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DIJITAL OYUN OYNAYAN GOCUKLARIN DIJITAL
OYUN BAGIMLILIKLARININ GESITLI
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Guiniimiizde hizla gelisen teknoloji, bireyin bir¢ok alanda yasamini sekillendirdigi gibi, ¢ocuklarin
temel ihtiyact olan oyunlar iizerinde de etkili olmustur. Dijital oyunlar, ¢ocugun yasamina sadece olumlu
yonde etki etmemis, birgok olumsuzlugu da beraberinde getirmistir. Bu olumsuzluklardan birisi de dijital oyun
bagimlhiligidir. Ozellikle gocuklarin sosyal ve duygusal agidan bunalimli bir donem yasadigi ergenlik
¢aglarinda, oyun bagimlist olmasi, ¢ocugun gelisimini olumsuz yonde etkileyebilir. Bu agidan bakildiginda bu
¢ag cocuklarmin dijital oyun bagimlisi olmasinda etkili olan faktorlerin belirlenmesi, konu ile ilgili ¢aligan
uzmanlara ve yapilacak g¢aligmalar kaynak olusturabilecektir. Aragtirmanin amaci, dijital oyun oynayan
ortaokulda 6grenim goren ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri tizerinde gesitli degiskenlerin etkili olup
olmadigimi saptamaktir. Arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmig, ¢calisma grubu amagh 6rnekleme
yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. Arastirmaya Erzincan ilinde bulunan iki ortaokulda
ogrenim goren ve dijital oyun oynayan 134 cocuk dahil edilmistir. Arastirmada g¢ocuklarin demografik
Ozelliklerini belirleyebilmek igin arastirmaci tarafindan gelistirilen Genel Bilgi Formu ile dijital oyun
bagimhilik diizeylerini belirleyebilmek igin Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen Cocuklar Igin Dijital
Oyun Bagimlihig1 Olgegi kullamlmustir. Arastirmadan elde edilen analizler sonucunda, ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlihigr diizeyleri iizerinde yas ve annenin dijital oyun oynama durumunun etkili oldugu saptanirken;
cinsiyet, yas, kardes sayisi, anne ve baba 6grenim durumu, anne ve baba dijital oyun oynama durumu ve dijital

oyun tiirii degiskenlerinin etkili olmadig: belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, bagimlilik, ¢ocuk, 6lgek

'Ogr.Gor. Erzincan Binali Yildirim Universitesi, Saglik Hizmetleleri Meslek Yiiksekokulu, Cocuk
Gelisimi Programi, faydogdul985@gmail.com

1 www.ulakbilge.com



Aydogdu, F. (2018). Dijital Oyun Oynayan Cocuklarmn Dijital Oyun Bagimhiliklarinin Cesitli Degiskenl sindan incel i. ulakbilge, 6 (31), s.1-18.

INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION
OF CHILDREN PLAYING DIGITAL GAME IN TERMS
OF VARIOUS VARIABLES

ABSTRACT

Today, rapidly-developing technology affects an individual’s life in many fields and it is also effective
on games which are the basic need of children. Digital games do not only affect the children’s life
affirmatively, they also cause lots of negativities. One of these negativities is the digital game addiction.
Especially, in puberty, when children experience social and emotional stressful period, children’s becoming a
game addicted can affect their development negatively. From this perspective, determination of factors which
are influential in children’s becoming digital game addicted can provide resources for experts and next studies.
Aim of this study is to detect whether some variables are influential on the digital game addiction level of
children who play digital game and study in secondary school. In the study quantitative research method and
criterion sampling which is one of the study group sampling methods were used. The study involves 134
students who study in two different secondary schools in Erzincan and play digital games. In order to
determine the demographic characteristics of the children, General Information Form developed by the
researcher was applied and also Digital Game Addiction Scale which was developed by Hazar and Hazar
(2017) was employed to determine the digital game addiction level of the children. As a result of the study it
was found that age and mother’s playing digital game variables had an influence on the digital game addiction
level of children but other variables; gender, number of sibling, educational background of father and mother,
father’s playing digital game and type of digital game were not influential on digital game addiction level of
children.

Keywords: Digital game, addiction, child, scale
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Giris

Teknolojinin gelismesiyle birlikte internet ve beraberinde dijital araglar,
birgok alanda oldugu gibi dijital oyun kapsaminda, ozellikle cocuklar ve gengler
arasinda yaygin olarak kullanilmaya baglamistir. Onceleri oyun alanlari, sokaklar,
parklar, tcretli ya da {icretsiz oyun salonlar1 gibi alanlarda gergeklestirilen oyun
etkinlikleri, giiniimiizde bilgisayar, telefon, tablet, televizyon ve oyun kutular1 gibi
teknolojik araglarda gergeklestirilen oyunlara yerini birakmistir.

Dijital oyunlarin hayatimizda bu denli yer almasi ile birlikte, bu tiir
oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerinin neler olabilecegi arastirmacilarin dikkatini
¢ekmistir. Dijital oyunlar birgok olumlu 6zelliginin yaninda olumsuz 6zellikleri de
barindirmaktadir. Oyun bagimliligi, dijital oyunlarin barindigi en énemli olumsuz
ozelliklerinden biridir. Bagimlilik tanimi itibariyle de kendisini olumsuz olarak
yansitmaktadir. Tiirk Dil Kurumu’na gére bagimli “Bir seyin istemine, giiciine veya
yardimma bagli olan, 6zgiirliigii, 6zerkligi olmayan, tabi” olarak tanimlanmistir
(Tiirk Dil Kurumu, 2018).

Oyun bagimlilig: ile ilgili ok fazla arastirma olmamasina ragmen yapilan
arastirmalarda, oyun bagimliligini etkileyen bazi degiskenlerle ilgili veriler elde
edilmistir. Sherry ve ark. (2003) ve Giiniig¢ (2009), smif diizeyi ile oyun bagimlilig
arasinda anlamli fark oldugunu tespit etmigslerdir. Chiu, Lee ve Huang (2004) ve Wo
(2004), cinsiyetle oyun bagimliligi arasinda iliski bulmuslardir. Onay, Tiifek¢i ve
Cagiltay (2005), bilgisayara sahip olanlarin, sahip olmayanlara gére oyun bagimlilik
diizeylerninin daha yiiksek olduguna dair sonug elde etmiglerdir.

Sahin ve Tugrul (2012) ve Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklar
arastirmada, annenin egitim diizeyi yiiksek olanlarmn diisiik olanlara gore bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeylerini yiiksek bulurken, babanin egitim diizeyi bakimindan

bilgisayar oyun bagimliligi agisindan anlamli farkliik bulunmamistir. Ayrica
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calismada elde edilen verilere gore bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan oyun
bagimliligr diizeyleri farklilagmaktadir. Buna gore, giinde ii¢ saatten fazla
oynayanlarin, digerlerine gore daha yiiksek oyun bagimlilig1 diizeyine sahip
olduklar1 gériilmiistiir. Yapilan arastirmalardan hareketle arastirmacilarin, cinsiyet,
smif diizeyi, yas bilgisayara sahip olma durumu gibi ¢ocuga 6zgii niteliklerin oyun
bagimliligima etkisi {izerinde yogunlastiklarini gdstermektedir. Oysaki gocuklarin
oyuna bagimliligini etkileyebilecegi diisiiniilen ailelerin demografik 6zelliklerinin ve
oyun tiirliniin oyun bagimliligina olan etkisinin arastirilmasi arastimacilar tarafindan
yeterince konu edinilmemistir.

Oyun bagimliliginin; ¢ocugun oyun oynamay1 birakamamasi, oyunu gergek
hayatiyla iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini aksatmasi ve oyun
oynamay1t Oncelikli isi olarak gdérmesi gibi olumsuz sonuglanabilecek durumlara
neden olmasi (Horzum, 2011) ve dijital oyunlarin ¢ocuklar ve ergenler arasinda daha
yaygin olarak kullanilmasindan (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003), yola ¢ikarak
arastirmada ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, yas,
kardes sayisi, anne ve baba dijital oyun oynama durumu, anne ve baba &grenim
durumu ve oynanan oyun tiriine gore farklilagip farklilasmadiginin incelenmesi
amaclanmistir.

Yontem

Bu bolimde arastirma modeli, ¢aligma grubu, verilerin toplanmasi ve
verilerin analizi gibi basliklara yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Bu aragtirmada tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeli, bir olay, birey
ya da nesneyi kendi kosullar1 i¢cinde objektif olarak aktarmayi1 amaglayan arastirma
tiri  olarak ifade edilmektedir (Karasar, 2006). Bu modelde tasarlanan

arastirmalarda, biiylk bir toplulugun Ozelliklerini ya da goriislerini belirlemek
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amactyla toplulugu olusturan bireylerden biiyiik bir parga sec¢ilmektedir (Fraenkel ve
Wallen, 2006).

Calisma Grubu

2017-2018 egitim Ogretim yili ikinci yariyilinda Erzincan il merkezinde
bulunan iki ortaokulda 6grenim goéren 432 g¢ocuk arasindan amagli 6rnekleme
tiirlerinden oOlgiit 6rnekleme yontemiyle belirlenen, dijital oyun oynayan 150 ¢ocuk
arastirmaya dahil edilmistir. Amagli 6rnekleme, aragtirmanin amacina bagli olarak
bilgi agisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma yapilmasina
olanak tanir (Ko¢ Basaran, 2017). Bir amagli 6rnekleme ydntemi olan o6lgiit
ornekleme ise, Orneklemenin mantigi daha Onceden belirlenmis bazi O6nem
Olgiitlerini karsilayan tiim durumlan c¢aligmak ve gdzden gecirmek amaciyla
kullanilir (Patton, 2014).

Verilerin Toplanmasi

Veriler, Erzincan il merkezindne bulunan iki ortoakulda 6grenim goéren
¢ocuklara dijital oyun oynayip oynamadig1 sorulmus, dijital oyun oynayan ¢ocuklara
aragtirmaci tarafindan gelistiirilen Genel Bilgi Formu ile Hazar ve Hazar (2017)
tarafindan gelistirilen Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi uygulanmasiyla
elde edilmistir. Olgek, Ankara ili Kegidren ilgesinde bulunan bir ortaokulda 6grenim
goren ve 10-14 yas aralifinda bulunan 364 cocuk iizerinde gelistirilmistir. 24
maddeden olusan &lgek, Olcek 24 maddeden olusmaktadir. Yapilan analizler
sonucunda 6lgegin dort alt faktorli dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma
ve catisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve
sosyal gorevlerin/ddevlerin  ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma olmak iizere dort alt faktorden olusmaktadir. Olgekte
toplam puan {izerinden degerlendirme yapilabilmektedir. Bu arastirmada oOlgek
toplam puan iizerinden degerlendirme yapilmistir. Olgekteki ifadelerin

degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi 6lgekten yararlanmilmistir (1 = Kesinlikle
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Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum,5 = Tamamen
Katiliyorum). Olgekten alinabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir.
Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli
grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli grup”
olarak degerlendirilmektedir. Olgegin biitiinii icin Croanbach Alpha i¢ tutarhik
katsayist .90 bulunmustur. Test tekrar tes sonucunda ise, Test-Tekrar Test
korelasyon katsayisi toplam 6lgek igin .81 olarak bulunmustur. Giivenirlik analizi
sonuglart dikkate alindiginda, Olgegin giivenilir bir dlgme araci oldugu ifade
edilebilir (Hazar ve Hazar, 2017).

Verilerin Analizi

Aragtirmaya dahil edilen c¢ocuklarin oynadiklart oyun tiirlerinin
karsilastirilmas1 agisindan az sayida oyun tiirinde oyun oyanayan (drnegin, yaris
oyunlari) 16 g¢ocuk arastirma dsinda tutulmustur.134 c¢ocuk ( S.sinif= %20.89,
6.s1n1f= %26.87, yedinci sinif= %29.85 ve sekizinci sinif= 22.39) {izerinden veriler
degerlendirilmistir. Genel Bilgi Formu ve Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi kullanilarak toplanan veriler SPSS istatistik programi ile bilgisayara
kaydedilmistir. Oncelikle verilerin normal dagilip dagiimadigmi belirlemek igin
Kolmogrov smirnov testi sonuglari incelenmis ve verilerin normal dagilim gosterdgi
sonucuna ulasgilmistir (p<.05). Bu arastirmada, arastirmaya katilan ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin ¢esitli demografik O6zelliklerine goére farklilagip
farklilasmadig t testi ve Anova ile belirlenmistir. Yapilacak istatistiklerde anlamlilik
diizeyi olarak .05 se¢ilmistir.

Bulgular

Bu boliimde arastirmadan elde edilen veriler analiz edilmis ve bagliklar
altinda sunulmustur. Cocuklarn dijital oyun bagmmliligi diizeyleri iizerinde
cinsiyetin etkili olup olmaiguni belirlemek i¢in yapilan t testi sonuglari Cizelge 1 de

verilmistir.
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Cizelge 1. Dijital oyun bagimhilik diizeylerinin cinsiyete gore farklilagip

farklilasmadigina yonelik t testi sonuglari

Cinsiyet | N Ort. SS sd t p
Erkek | 90 | 61.8889 | 17,59816

Kiz | 44 | 60.9318 | 1422967

132 | 314 | .754

Cizelge 1 incelendiginde arastirmaya dahil edilen gocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyete gore anlamli farklilik gostermedigi goriilmektedir
(t132=-314, p>.05).

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarn dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
yasa gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan t testi sonuglar

Cizelge 2’de yer verilmistir.

Cizelge 2. Dijital oyun bagmlilikk diizeylerinin yasa gore farklilagip

farklilasmadigina yonelik t testi sonuglari

Yas N Ort. SS sd t p
11-12 | 96 | 63.6458 | 17.23887

13-14 | 38 | 56.3421 | 13.36853

132 | 2.346 | .02

Cizelge 2 incelendiginde arastirmaya dahil edilen gocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin yasa goére anlamli farklilhik gosterdigi goriilmektedir

(t130=2.346, p<.05). Soz konusu farkliliga bakildiginda, 11-12 yaglarinda olan

¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin (X = 63.6458), 13-14 yaslarindan
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olan cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinden (X = 56.3421) anlamh
diizeyde yiiksek oldugu dikkat gekmektedir.

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
babanin dijital oyun oynayip oynamamasina gore farklilagip farklilasmadigim
belirlemek igin yapilan t testi sonuglar1 Cizelge 3’de yer verilmistir.

Cizelge 3. Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kardes sayisina gore farklilasip

farklilasmadigina yonelik t testi sonuglar

Kardes N | Ort. SS sd |t P
sayis1
0-2 76 | 62.0263 | 17.61437
3vedaha | o | 60.9828 | 15.09675 1321 .361 | .719
fazla

Cizelge 3 incelendiginde arastirmaya dahil edilen gocuklarin dijital oyun
bagimliligr diizeylerinin kardes sayisina gore anlamli farklilik goéstermedigi
goriilmektedir (t;3,=.361, p>.05).

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
annenin dijital oyun oynayilp oynamamasma gore farklilasip farklilagsmadigini

belirlemek igin yapilan t testi sonuglar1 Cizelge 4’de yer verilmistir.

Cizelge 4. Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin annenin dijital oyun oynayip

oynamamasina gore farklilasip farklilasmadigina yonelik t testi sonuglari

Annenin
Oyun

Oynama
Durumu

N Ort. SS sd |t p
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Oynuyor 25 | 68.0800 | 22.19970
132 | 2.215 | .028

Oynamiyor | 109 | 60.0826 | 14.64653

Cizelge 4 incelendiginde arastirmaya dahil edilen gocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin annenin dijital oyun oynayip oynamamasina gore anlaml

farklilik gostermedigi goriilmektedir (t;3,=1.838, p>.05).

Cizelge 4 incelendiginde arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin annenin dijital oyun oynayip oynamamasina gore anlamli
farklilik gosterdigi goriilmektedir (t3,=2.215, p<.05). S6z konusu farkliliga

bakildiginda, dijital oyun oynayan annelerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig:
diizeylerinin (X = 68.0800), dijital oyun oynamayan annelerin ¢ocuklarinin dijital

oyun bagimliligt diizeylerinden (X = 60.0826) anlamli diizeyde yiiksek oldugu

saptanmuigtir.

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
babanin dijital oyun oynayip oynamamasina gore farklilagip farklilasmadigim

belirlemek i¢in yapilan t testi sonuglar1 Cizelge 5’te yer verilmistir.

Cizelge 5. Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin babanin dijital oyun oynayip

oynamamasina gore farklilasip farklilasmadigina yonelik t testi sonuglari

Babanin
Oyun

Oynama
Durumu

N | Ort. SS sd |t p

Oynuyor 37 | 63.9730 | 19.85871 | 132 | 1.038 | .301
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Oynamryor | 97 | 60.9598 | 15.07266

Cizelge 5 incelendiginde arastirmaya dahil edilen gocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin babanin dijital oyun oynayip oynamamasina gore anlaml

farklilik gostermedigi goriilmektedir (t;3,=1.038, p>.05).

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarn dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
anne Ogrenim durumuna gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan

Anova testi sonuglar1 Cizelge 6’da yer verilmistir.

Cizelge 6. Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin anne 6grenim durumuna gore dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri diizeyi puanlarina iliskin ortalamalar, standart sapmalar

ve varyans analizi sonuglari

Anne

ogrenim | N Ort. SS sd | F p
durumu

ilkokul 27 60.9259 | 12.38773

ortaokul | 30 | 59-3667 | 16.92679

- 63.8800 | 19.35347 | 130 | 920 | 043
lise 50

. 60.4074 | 14.12107
universite | 27

Cizelge 6 incelendiginde arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig: diizeylerinin anne 6grenim durumuna gore anlamli farklilik gostermedigi

gé’)rﬁlmektedir (F130):.556, p>05)
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Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun bagimhiligi diizeylerinin
baba 6grenim durumuna gore farklilasip farklilagsmadigini belirlemek igin yapilan

Anova testi sonuglar1 Cizelge 7°de yer verilmistir.

Cizelge 7. Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin baba 6grenim durumuna gore dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri diizeyi puanlarina iligkin ortalamalar, standart sapmalar

ve varyans analizi sonuglari

Baba

0grenim N Ort. SS sd F p
durumu

ilkokul 12 | 61.5833 | 13.09725

ortaokul 30 | 59.8000 | 16.91643

lise 44 618636 | 1735215 | 130 | 158 | 924
{iniversite 48 | 62.4167 | 16.65141

Cizelge 7 incelendiginde arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig: diizeylerinin baba grenim durumuna gore anlamli farklilik gostermedigi

goriilmektedir (F30=.158, p>.05)

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarn dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
oynadiklar1 oyun tiirline gore farklilasip farklilasmadiginmi belirlemek igin yapilan

Anova testi sonuglar1 Cizelge 8’de yer verilmistir.

Cizelge 8. Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin oynadiklar oyun tiiriine gore dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri diizeyi puanlarina iligkin ortalamalar, standart sapmalar

ve varyans analizi sonuglari

N Ort. SS sd F p

Dijital oyun
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tiirii

Macera oyunu 42 | 66.1905 | 17.80550

Savas oyunu 31 | 60.3871 | 20.16544

Strateji oyunu 16 | 63.8750 | 13.61311 | 129 | 1.745 | .144
Spor oyunu 29 | 57.5385 | 13.52695

Zeka oyunu 19 | 56.8947 | 10.22467

Cizelge 8 incelendiginde arastirmaya dahil edilen gocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin oynadiklari oyun tiiriine gére anlaml farklilik gostermedigi

goriilmektedir (F29=1.745, p>.05)
Tartisma

Giintimiizde dijital oyunlarin g¢ocuklarin yasaminda yaygin bir sekilde
yasanmasiyla birlikte ortaya ¢ikan sorunlar, ¢ocuklart olumsuz yonde
etkilemektedir. Bu etkiler ¢ocuklarin okul basarilarinin diigmesi, zamanlarint bosa
harcamalarina neden olmasi, siddete yonelmesi, sosyal ve duygusal iligkilerinde
sorun yagsamasi, yalnizliga itilmeleri ve fiziksel rahatsizliklarin ortaya cikmasi
seklinde siralanabilir. Bu dogrultuda arastirmada, cocuklarin bagimliliklarinin
azaltilmasi i¢in bagimliliklarina neden olabilecegi diisiiniilen degiskenler incelenmis

ve arastirma sonuglar ilgili literatiir cergevesinde tartigilmistir.

Aragtirmanin birinci bulgusunda, ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore dijtal oyun
bagimlilik diizeyleri {izerinden anlamli farklihlk bulunamamistir. Yapilan
arastirmalarda, erkeklerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin kizlarinkinden daha yiiksek
oldugu bulunmustur (Erboy ve Akar Vural, 2010; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014;
Balikg1, 2018). Yapilan arastirmalarda oyun tercihlerinin cinsiyete gore farklilastigi

bulunmustur. Kadmlarin fantezi iceren, siddet icermeyen, daha az rekabetci, yavas
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tempolu, tek kisilik ve kigisellestirilebilir, karikatiir tarzi oyunlari, erkeklerin ise
heyecan verici, stratejik planlama yapabilecekleri, gorsel kalitesi yiiksek, giincel ve
gercek yasama yakin, siddet icerikli ve ¢ok oyunculu ¢evrimig¢i oyunlari daha gok
tercih ettikleri belirtilmistir (Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann, 2006). Diger yandan
erkekler, kadinlardan daha ¢ok ¢evrimici oyunlara bagimlidirlar. Bu durum, iiretilen
oyun igeriklerinin bilyiikk bir kismmin oyun iireticileri tarafindan erkekleri hedef

aliyor olmasindan kaynaklanabilir (Balik¢1, 2018).

Aragtirmanin ikinci bulgusunda, g¢ocuklarin yaglarina gore dijital oyun
bagimlilik diizeyleri lizerinden anlamli farklilik bulunmus ve 11-12 yaslarindan olan
¢ocuklarin, 13-14 yaglarinda olan g¢ocuklara gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yiiksek oldugu belirlenmistir. Hazar (2016), fiziksel hareketlilik i¢eren oyunlarin 11-
14 yas grubu ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina etkisini inceledigi
arastirmasinda, deney grubunda bulunan g¢ocuklarin yaslarina goére dijital oyun
bagimlilik diizeyleri {izerinde anlamli farklilik elde edilememistir. Hazar ve ark.
(2017) ise, 14 yas grubunda bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin,
13 yas grubunda bulunan gocuklarin bagimlilik diizeylerinden anlamli diizeyde

yiiksek oldugunu saptamaistir.

Aragtirmanin tgiincli bulgusunda, ¢ocuklarin kardes sayilarina gore dijital
oyun bagimlilik diizeyleri lizerinden anlamli farklilik bulunamamigtir. Kardes sayist,
¢ocuklarin kardeslik iligkilerini, iliski dinamiklerini, kardeslerden etkilenme
diizeylerini ve dolayisiyla ileriki yasamlarini etkilemelerine ragmen (Avsar, 2013),
arastirmada dijital oyun bagimlilig1 diizeyi lizerinde etkili bir degisken olarak ortaya

¢ikmamustir.

Aragtirmanin dordiincii bulgusunda, dijital oyun oynayan annelerin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin anlamli diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir.

Annelerin dijital oyun oynamasi, ¢ocuklardan tarafindan model alinmakta ve anneler
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dijital oyun oynadik¢a ¢ocuklartyla zaman gegirme siiresi azalmaktadir. Bu
durumlarin  gocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini etkileyebilecegi
diigiiniilmektedir. Akcay ve Ozcebe (2012)’'nin yaptigi aragtirmaya Kkatilan
¢ocuklarin % 44.1’inin, annelerin % 22’sinin, babalarmm % 46.3’liniin bilgisayar
oyunu oynadiklari ve 48-59 ay arasi ¢ocuklarn, % 52’sinin bilgisayar oyunu
oynamadigi, 60-72 ay arasindaki g¢ocuklarin ise % 73.1’inin oynadigi tespit
edilmistir. Arastirmanin besinci bulgusunda ise babalarin dijital oyun oynama
durumlarimin g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri lizerinde etkili olmadig1

belirlenmistir.

Aragtirmanin altinct ve yedinci bulgusunda, anne ve baba &grenim
durumunun ¢ocuklarmn dijital oyun bagimlilik diizeyleri iizerinde etkili olmadig1
saptanmistir. annesi yliksek lisans/doktora mezunu olanlarin, annesi ilkokul,
ortaokul, lise mezunu ve iiniversite/yiiksekokul mezunu olanlara gore daha yiiksek
oyun bagimlilig1 puanlarina sahip oldugu ve babasi doktora mezunu olanlarin babast
ilkokul, lise ve {iniversite/yiiksekokul mezunu olanlara gore daha yiiksek oyun
bagimliligi puanlarina sahip oldugu belirlenmistir (Gokgearslan ve Durakoglu,
2014). Yapilan diger arastirmalarda da, anne ve babanin egitim diizeyi arttik¢a
¢ocuklarinin da oyun bagimlilig1 diizeylerinin artt1ig1 vurgulanmistir (Erboy ve Akar
Vural, 2010; Balik¢i, 2018). Sahin ve Tugrul (2012) ise yaptiklart arastirmada,
babanin egitim diizeyi bakimindan bilgisayar oyun bagimliligi acisindan anlamli

farklilik bulunmamistir

Aragtirmanin son bulgusunda, ¢ocuklarin oynadiklari oyun tiiriiniin, dijital
oyun bagimlilik diizeyleri lizerinde etkili olmadig1 saptanmistir. Horzum, Ayas ve
Cakir (2011), tniversite Ogrencilerinin internet ve oyun bagimliliklarinin ¢esitli
degiskenlere gore farklilik gosterip gostermedigini inceledikleri arastirmalarinda,

tercih ettikleri oyun tiirline gore internet ve bilgisayar oyun bagimliligi agisindan
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anlamli farklilik olmadigini tespit etmislerdir. Oynanan oyun tiiriiniin, ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri lizerinde etkili olmadig1 vurgulansa da, oyunlarda
yer alan olumsuz durumlarin ¢ocuklarin siddete marduz biraktigi goriilmektedir.
Aydogdu Karaaslan (2015) yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin %30°u olumsuz yénde
siddetten etkilenmekte, %54’li oyunlardaki siddeti onaylamakta, %26’s1 giindelik
yasamlarinda oyunlardaki siddeti taklit ettikleri, %30’u oyunlardaki siddetin onlar1
saldirganliga siiriikledigini, %62’si saldirganlik davraniglarindan hoslandiklarini,
%36 ‘st oyunlardaki karaktere yakin hissettigini ve karakter yarattiklarini, %45°1

siddeti giindelik yasamlarinda ¢6ziim olabilecegini diisiindiiklerini belirtmiglerdir.

Sonuc ve Oneriler

Sonug olarak, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri lizerinde yas ve anne
oyun oynama durumunun anlaml farklilik olusturdugu saptanirken; cinsiyet, kardes
say1s1, baba oyun oynama durumu, anne ve baba dgrenim durumu ve oynana dijital
oyun tiirine gore anlamli farklilik tespit edilmemistir. Elde edilen sonuglar

dogrultusunda;

* Annelerin dijital oyunun kendilerine ve ¢ocuklarina olumsuz etkileri
konusunda seminerler diizenlenebilir.

* Ortaokul diizeyinde o6grenim goren yasi daha kiigiik olan cocuklarin
akranlar1 ve aileleriyle daha fazla zaman gegirmelerini saglayici sosyal
faaliyetler diizenlenebilir.

e Farkli yas gruplarinda dijital oyun bagimmliligin1 etkileyen etmelerin
belirlenmesine yonelik aragtirmalar yapilabilir.

*  Cocuklarn dijital oyun bagimlilik diizeyleri lizerinde baska degiskenlerin

etkili olup olmadigini saptamaya yonelik ¢alismalar yapilabilir.
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* Daha biiyliik ve farkli oyun tiirlerininden oynayan g¢ocuklarin bulundugu
calisma gruplarinda benzer arastirmalar yapilabilir.
*  Cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin yasamlarina etkisini belirlemeye yonelik

karma desenli ¢aligmalar yapilabilir.
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