in yapilan bagimsiz orneklem t testi sonucunda

Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu igin anlamli farklilik saptanmustir.
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Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutu puan ortalamas: ASD diizeyi diisiik
olanlardan daha yuksektir.

Iki degisken arasindaki korelasyon testi sonucuna gore Algilanan sosyal destek
genel boyutu ile dijital oyun bagimliligi genel boyutu arasinda negatif yonlii anlamli bir
iligki saptanmistir (p<0,05; r: -,118). Sosyal destek algis1 arttikca dijital oyun
bagimlilig1 azalmaktadir. Ancak t testi sonucuna gore iki degisken arasindan anlaml

fark tespit edilememistir.

Algilanana sosyal destegin alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski

saptanmigstir (p<0,05; r:>0).

Djjital oyun bagimlilig1 genel boyutu 6gretmenden sosyal destekle negatif yonlii
iliski saptanmustir (p<0,05; r: --,108).. Ogretmenden sosyal destek arttikca dijital oyu

bagimlilig1 azalmaktadir.

Bu arastirmada elde edilen sonuclar su sekilde 6zetlenebilir:

e Cocuklarin algilanan sosyal destegi ortalamanin {istiindedir. Yani g¢ocuklar
sosyal destegi hissetmektedir.

e Cocuklarm internet bagimlilig: diisiik seviyededir.

e Erkek 6grencilerin aileden sosyal destek puan ortalamasi kiz 6grencilerden daha
yuksektir.

e Basarisiz olan o6grencilerin ASD genel ve tiim alt boyutlar1 i¢in puan
ortalamalarinin digerlerinden daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

e Annesi yiksek lisans ve Ustii olan dgrencilerin ASD genel, aileden ve arkadastan
destek puan ortalamalar1 digerlerinden daha yiiksektir. Anne egitimi ylikseldik¢e
sosyal destek algis1 artmaktadir.

e Babasi yliksek lisans ve iistii olan 6grencilerin ASD genel, aileden ve arkadastan
destek puan ortalamalar1 digerlerinden daha yiiksektir. Baba egitimi yiikseldikge
sosyal destek algis1 artmaktadir.

e Erkek ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel ve alt boyutlar1 puan
ortalamalar1 kizlardan daha yiiksektir.
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13 yasindaki dgrencilerin Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi
boyutu puan ortalamasi digerlerinden daha yiiksektir.

Cok basarili olanlarin asir1 odaklanma ve g¢atisma, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik/fizyolojik yansimasi
ve oyuna dalma boyutlar1 puan ortalamalar1 digerlerinden daha yiiksek oldugu
bulunmustur.

Orta diizey aile geliri olanlarin Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi puan ortalamasinin digerlerinden yliksek oldugu saptanmustir.
Annesi Universite mezunu olanlarin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden
yiiksek oldugu belirlenmistir.

Babasi iiniversite mezunu olanlarin dijital oyun bagimliliginin digerlerinden
yiiksek oldugu belirlenmistir

Algilanan sosyal destek genel boyutu ile dijital oyun bagimliligi genel boyutu
arasinda negatif yonlii anlamli bir iligki saptanmistir

Sosyal destek algisi arttikca dijital oyun bagimlilig1 azalmaktadir.

Bu sonugclar neticesinde;

“Dijital oyun bagimlilig1 sosyo-demografik degiskenlere gore farklilagsmaktadir”
seklindeki hipotezimiz dogrulanmigtir.

“Algilanan sosyal destek sosyo-demografik degiskenlere gore farklilagmaktadir”
seklindeki hipotezimiz dogrulanmistir.

“Dijital oyun bagimlilig: ile Algilanan sosyal destek arasinda anlamli bir iliski

bulunmaktadir” seklindeki hipotezimiz dogrulanmamustir.

Bu aragtirmadan elde edile sonuglar dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

Dijital oyunlarin zararlar1 konusunda okullarda egitim ve seminerler
dizenlenmelidir.

Anne babalarin ¢cocuklari dijital cihazlarin asirt siireli kullanilmamasi1 konusunda
rol model olmas1 gerekmektedir.

Ergenler internetin dogru kullanimiyla ilgili bilgilendirilmelidir.
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Anne babalar gocuklarin sosyallesmesi ve dijital oyunlardan uzaklasmasi igin
caba sarf etmelidir.

Anne babalar ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli rolii olan oyunu dijital araglar
disinda akranlariyla ve geleneksel oyunlar oynamaya yonlendirmelidir.

Anne babalar ¢ocuklarini susturmak i¢in ¢gocugun eline cep telefonu ya da tablet
gibi cihazlar vermemelidir. Dijital oyunlar ¢ocugun oynamasi gereken diger
oyunlarin yerine gegmemelidir.

Okullarda rehberlik ve psikolojik danigmanlik 6gretmeni tarafinda bagimlilik ve

dijital oyun bagimlilig1 konusunda velilere egitim verilmelidir
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EKLER

Ek-1.Kisisel Bilgi Formu

Sosyo-Demografik Veri Formu
Sevgili 6grenciler,

Nisantas1 Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Programinda Yiiksek

Lisans yapmaktayim. Tez calismam i¢in ortaokul 6grencilerinin ‘algilanan sosyal destek
ile digital oyun bagimlili1’ arasindaki iliskinin incelenmesi

amaciyla asagida bulunan Sosyo-demografik Veri Formu,

Algilanan sosyal destek dlgegi ve digital oyun Bagimliligi Olgegini doldurmanizi rica
ederim. Vereceginiz samimi ve i¢ten yanitlarla bilimsel bir ¢alismaya katkida
bulunacaksiniz. Liitfen tiim ifadeleri yanitlayiniz. Vereceginiz cevaplar gizli kalacak
ve grupe¢a degerlendirilecektir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Ismail UCAN
1. Yasmiz:
2. Cinsiyetiniz
a)Kiz b) Erkek
3 .Halen okumakta oldugunuz sinifiniz:
a) 5.smif  b)6.sinif c¢)7.siif d)8.smif
4. Okul basarinizi nasil degerlendiriyorsunuz?
a)Basarisiz b)Orta Diizeyde Basarili c)Basarili d) Cok Basarili

5. Ailenizin aylik ortalama geliri

a)Diisiik- 2500 TL' ye kadar
b)Orta- 2500-5000 TL araliginda
¢)Ust- 5000 TL ve iistii

d) bilmiyoum

6. Annenizin egitim durumu: )
a)llkokul b) Ortaokul c)Lise d) Universite e) yuksek lisans ve (st

7. Babanizin egitim durumu: )
a)ilkokul b)Ortaokul c)Lise d) Universite e)ylksek lisans ve ust
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Ek-2.Algilanan Sosyal Destek Ol¢egi (ASDO-R)

ALGILANAN SOSYAL DESTEK OLCEGI (ASDO-R)

Prof. Dr. ibrahim YILDIRIM

AILEM

. Bana gercekten guvenir
. Sorunlarimi ¢6zmeme yardim eder
. Bir haksizliga ugradigimda beni gercekten destekler

Bana Kis

c
o
a
[0j4
3
D
=]

Bana

Uygun

. Bana gercekten deger verir
. Bana dogru tavsiyelerde bulunur
. Dogru kararlar vermeme yardim eder

. Davraniglarimi takdir eder
. Ilgi duydugum seyleri yapmama yardim eder
. Hatalarimi nazikce duzeltir

O 0 J[ON N KW N -

10. Beni gercgekten anlar
11. Bana, aile gelirimize gére yeterince harclik verir
12. ivi ve kétii giinlerimde yanimda olur

13. Gelecegimle ilgili planlar yapmamda bana yardim eder
14. fjstﬁn, giiclii yanlarimi vurgular
15. Iyi ve kotii yonlerimle beni sever

16. Basarili olmam i¢in bana destek olur
17. Zaman ayirip sikintilarimi gergekten dinlemez
18. Arkadaslarimla iliskilerimin giiclenmesini destekler

19. Sosyal etkinliklere katilmami destekler
20. Basarilarimi takdir eder

NS A A A A A A A A A
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ARKADASLARIM

21. Bana gercekten givenir
22. Ihtiya¢ duydugumda beni gergekten dinler
23. Sorunlarimi ¢ézmeme yardim eder

vy}

o
a

(]_’Q(

ana Kis

@D
=]

Q
=}
Q

24. Bir haksizliga ugradigimda beni gercekten destekler
25. Bana gergekten deger verir
26. Dogru kararlar vermeme vardim eder

27. Hata yaptigimda bile beni kabul eder
28. Hatalarimi diizeltmeme yardim eder
29. Beni gergekten anlamaz

30. Gerektiginde hargligini benimle paylasir
31. Derslerle ilgili bilgilerini benimle paylasir
32. lyi ve kétii giinlerimde yanimda olur

33. Bir seye sinirlendigimde beni yatistirir
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OGRETMENLERIM Bana Kis Bana
U.Deg.men Uygun
34. Amag, ilgi ve yeteneklerim konusunda benimle konusur
35. Bana gercekten guvenir
36. Sorunlarimi ¢6zmeme yardim eder
37. Bir haksizliga ugradigimda beni gercekten destekler
38. Bana gercekten deger verir
39. Bana dogru tavsiyelerde bulunur
40. Dogru kararlar vermeme yardim eder
41. Hatalarimi nazikg¢e diizeltir
42. Beni gergekten anlar
43. Ustiin, giiclii yanlarimi1 vurgular
44. Zaman ayirip sikintilarimi gercekten dinlemez
45. Arkadaglarimla iligkilerimin giiclenmesini destekler
46. Sosyal etkinliklere katilmami tesvik eder
47. Cok calistigim ya da basarili oldugum zaman beni over
48. Duygu, diisiince ve inanclarima saygi duyar
49. Derslerde sorularima igtenlikle cevap verir
50. Bana kars1 genellikle adil davranir

AN AN AN AN AN AN AN SN AN AN S SN
(A S ) S S ) S S S
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Ek-3.Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi

Maddeler

1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun

oynamak beni rahatlatir

2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina

varmam

3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun

oynamak isterim

4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi

huzursuz hissederim

5. Annem ve babam dijital oyun oynamami

katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

Hic

N

engellerse onlara dijital oyun oynamak igin israr

ederim

6. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam

sinirlenirim/6fkelenirim

7. Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamayi

hayal ederim

8. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar.

9. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun

oynayarak geciririm.

10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik

araclar1 gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital

oyun oynamak olur

11. Gun igerisinde birden bire/aniden dijital oyun

oynamay1 istedigim zamanlar olur
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12.

Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaglarimla baska

oyunlar oynamaya zamanim kalmaz

13.

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

bakinirim

14.

Baskalari ile yliz yiize sohbet etmek yerine dijital

oyun oynamayi tercih ederim

15.

Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital

oyun oynamak olur

16.

Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital

oyun araglarindan uzak kalmayi istemem

17.

Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli

aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim kalmaz

18.

Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir

pargasidir (benim i¢im ¢ok 6nemlidir)

19.

Dijital oyun oynamak igin ev dédevlerimi

aksattigim zamanlar olur

20.

Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi

erteledigim zamanlar olur

21.

Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikici gelir

22.

Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayzi tercih

ederim

23.

Baskalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.)
dijital oyun oynadigim siireyle ilgili yalan

sOyledigim olur

24.

Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz

gelir

99




Ek-4.Anket Uygulama Valilik Oluru

T.C.
ISTANBUL VALILIGI
i1 Millf Egitim Mudirlagt

Sayr :59090411-20-E.7527164 13042018
Konu : Anket ve Arastirma Tzin Talebi

VALILIK MAKAMINA

Tigi:  a) 09.04.2018 tarihli ve 7209525 Gelen Evrak No'lu dilekge.
b) MEB. Yen. ve Eg. Tk. Gn. Md. 22.08.2017 tarih ve 12607291/ 2017/25 No'lu Gen.
¢) Milli Egitim Mudarligi Arastirma ve Anket Komisyonunun 12.04 2018 tarihli
tutanagi.

Nigantasi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi yiksck lisans ofrencisi Tsmail
TCAN'™ "Algilanan Sosyal Destek ile Dijital Oyun Bagimlibin Arasindaki Tliskinin
incelenmesi” konulu tezi kapsamunda, ilimiz Fatih ilgesinde bulunan orackullarda dgrenim
giren Ofrencilere; kisisel bilgi formu, algilanan sosyal destek 6lged ve dijital oyun
bagimhh@ dlgegini uygulama istemi hakkindaki ilgi (a) dilekce ve ekleri Midiirliigiimiizce
incelenmistir,

Arastirmacinin 56z konusu talebi; bilimsel ama¢ disinda kullamlmamasi, uyguiama
sirasinda bir 6rnegi miidirligiimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah veri toplama
aragigrmin - kurumlarineza  arastirmae  tarafindan  wlastiedarak  wyguiamlmasi,
katihmellarm  goniilliiliik esasina gire secilmesi, arastrma sonu¢ raporunun
miidiirliifiimiizden izin alinmadan kamuoyuyla paylagilmamas:i kosuluyla, okul
idarelerinin  denetim, giizetim ve sorumlulugunda, eitim-igretimi aksatmavacak
sekilde ilgi (b) Bakanhk emri esaslart dihilinde uygulanmasi, sonugtan Miidiirligiimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Muodirligimizee uygun
giriilmektedir.

Makamlarimzea da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Omer Faruk YELKENCI
Milli Egitim Midiiril

OLUR
13/04/2018
Nihat NALBANT
Vali a.
Vali Yardimeisi
Ek:1- Genelge
2- Kormisyon Tutanag:

1¥ Milli Egitim Maduriigia Binbindirek M. Tmran Oktermn Cad, A DBALTA VHET
Mo:l Eskd Adlive Hinass Sultanahimet FatibTstantul Tel: (00212} 455 04 00-239
F-Posta; seb3diimeb gov.ir Faka: (0 21214355 (6 532

Bu evrak ghvenli cleksronix itza ik imzlanaugue. Bigs:eveaksogwmeh povir shednden. 8987 -8408-34ec-B4ee-c307 kodu il Lyl echilihaliz,

100



Ek-5.Veli izin Formu

Nisantas1 Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Béliimii Yiiksek
Lisans Ogrencisi Ismail UCAN’in “Algilanan Sosyal Destek ile Dijital Oyun
Bagimhihig Arasindaki Iliski” konulu Yiiksek Lisans tezinde kullanacag “Algilanan
Sosyal Destek Olgegi”, “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve “Kisisel Bilgi Formunun
¢ocuguma uygulanmasini kabul ediyorum.

Cocugumun istedigi zaman Olcek calismasini yarida birakabilecegini biliyorum.

|:| Kabul Ediyorum. |:| Kabul Etmiyorum.

Veli Ad1 Soyadi

Imza
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