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ONSOZ

Bu c¢alismada Ankara il merkezinde bulunan ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama bagimliliklarin1 ve ebeveyn tutumlarinin dijital oyun bagimliligi
tizerine etkilerinin incelenmesi amaglanmaistir.

Calismalarim boyunca benden yardimlarini esirgemeyen Ankara Universitesi
Tip Fakiiltesi Halk Sagligi Anabilim Dali1 Baskan1 Sayin Prof. Dr. Meltem COL’ e,
Ankara Universitesi Halk Saghigi Anabilim Dali Ogretim Uyesi Prof. Dr. Z. Ferda
OZYURDA ya, tiim &zverisiyle yanimda olan ve destegini her zaman hissettigim tez
damismanim Ankara Universitesi Halk Saghgi Anabilim Dali Ogretim Uyesi Prof.
Dr. Deniz CALISKAN basta olmak iizere, Ankara Universitesi Halk Saglig
Anabilim Dali Ogretim Uyeleri ve galisanlarina; arastirmaya katilan orta okul ve lise
yonetimi, Ogretmenleri ve Ogrencilerine; caligma boyunca sevgi ve destegini
hissettiren, hep yanimda olan kiymetli esim ve ¢ocuklarima;

Bu calismamda emegi gecen herkese sonsuz tesekkiir ve saygilarimi sunarim.
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1. GIRIS

Cocuk ilk iletisim tecriibelerini toplumun yap1 tas1 olan aile ile yasar ve
boylece sosyallesme siirecinin ilk adimi1 baslar. Aile {liyelerinin karakterleri, davranis
ve tutumlari, hayat hakkindaki goriisleri ¢ocuklarin  gelisim  siirecini
etkileyebilmektedir. Ergen adaylarinin ailesi ve toplumu ile biitlinlesmesi veya
yabancilasmasi, aile i¢erisinde kendini rahat ifade edebilecegi, karar alma siirecglerine
dahil olabilecegi, cinsel bilgi destegi alabilecegi, taleplerinin karsilanma diizeyi, aile
ici iletisim gibi ebeveyn tutumlarina baghdir. Catismaci, ilgisiz, asir1 korumact gibi
olumsuz ebeveyn tutumlart ¢ocuklarin kendilerini daha rahat ifade edebilecekleri,
kabul gorecekleri ortam arayislarina yoneltmektedir. Boylece ailesine ve yasadigi
topluma yabancilasan cocuklar; Internet kafelere, sosyal medyaya, dijital oyunlara

ilgi gdstermeye baglamaktadirlar (Caliskan ve Ozbay, 2015).

Anne ve babanin ilgi ve egilimleri, duygusal 6zellikleri ¢ocuklar1 dolayli veya
dogrudan etkilemektedir. Ornegin, ebeveynlerin kitap okuma aliskanliklar:
cocuklarin da kitap okuma aliskanligini etkilemekte, ebeveynlerin spor ve sanatla
olan iligki ve egilimleri ¢ocuklarin da spor ve sanata yonelmesine sebep olmaktadir
(Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Durmus ve Kaya (2008) ebeveynler bilgisayarlari
oyun oynamak i¢in ne kadar siklikla kullanirsa ¢ocuklarin da bilgisayarlar1 bu amagla
kullanim sikliklarmin arttigi sonucuna ulasmuslardir. Ozellikle yasi kii¢iik olan
cocuklar belli bir yasa kadar gercek ile hayal arasindaki farki anlayamayabilirler
(Bozkurt 2014). Dolayisiyla ailesinin verecegi tepkilere bakarak durumu kendi
diinyalarinda yorumlayabilmektedirler. Asir1 tepki veren veya hi¢ umursamayan
aileler gocuga zarar verebilir. Bu yiizden ailenin bu konuda yaklasimi 6nem arz
etmektedir. Dolayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklariyla olan iletisimleri, aile yapilar1 gibi
degiskenlerin ¢ocuklardaki dijital oyun bagimliligina olasi etkisini belirlemek

Onemlidir.



Cocuk ya da ergen fark etmeksizin kisilerin dijital oyunlara asir1 diiskiin
davraniglar sergilemeleri bazi arastirmacilara gére uyusturucu madde bagimlilig ile
Ozdeslestirilecek derecede Onemli (Goswami ve Singh, 2016) goriilmekte ve
giinlimiizde basta ebeveynler olmak iizere bir¢cok kesimin (egitimciler, dernekler vb.)
onemli endise kaynaklarindan birisini olusturmaktadir. Bu endisenin temelinde,
dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin ve genglerin hem psikolojik durumlarini hem
de sosyal davraniglarin1 dolayisiyla sosyal hayati olumsuz sekilde etkileyebilmesi
bulunmaktadir. Yapilan pek ¢ok calismada, bilgisayar oyun bagimliliginda davranis
problemlerinin yasandig1 goriilmistiir (Griffths vd., 2004; Young, 2009; Weinstein,
2010; Swing vd., 2010; Hyun vd., 2015; Burak ve Ahmetoglu, 2015; Oncel ve Tekin,
2015).

Bu galismada Ankara il merkezinde kamu ve 6zel okullarda egitim géren
ortaokul ve lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklarinin ve ebeveyn

tutumlarinin dijital oyun bagimliligi lizerine etkilerinin incelenmesi amaglanmustir.

1.1.Tanimlar

Oyun Kavramm

Oyun kavramina iliskin yillardan beridir cesitli goriisler ortaya atilmaktadir.
Oyunlar her donemin toplumsal ozelliklerine gore sekil almig, gilinlimiizde de

teknolojik gelismelerden etkilenerek yeni bir boyut kazanmaistir.

Huizinga, oyun konusunda ilk akla gelen isimlerden biridir. Insanlari
tanimlamak i¢in oyun oynayan insan anlamina gelen “homo ludens” kavramini
kullanmigtir. Oyunun kiiltlirden 6nce var oldugunu, kiiltiiriin oyun icinden
dogdugunu ve oyunun kiiltiir aktarmada bir ara¢ oldugunu diisiinmektedir. Insan
oyunu kiiltiiriin bir pargasi haline getirir ve kiiltiirleme araci olarak kullanir (Bozkurt,

2014).



Sungur (1992) oyunu, “hayal diinyasinda yer alan bir beceri denemesi,
fantezilerin egemen oldugu yer” olarak agiklamistir. Yapilan bu agiklamalar, oyunun

bireylerin hayal diinyasi ile ilgili oldugunu vurgulamaktadir (Can Bilgin, 2015).

Freud ve Walder gibi psikoanalitik kuramcilar oyunu, ¢ocugun endisesini
hafifletici bir yol olarak gostermisler ve gergegin baskisindan, geriliminden,
catismalarindan kurtulma ve haz verici aktivitelerin tekrarlanmasi, yasaklanan

giidiilerin ifadesi olarak tanimlamislardir (Eni, 2017).

Huizinga’ya (2013) gbre oyun; arzuya bagh, gonilli olarak yapilan bir
faaliyettir. Cocuklara, bagka kisiler tarafindan emirler verilmesiyle oyun oynanmaz.
Ayrica, cocuklar oyun sirasinda Ozgiirdiir; giindelik yasantilarina bagli oyunlar
oynamak zorunda degildir. Cocuk oyun sirasinda kendine yeni bir diinya yaratabilir.

Fakat bunun oyun oldugunun, ger¢egin disinda oldugunun farkindadir (Hazar, 2016).

Tirk Dil Kurumu’nun yaptigi agiklamaya gore oyun; “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde

tamimlanmustir (TDK 2018).

Oyunla ilgili yapilan agiklamalar dogrultusunda, oyun; belli bir hedefe
yonelik olan ya da olmayan, yasalari olan veya yasalar1 olamadan devam eden; ancak
her sartta bireylerin isteyerek veya hoslanarak yer aldigi bedensel, zihinsel, duygusal
ve toplumsal gelisimine katki saglayan ger¢ek yasamin bir parcasi ve ¢ocuk icin faal

bir 6grenme siireci olarak tanimlanabilmektedir (Can Bilgin, 2015).

Oyunun Kisa Tarihi

Insanin var oldugu giinden giiniimiize kadar, yasammin neredeyse her
doneminde oyun oynamaktadir. Bu oyun oOzellikle, ilk insanlik dénemlerinde,

bireylerin temel yasam tecriibeleriyle iliskili olmaktadir (Eni, 2017).



Arkeologlar tarafindan ge¢mis uygarliklarin oyun kiiltiirleri arastirilmis ve
baz1 bilgilere ulagilmistir. Hindistan ve Misir’da cocuklar, oynadiklar1 oyunlari
magaranin duvarlarina ¢izmislerdir. Bu resimlere bakildiginda g¢ocuklarin, topag
cevirmeyi ve el vurusma oyunlarini oynadiklar1 sdylenebilmektedir. Ayrica yapilan
kaz1 ¢aligmalar1 sonucunda, icleri tohumla doldurulmus bebeklere ve ¢ingiraklara da
rastlanilmistir. Cin’deki ¢ocuklarin ugurtmayla oynadigi; Roma’daki ¢ocuklari ise
topla ve oyuncak arabalarla oynadiklari bulunmustur. Orta ¢ag doneminde ise
Avrupa’da yasayan c¢ocuklarin, tahtadan yapilan silahlarla oyunlar oynadiklari

bilinmektedir (Sahin 2016).

Tiirklerin oyunla iligkili bilgilerine ulagilmasima yardimci olan en Snemli
kaynaklar ise; “Dede Korkut Hikayeleri” ve Evliya Celebi’nin “Seyahatname” dir
(Milli Egitim Bakanlig1 2014) . Anadolu’da yasayan ¢ocuklar, ¢cevresinde bulduklari
malzemelerle oyunlar tretmislerdir. Cengaverlik, evcilik ve topla ilgili oyunlar

oynamiglardir. Oynanan bu oyunlar geliserek giintimiize kadar ulasmistir (Eni 2017).

Oyun Kuramlan

Alanyazinda oyun kavrami ile ilgili birgok teori ve kuram bulunmaktadir.

Bunlardan bazilar;

Cocuklarin fazla enerjilerini harcamak i¢in oyun oynadigini sdyleyen Fazla

Enerjiyi Tiiketme Teorisi (Spencer, 1878),

Cocuklarin rahatlama ve enerjilerini bosaltmak i¢in oynadigini sdyleyen

Eglence ve Rahatlama Teorisi (Lazarus, 1883),

Oyunun icgiidiiler ve alistirmalardan meydana geldigini sdyleyen Alistirma
Teorisi (Gross, 1985),



Oyunun kesfetme ile iliskili oldugunu sdyleyen I¢ten Uyarilma Kuram
(Berlyne 1960; Ellis 1973; Hutt 1985),

Oyunun c¢ocugun duygusal gelisimine katkisini agiklayan Psikodinamik
Oyun Kuramu (Freud 1961; Erikson 985),

Oyunun bilissel bir siire¢ ve goniillii bir etkinlik oldugunu ifade eden Biligsel

Gelisimsel Oyun Teorisi (Piaget 1962; Vygotsky 1966 1967),

Cocuklarin akranlariyla iletisime gecip sosyal kurallar1 ve degerleri
ogrendigini sdyleyen Sosyo Kiiltiirel Oyun Teorileri (Mead, 1934) gibi teorem ve
kuramlar bunlardan bazilaridir (Aydin, 2010).

Geleneksel Oyun

Geleneksel oyun, bedensel faaliyetlerin 6n planda tutuldugu, oyunu oynayan
kisilerin kurallarini, mekanini, zamanini, oyuncu sayisint ve en miithimi oyun ara¢ ve
gereglerini belirleyerek, oyunu hiirce kendilerine gore uyarladiklar1 oyunlardir.
Postman’a gore ¢ocuk, ¢evresinde buldugu araclar1 kullanarak eglenmek gayesiyle
oyun oynamaktadir. Geleneksel oyunlarda, bireylerin yaraticiligi, kisilerarasi
iletisimi ve oyunu organize etmesi onemlidir. Bu agidan geleneksel oyun bireylerin

bedensel, bilissel, toplumsal gelisimlerine katki saglamaktadir (Hazar ve ark.2017).

Dijital Oyun Kavram

Dijital oyun, kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanict girisi yapmay1
saglayan ayni zamanda oyunun sunuldugu ¢ercevede asamali olarak manipiile eden

cocuklar i¢in popiiler bir kiiltiir haline gelen oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Fleer,
2014).



Bagka bir kaynaga gore Dijital oyun, “monitor, mouse, klavye ya da joystick
vb. arabirimlerin bilgisayar programlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve

amaglari olan sistemler biitiinii” olarak tanimlanabilmektedir (Hazar, 2016).

Teknolojik gelismeler, sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin az olmasi gibi
nedenler ile dijital oyunlara egilim artmigtir. Dijital oyunlar, ergenler arasinda
giderek artan bir aktivitedir. Her yasta kullanicist olan dijital oyunlara en ¢ok
ergenler ve gencg erigkinler ilgi gostermektedirler. Giiniimiizde, ergenlerin oyun
oynayarak gegcirdikleri siire giderek artmaktadir. Dijital oyunlarin, ergenlerin fiziksel,
sosyal ve psikolojik sagliklarini etkiledikleri bilinmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul,
2002).

Geleneksel Oyun ile Dijital Oyun Arasindaki Farklar

Her ne kadar temel yapisal 6zellikler agisindan benzerlik gosterseler de dijital
oyunlar ile geleneksel oyunlari birbirlerinden ayiran birtakim farkliliklar vardir.
Giines (2012), geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar arasindaki baglica farklari alti
baglik altinda degerlendirmistir (Giines, 2012). Bu degerlendirmeye gore:

e Geleneksel oyun cok g¢esitli disiplinlerin 1lgi alanma girerken, dijital
oyunlari inceleyen disiplinin ad1 Ludoloji’dir.

e Geleneksel oyunda rekabet ve goniilliilik esasina gore en az iki kisiden

bahsedilirken, dijital oyunlarda ikinci kisinin yerini yapay zeka alabilmektedir.

e Geleneksel oyun fiziki alanda, dijital oyunlar ise fiziki gercekligi

bulunmayan sanal ortamlarda oynanabilmektedir.

e Geleneksel oyunlarda basar1 oyunun sonunda odiillendirilebilirken, dijital

oyunlarda basar1 oyun siirerken odillendirilebilmektedir.



e Geleneksel oyunlarda oyun Oykiisii hazir ve bilinmekte iken, dijital

oyunlarda oyun Oykiisii oyuncu tarafindan olusturulabilir.

e Geleneksel oyunlarin aksine, dijital oyunlarin {iretim siireglerinde

profesyonel yapilanmalar goriilmektedir (Binark, ve Bayrakturan, 2008).

Dijital Oyunlarin Tarihcesi

[k oyunun 1958 yilinda, William Higinbotham tarafindan gelistirilen “Tennis
for Two” oyunu oldugu bilinmektedir. Bu oyun, basit bir masa tenisi simiilasyonu
olarak oynanmistir (Say, 2016). Ik video oyunu olarak ele alinan oyun, 1962 yilinda
Steve Russel ve digerlerinin ortaya attigi “Spacewar (uzay savasi)” adli oyundur
(Can Bilgin, 2015).

Dijital oyunlarin tarihine baktigimizda ise ilk ticari dijital oyununun 1972
yilinda Amerika’da Atari firmasi tarafindan iiretilen ve onemli bir satis rakamina
ulasan “Pong” isimli oyununun oldugu goriilmektedir (Gentile. ve Anderson, 2006).
Pong, tiimiiyle elektronik olma 6zelligine sahip ilk oyundur. Elektronik masa tenisi

oyunu olan Pong’un giiniimiizde halen oynanan farkli siirtimleri bulunmaktadir.

1978-1980 yillari, bilgisayar oyunlariin altin devri olarak ele alinmaktadir.
Ozellikle 1978 yilinda ortaya atilan “Space Invaders” oyunuyla beraber oyun
konsollarinin altin ¢agini yasadigi belirtilmektedir. Jull’e gore bu oyun, klasik bir
savas oyununu igermektedir. Bu sebeple, diinya capinda basarili olan ilk arcade
oyunu oldugu sdylenmektedir. Ayrica, “Hepsini vur!” tarzinda igerigi olan oyunlarin

popiilerliginin artmasina da katkida bulundugu sdylenmektedir (Giinay, 2011).

1985 yilinda Ruslar Tetris adinda bir baska efsane oyunu iiretmislerdir. Oyun
sektoriindeki bu gelismelerle beraber “Super Mario 3” isimli oyun ise 1990 yilinda
tiim zamanlarin en ¢ok satilan oyun kartusu olmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2005).

Goriildigi gibi 1980’1 yillar video oyunlar1 endiistrisinde olaganiistii gelismelerin



oldugu yillar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin, sadece ABD’de 1982 yilinda
video oyunlari i¢in 9 milyar Dolar harcama yapilmistir. 616 yas arasi ¢ocuklari olan
35 milyon hanenin bulundugu ABD’de 30 milyon oyun sistemi satilmistir (Provenzo,

1991). 1990’11 yillarda ise diinya genelinde 40 milyon oyun sistemi satilmustir.

Tiirkiye’nin dijital oyunlar ile 1980 yilinda tanistigi bilinmektedir. Bu
donemde yasayan bireyler renkli televizyon, video ve atari ¢ilginligt yasamistir.
Cogu ilde “atari salonlar1” agilmis ve bu atari salonlar1 yliziinden kisiler bagimli hale
gelmistir. Sonraki senelerde ise farkli oyun konsollari, bireysel bilgisayarlar ve fiyati
ucuza mal edilen oyun cihazlarinin yayginlagtigi bildirilmistir. Bilgisayarin genis

kitlelere yayilmasiyla 1990’11 yillarda “internet kafeler” agilmistir (Say., 2016).

Bugiin bircok alanda kullanilan bilgisayar ve diger dijital cihazlar eglence
alaninda da yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Internet’te oynanan oyunlarin
oyuncular1 kendine ¢ekme gibi bir 6zelligi bulunmaktadir. Oyuncular kendi amag ve
inanglari, tercih veya bagka nedenlere bagli olarak bireysel ya da grup halinde kendi
organizasyonlarini olusturup bunlar1 yo6nlendirebilmektedirler (Wan. ve Chiou,
2013). Kullanicilar ger¢ek kimliklerini gizleyebildikleri ig¢in bu tiir ortamlarda
kendilerini daha rahat hissedebilmektedirler. Bu tiir oyunlar, kullanicilara daha 6zgiir
olma imkan1 saglar ve hemen her yas grubu tarafindan oynandigi gibi ¢ocuklarin
yogun ilgisini ¢ekmektedir. ABD Eglence Yazilimi Kurulusu (ESA, 2013) verilerine
gore oyun endiistrisi diinya ¢apinda 24.5 milyar dolar biit¢eye sahip ve 1 milyar1

askin kullanicis1 bulunmaktadir.

Dijital oyunlar ¢cevrimdis1 ortamlarda oynandigi gibi ¢evrimigi ortamlarda da
siklikla oynanmaktadir. Tiirkiye’de Internet kullanicilarin arama motoru Google’da
en sik aradiklar1 ilk dort terim; “Facebook”, “Mynet”, “Oyun” ve “Youtube”
terimleridir (Ocak, 2013). Gilinlimiizde artik avug igine sigabilen akilli telefon,
tablet, oyun konsolu gibi bir¢ok ara¢ ile gelismis oyunlar oynanabilmektedir. Oyun
sektoriinde kartustan CD teknolojisine gecilirken konsollar, oyun fonksiyonunun
yaninda daha karmasik makinelere doniismeye baglamistir. Kartustan ses ve goriintii

kalitesi bakimindan ¢ok daha iyi olan CD teknolojisine gecildiginden, oyun
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konsollarinda yeni bir dénemin basladigi soylenebilir (Erboy, 2010). Ozellikle
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) olarak ifade edilen
cok kullanicili ¢evrimigi rol yapma oyunlarinda oyuncular, belli bir mekana bagh
kalmadan farkli ortamlar olusturabilmekte, diinyanin herhangi bir yerinden farkli
uyruklara sahip oyuncularla oyun oynayabilmekte, kendi oyun araglarini isteklerine
gore sekillendirebilmektedirler. Bu oyunlar glinlimiizde milyonarca kisi tarafindan
siklikla oynanmaktadir. Cok kullanicili ¢evrimigi rol yapma oyunlar1 (MMORPG)
sonsuzdur, ¢iinkii MMORPG’ nin temel 6zelligi onun hedef sistemi ve basarilaridir.
MMORPG oyunlarinda oyuncular daha {istiin olabilmek icin baska oyuncularla is
birligi yapmak zorunda kalabildiklerinden bu oyunlar, ¢ocuklarin sosyallesmeleri

acisindan oldukg¢a 6nemli goriilmektedirler (Wan ve Chiou, 2013).

MMORPG oyunlarmin hizli gelisimi bu oyunlarin beraberinde oyunda
sosyallesme, yeni arkadaslar edinme, uzun siire oyun basinda kalarak pek ¢ok gercek
etkinlikten mahrum olma ve oyun karakterlerinin, ara¢ gereglerin alinip satilmasiyla
bir ekonomik alan olusturma gibi etkileri ortaya ¢ikmistir. Bu Ornekler bizlere
bilgisayar oyunlarinin ¢ok daha karmasik olgular oldugunu gostermektedir (Kaya,
2013). MMORPG oyunlarinda kullanicilar ger¢ek hayatta olamadiklart karakterlere
biirtinebilmekte, kendi fiziksel o6zelliklerini begenmeyen kullanicilarin avatarlarini
buna gore sekillendirdikleri de bilinmektedir. Ayrica oyuncularin oynadiklar
oyunlarin igeriginde siddet, cinsellik gibi olumsuzluklar oldugu halde masa basinda
olduklarindan kendilerini giivende hissedebilmektedirler. Dolayisiyla dijital oyunlara
sadece “oyun” gozii ile bakmanin yeterli olamayacagi, bu oyunlarin karmasik

olgulardan olustugu unutulmamalidir.

Dijital oyunlarin glinlimiiz insaninin yagaminda nasil bir yer tuttugu bazi
verilerden yola cikarak daha kolay anlasilabilmektedir. Bu verilerden bazilari

sOyledir;

e Diinyada 1 milyarin {izerinde insan dijital oyun oynamaktadir.
e Insanlar giderek daha kiiciik yasta oyunla tamismaktadirlar. (56 yas)
e Angry Birds oyununu 450 milyondan fazla kisi indirmistir.



e 250 Milyondan fazla kisi Zynga’nin FarmVille, City Ville gibi oyunlarim
oynamaktadir.

e Xbox Kinect sadece 60 giinde 8 milyon adet satarak Guinness Rekorlar
kitabina en hizli satilan elektronik iiriin olarak girmistir.

e 70 milyar dolarlik devasa bir sektdr.

e (Call of Duty: 24 saatte 223 milyon Euro’luk satis ger¢eklesmistir

e 30 yilda Sinema Sektoriinii biiyiik farkla gegmistir.

e Facebook % 80 oyun oynamak i¢in kullanilmaktadir.

e Krizlerden en az etkilenen ve katma degeri cok yiliksek sektor.

(https://www.tbmm.gov.tr/arastirma komisyonlari/bilisim internet/docs/sunu

mlar/ turkiye dijital oyunlar_federasyonu.pdf-Erisim Tarihi:21.10.2018).

Dijital Oyun Ozellikleri

Oyun her yastan insanin uygulayabilecegi bir aktivitedir. Oyunlar arasinda
birbirinden farkli bagimli ya da bagimsiz degiskenler bulunmaktadir. Degiskenler
barmndiran oyunlarin 6ziinde temel 6zellikler bulunmaktadir. Dijital oyun 6zellikleri
Juul’un c¢alismalarinda agiklayici bir sekilde belirtilmektedir. Jesper Juul oyunu
tanimlarken klasik oyun modeli basligi altinda alti 6zelligi belirtmektedir (Yarim
Gergek: Gergek Kurallar ve Kurmaca Diinyalar Arasinda Oyunlar (HalfReal).

Bunlar:

1.Kural, kisaca uyulmasi gereken ilke olarak ifade edilebilir. Bu baglamda
her sistemde oldugu gibi oyunlar da kurallarla doseli bir yapiya sahiptir. Kurallar,
oyuncu hareketlerini kisitlama amaciyla iretilmektedir. Oyunda kurallar agik ve
bellidir.

2.Degiskenlik, olgiilebilir sonuglar1 ifade etmektedir. Oyunlar Olgiilebilir

sonugclara sahiptir.
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3.Deger, oyunda ortaya ¢ikan sonucun 6nemini vurgulamaktadir. Sonuglar
olumlu ya da olumsuz degerlere sahiptir. Oyun bitiminde sonuglar deger

kazanmaktadir.

4.0yuncu, oyun iginde belirlenen kurallar dogrultusunda sorumlulugunu
yerine getirmeye c¢alismaktadir. Bu sorumluluk, oyuncunun c¢abasiyla rekabet

unsurunu dogurmaktadir.

5.0yuncu bagi, oyuncunun sonuca etkisidir. Kazanan oyuncu mutlu,

kaybeden oyuncunun mutsuz olmasi durumudur.

6.Uyarlanabilirlik, oyuncunun sonugla bagi o&zelligidir. Uyarlanabilir
sonuclar, oyuncu tarafindan yine kurallar dogrultusunda degisken bir sekilde

gerceklesmektedir. Oyun, sonuglar diisiiniilmeden oynanabilmektedir.

Prensky, oyunlarda bulunmasi gereken 12 bilesenin varligindan soz

etmektedir. Bunlar (Ocal, 2016):

1. Oyunlar, bireylere zevk ve keyif veren eglencenin bir bigimidir.

2. Oyuncunun hirs ve istekle oyuna katilimi saglanir.

3. Oyunun yapisini olusturan kurallar vardir.

4. Oyunda motive etmeye yardimci amaglar vardir.

5. Opyunlar etkilesimlidir ve oyunculara yapiyor hissi verir.

6. Oyuncu oyunu ilerleme durumuna gore ayarlayabilir.

7. Oyuncular oyunun sonuglarimi ve geribildirimlerini gérerek 6grenir.

8. Oyuncunun oyunu kazanma istegi onun egosunu tatmin eder.
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9. Opyunlarda miicadele, yarisma, meydan okuma, rekabet gibi heyecani arttiran

duygular vardir.

10. Oyunlarda yaraticilig1 gelistiren ¢oziilmesi beklenen problemler vardir.

11. Oyunlarda soysal bir grupla etkilesim imkan1 saglanir.

12. Oyunlar bireylere sunduklar1 hikaye ve rollerle, siirecin bir pargasi olarak

oyuncularin duygularini harekete gegirir.

Dijital Oyun Oynamada Etkili Faktorler

Dijital oyunlar giiniimiizde eglence ve bos vakitleri degerlendirme maksadiyla
cocuklar, ergenler ve yetiskinler tarafindan siklikla oynanmaktadir (Horzum, M.B.,
Ayas ve Cakirbalta, 2008).

Insanlar bircok nedenden dolay1 oyun oynayabilmektedir. Bunlar arasinda;

e Dinlenme,

e Yapacak bagka bir sey bulamama,

e Bos zaman gegirme,

e Eglence,

e Rahatlama,

e Rekabet,

e Meydan okuma,

e Stres atma,

e Zeka gelistirme,

e Sosyal ortam saglama,

e Tekrar donebilme,

e Gergek hayattan uzaklasma (Kirriemuir, 2002; Tiiziin, 2004; Inal ve Cagiltay,
2005; Wan ve Chiou, 2006) gibi bir¢ok neden karsimiza ¢ikmaktadir.
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ESA (2014) wverilerine gore ABD niifusunun %59’u video oyunu
oynamaktadir. Oyun yas ortalamast 31°dir. Oyun oynayan bireylerin yaslar
incelendiginde %29‘u 18 yasmin altinda, %32’sinin 18-35 yas arasinda, %39 unun

36 yas veya lizeri oldugu goriilmiistiir. Oyuncularin %48’1 kadin, %52’si ise erkektir.

Ulkemizde bugiin 30 milyona yakin kisi farkli platformlar iizerinden dijital
oyun oynamaktadir. Tiirkiye’de yerel oyun endistrisinin bilyiikliigii bugiin yillik
yaklasik olarak 700 milyon dolar seviyesindedir. Oyun endiistrisi yillik ortalama
olarak %16 ila 18 arasinda biiylimektedir. Bugiin Tiirkiye’de en az 7 milyon oyuncu
elektronik spor ekosistemi igerisinde oyuncu ve izleyici olarak yer almaktadir.
Popiiler oyun markalarinin {iirettigi rekabete dayali icerikler genis kitleler tarafindan
tercih edilmekte; hem oynanmakta, hem de miisabakalar1 izlenmektedir (Uluslararasi
Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri / Dijital Oyunlar Caligtay1 2017).

Dijital Oyun Tiirleri

Gelisen ve degisen oyun anlayisinin etkisiyle dijital oyunlar, biligim
teknolojisinin hizla gelisen alanlarindan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Eskiden
farkl1 mekanlarda oynanan oyunlar simdi daha ¢ok dijital ortamlarda oynanmaktadir.
Dijital oyun fireticisi firmalar her gecen giin farkli oyunlar iiretmekte, daha fazla
kullanictya ulasmaya ¢abalamaktadirlar. Bu oyunlarin igerigi askeri, tarihi, stratejik,

spor ya da egitsel oyunlar gibi ¢esitli alanlar olabilmektedir.

Mitchell ve Smith’e (Mitchell ve Smith, 2004) gére oyun tiirleri; aksiyon
oyunlart, macera oyunlart, doviis oyunlart, platform oyunlart,
simiilasyon/modelleme/rol modelleme oyunlari, mantiksal oyunlar, matematik

oyunlari kapsar.

Kirriemuir (2002)’a gére oyun tiirleri asagida belirtilmektedir (Kaya, 2013).
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* Televizyona baglanabilen oyun konsolunu kullanarak,

* Televizyona bagli olan, uydu veya abonelik sistemleri {izerinden erisebilen
programlar1 kullanarak,

* Macintosh veya bilgisayar1 kullanarak,

« Internet kafelerde bulunan atarileri kullanarak,

» Bireylerin yanlarinda tagiyabilecekleri gameboy tarzi aygitlar kullanarak,

» Tablet, akilli telefonlar gibi elektronik aygitlar kullanilarak oynanan
oyunlardir.

Ogel (2012) ise dijital oyun tiirlerini ve igeriklerini on farkli baslik altinda
degerlendirmistir (Ogel, 2012). Bu degerlendirmeye gore;

1. Aksiyon oyunlari; siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin; labirent oyunlari,

ates edilen oyunlar, araba yarislar1 ve takip oyunlari bu kategoridedir.

2. Macera oyunlari; bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama

ve bulmacalar1 ¢6zme oyunudur.

3. Doviis oyunlary; hizli ve atletik hareketlerin sergilendigi oyunlardir.
Kuvvet ve bilek giicii 6n planda olup kisinin egosunu tatmin etmeye yoneliktir ve

bireyseldir. Biiyiik yastaki ve psikolojik yonden kuvvetli olan kisilere hitap eder.

4. Bilmece oyunlari; ¢o6ziilmesi gereken problemler igerir. Genellikle

gorseldir.

5. Eglence tiirii oyunlar; okey, tavla, kagit oyunlari. Internet ortaminda bir
araya gelerek vakit gecirmeyi saglar. Zihinsel beceri ve dikkat yeteneginin

gelismesine katkida bulunabilir.
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6. Roloynama (RPG) oyunlari; bu oyunlarda kendinizce belirlenen ve

kendine has 6zellikleri olan roller (insan, peri, biiyiicii vb.) oynanir.

7. Simiilasyon oyunlari; bir aract kullanmak, ugurmak veya diinyalar

kurmakla ilgili oyunlardir.

8. Spor oyunlan; sportif karsilasma, yarisma tiirii oyunlardir. Miisabaka
kazanma amaci tasir. Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette oynanabilir.
Uluslararasi kurallar gecerlidir. Her yasa hitap edebilir. Cabukluk, hizl1 diisiinme ve

karar verme yetenegini gelistirir.

9. Strateji oyunlar; biiylik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir
ordu veya bir uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir.

Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette oynanabilir.

10. Gorey icerikli aktivitesi yiiksek oyunlar; askeri ve polisiye oyunlaridir.
Bir gérev tamamlanmaya ve rakip etkisiz hale getirilmeye ¢aligilir. Bilgisayara karsi,

multiplayer ya da internette oynanabilir.

Dijital oyunlarin sahip oldugu 6zellikler her oyun tiirlinde belli sekillerde
bulunmaktadir. Juul, dijital oyunlar1 ikonik, anlamli, anlamsiz, agamali, soyut sekilde
tiirlere aywrarak ele alirken; Herz, dijital oyunlar1 aksiyon, doviis, spor, bilmece,
simiilasyon, rol yapma, strateji, macera seklinde tiirlere ayirmaktadir (Yengin,
2012).

Ayrica Kog’un yaptigr calismada oyunlar asagidaki gibi benzer sekilde tiirlere

ayirmistir:

1.Spor oyunlari; Hareketin 6nemli oldugu ve 6n plana gectigi bu oyunlar
futbol, basketbol, voleybol gibi takim oyunlari ile bireysel sporlar1 igerisine alan spor

tiirlerini kapsamaktadir. FIFA, NBA, Tenis 6rnek verilebilir.
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2.Yanis oyunlary; Araba yarigi, kar kayagi gibi bireysel spor oyunlarim
icerisine alan oyuncunun oyundaki rakiplerine kars1 yarisi kontrol etmeye calistigt

oyunlardir.

3.Simiilasyon oyunlari; Bu tiir oyunlarda oyuncular gerek oyun ortamini
gerekse de oyunda yer alacak karakterler iizerinde kontrol yetenegine sahiptir. Sim

City, Trauma Center 6rnek verilebilir.

4. Aksiyon oyunlari; Bu tir oyunlarda oyuncu oyun igerisinde yer alan
diisman, yaratik gibi bir karakteri yonlendirmekte onu kontrol etmektedir. Bireylerin
rakiplerinden daha hizli hareket etmesinin, rakiplerine karsi yaptiklar1 hamlelerin
onemli oldugu oyunlardir. Doviis, nisan, platform gibi oyunlarin 6n planda oldugu bu

oyunlara Assassins’s Creed, Call of Duty 6rnek verilebilir.

5.Rol yapma oyunlar;; Oyuncularin oynayabilecegi farkli karakterlerin
bulundugu genis sanal diinyada oynama imkaninin bulundugu oyunlardir. Her
oyuncu belli karakterlerin sahip oldugu rolleri iistlendigi ve rakiplerine karsi planlar

yaptig1 oyunlardir. World of Warcraft cocuklar tarafindan ¢ok oynanan bir 6rnektir.

6.Macera oyunlari; Macera denilince, insanin basindan gecen ilging olaylar
diisiiniilebilir. Bu tiir oyunlar daha ¢ok arastirma, kesif etmeye dayali oyunlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarda saldir1, doviis gibi unsurlarin ¢ok fazla 6n plana

¢ikmadig1 oyunlardir.

7.Strateji oyunlary; oyuncularin genellikle askeri birlik ya da savag
makineleri gibi birden fazla birligi kontrol ederek bir veya birden fazla diismanla
savastigi oyunlardir. Oyunlardaki birlikler, diger oyunlarda olabildiginden farkl
olarak dis ortam aktiviteleri yoluyla hem kendi baslarina hem de oyuncu tarafindan
tiretilen emirlere gore hareket etmektedir (Kog, 2017). Bu tarz oyunlar ¢ok yonlii

diistinebilmeyi saglamaktadir. Herkes tarafindan taninan satrang bu tarz bir oyundur.
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Yapilan bir ¢alismada (Giicek E., 2018) ¢ocuklara en ¢ok oynadigi oyun tiirii
sorulmus ve alinan cevaplarda 17 tanesi savas tiiriinde oyun oynadiklarini, 5
tanesinin en ¢ok macera aksiyon tiiriindeki oyunlarin oynadiklari, 3 tanesi en ¢ok
strateji tiiriindeki oyunlar1 oynadiklarini, 5 tanesi en ¢ok oynadigi oyun tiiriiniin spor

oyunlart oldugunu belirtmistir.

Her ¢ocugun begeni ve ilgi durumu birbirinden farklidir ki belirtilen goriislere
bakildiginda, ¢ocuklarin farkli tiirde oyunlar oynadiklar1 ve en c¢ok siddet igeren
tiirdeki oyunlara ilgi duyduklar1 sdylenebilir. Bu tiirdeki oyunlar g¢ocuklar igin
tehlikeli olabilse de g¢ocuklar bu tehlikenin farkinda olmadan bu tarz oyunlari

oynamaktadirlar.

KKTC’de 12-17 yas arasinda 686 ilkdgretim ve ortadgretim Ogrencisi
lizerinde yapilan c¢alisma ile internetin en c¢ok erkekler tarafindan kullanildigs,
internet lizerinden oynanan oyunlarin en ¢ok siddet iceren oyunlar oldugu ve bu
oyunlarin dgrencilerin davranisglarini etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Giircan vd.,

2008).

Aydogdu Karaaslan (Aydogdu Karaaslan, 2015), yaptigi ¢alismada
cocuklarin biiyiik bir kisminin oynadiklart dijital oyunlarda siddet oldugu ve bu

siddetten etkilendikleri sonucuna ulagmastir.

Bu konuda Kogak ve Kose'nin (Kogak ve Kose., 2014) yaptigi ¢alismanin
sonucu da yukardaki bulgularla benzerlik gostermektedir. 13, 14 yaslarindaki
ergenlerle yapilan ¢alismada en ¢ok aksiyon macera ve savas tiirlinde oyunlar
oynandigr ve aksiyon ve macera tiirlinde oyunlarin oynanmasinin c¢ocuklarin

yaslariyla ilgili oldugu sonucuna ulagilmstir.
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Diinyada En Cok Oynanan Oyunlar

1.League of Legends (Riot Games) / (LOL): League of Legends, Riot
Games tarafindan gelistirilen ve yayimlanan video oyunudur. 27 Ekim 2009 tarihinde
piyasaya ¢ikmistir. Oyun Warcraft III haritasi olan Defense of the Ancients 6rnek
aliarak yapilmistir. 2009’dan bu yana bir ¢ok sezonu geride birakip grafiksel olarak
biiyiik adimlar atmis bir oyundur. Genglerin %70’i bu oyunu oynuyor ve internet
kafelerin vazgecilmez oyunudur. Diinyada en ¢ok oynanan oyunun LOL oldugu

belirlenmistir.

2. Minecraft (Mojang): Minecraft bloklarla ve taslarla bir sehir olusturma
oyunu gibi goriinse de aslinda bir gok modu bulunup en ¢ok oynanan oyunlardan 2.
siraya gelmistir. Genellikle Tiirkiye’de 9 ila 17 yas gruplar arasinda biiytik bir kitle
bu oyunu oynuyor. Oyunun pvp, survival, creative, gibi birgok modlar1 bulunuyor.
Ustelik siz de kendi minecraft serverinizi agabiliyorsunuz. Bu sekilde online olarak
da bu oyunu arkadaslarinizla oynayabiliyorsunuz. Minecraft en ¢ok oynanan 2. oyun

olarak belirlenmistir.

3. CounterStrike: Global Offensive (CSGO): CounterStrike: Global
Offensive, Valve ve Hidden Path Entertainment tarafindan gelistirilen ¢evrim i¢i bir
birinci sahis nisanci tiiriinde aksiyon oyunudur. Microsoft Windows, Mac OS X,
PlayStation 3, Xbox, Linux iistiinde ¢calismaktadir. Oyun i¢inde bir ¢ok pahali silah
ve bicak mevcuttur. Steam {lizerinden satin alinarak oynanan bu oyun diinyada en

cok oynanan 3. oyundur.

4. Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG): PlayerUnknown’s
Battlegrounds, Bluehole tarafindan yayimlanan ve gelistirilmekte olan ¢ok oyunculu
bir video oyunudur. Oyunda 100’e yakin oyuncu rotasi belirlenmis bir ugagin i¢inde
oyuna baslarlar. Her takim bir yer belirleyerek oraya atlar. Evlerin ve orada bulunan
yapilarin ig¢indeki silahlar1 kasklar1 toplamaya baslarlar. Bu arada da alan
daralmaktadir. Alan daraldik¢a giivenli bolgeye (safe ) gitmeniz gerekmektedir.

Yoksa caninizi kaybediyorsunuz. Takim olarak oynarsaniz (arkadaslarinizla) daha
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cok zevk alirsiniz. 2017/2018 yilinin en popiiler oyunlarindan biri olan PUBG dudak
ucurtan fiyatina ragmen bu kadar ¢ok oynanmasimin nedeni grafikleri ve oyunun

amaci olarak diisiiniiliiyor.

5. World of Warcraft (WoW): World of Warcraft, Blizzard Entertainment
firmasi tarafindan gelistirilen bir MMORPG, yani devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma oyunudur ve 2004’ten bu yana popiilaritesini koruyan oyun 2017/2018

seneleri arasinda hala daha oynanmaya devam edilektedir.

6. Fortnite: Fortnite son zamanlarda oldukga bir patlama yaparak en ¢ok
oynanan oyunlardandir. Oyunun amaci, Fortnite Battle Royale; 100 oyuncuya kars1
oynanan ticretsiz bir Fortnite modudur. Dev bir harita. Bir savas otobiisii. Fortnite’in
insa yeteneklerinin ve yok edilebilen ¢evre 6gelerinin gercek insanlara karst yapilan
soluk kesici savaslarla bir araya gelmesi. En son hayatta kalan kazanir. Pubg ile
benzerlik gosterse de fortnite hayranlari oldukga fazla. Ayrica Fortnite ticretsiz bir

oyundur.

(https://oyunpixel.com/dunyada-en-cok-oynanan-oyunlar//.13.03.2018).

Tiirkiye’de Google Play Store Verilerine Gore En Cok Oynanan Mobil Oyunlar

1. Clash Royale

Kategori: Strateji Oyunlari
Oyun Puani: 45/5

Indirilme Sayist: 100.000.000+
Oyun Ureticisi: Supercell
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2. Clash of Clans

Kategori: Strateji Oyunlari
Oyun Puani: 4.6/5

Indirilme Sayist: 100.000.000+
Oyun Ureticisi: Supercell

3. 101 Yiizbir Okey plus

Kategori: Masa oyunlari
Oyun Puani: 4.8/5

Indirilme Sayist: 10.000.000+
Oyun Ureticisi: Peak Games

4. Last EmpireWar Z

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

Indirilme Sayist: 50.000.000+
Oyun Ureticisi: im30.net

5. Clash of Kings

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

Indirilme Sayist: 50.000.000+
Oyun Ureticisi: ElexWirelss

6. Game of War Fire Age

Kategori: Strateji Oyunlar1
Oyun Puani: 3,9/5

Indirilme Saysi: 50.000.000+

Oyun Ureticisi:

Machine Zone, Inc.
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7. Legacy of Discord Furious Wings

Kategori: Aksiyon
Oyun Puani: 4,3/5
Indirilme Sayist: 10.000.000+
Oyun Ureticisi: GTarcade

8. Zynga Poker Texas Holdem

Kategori: Kumarhane Oyunlari
Oyun Puani: 4,4/5
Indirilme Sayist: 50.000.000+
Oyun Ureticisi: Zynga

9. Okey Plus

Kategori: Masa oyunlari
Oyun Puani: 4 .8/5
Indirilme Sayist: 10.000.000+
Oyun Ureticisi: Peak Games
10. Goddess: Primal Chaos TR

Kategori: Rol Oyunu
Oyun Puani: 45/5
Indirilme Sayist: 1.000.000+
Oyun Ureticisi: Koramgame

Dijital Oyunlarin Cocuklar i¢cin Yararlar

Yapilan calismalarda asiriya kagmadan dijital oyunlar1 oynamanin normal

oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilar1 oldugu

bildirilmistir (Prot, Anderson ve Gentile, 2014)
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Dijital oyunlarin kontrollii ve bilingli bir sekildeki kullanimi ¢ocuklarin farkl
gelisim alanlarina 6nemli dl¢iide katki saglamaktadir. Ornegin, bilgisayar oyunlari
cocuklarin bilgisayar okuryazarligi becerilerini edinmesi i¢in oldukc¢a ideal bir
yoldur. Bunun yaninda bilgisayar oyunlarinin el, g6z koordinasyonunu saglama,
uzamsal yetenekler, hayal etme, sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel
yiiksek diisiinme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri gz Oniinde canlandirabilme,
uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglamak gibi faydalar1 da vardir. Oyunlar,
insanlar1 bir araya getirme 6zelligi olan aktivitelerdir (Horzum., Ayas ve Cakirbalta,.

2008).

Yapilan bazi arastirmalarda dogru bilgisayar oyununun kullanimi zihinsel
stiregleri harekete gecirmekte, cocugun stres altinda sogukkanli durabilme becerisi,
dikkatini uzun zaman koruyabilme becerisini kazandirabilecegi goriilmektedir

(Cakar., Horzum ve Ayas, 2013).

Bilgisayar oyunlarinin etkileriyle ilgili yapilan bilimsel ¢alismalar 1s18inda;
Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi bilim adamlari, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk, geng ve
eriskinlerde dikkat ve konsantrasyonu artirabilecegini belirlemistir. Bilgisayar oyunlari,
hiperaktif ¢ocuklarin ve stresli erigkinlerin sakinlesmesini saglayabilir. En 6nemlisi de
stresli etkinlik igceren bilgisayar oyunlartyla gergin anlarda sogukkanli kalma becerisi
kazanilabilinir. Bu beceriyi kazanmak ve gii¢lendirmek, sabirsiz olan hiperaktiflerde

tedavi edici bir degere sahiptir (Tarhan ve Nurmedov, 2011).

Dijital bilgisayar oyunlar1 kisiye, izleme, deneme, yanilma, hipotez gelistirme
vb. secenekler yardimiyla kural kesfetme becerilerini daha hizli ve saglikli sekilde

saglamaktadir (Ocak, 2013).

Baudrillard'a gore, cagimizi en iyi tanimlayan devrim belirsizlik devrimidir
Ki, hayattmizin her alanmi etkilemektedir. Gergeklik buharlasmis ve iginden
cikilamayacak bir bulmaca halini almistir. Dijital belirsizlik igerisinde c¢ocuk,
oyunlardaki avatarlarla istedigi sekle biiriinebilmektedir. Cocuk i¢in oyun 6zgiirliik

alan1 olarak goriilse de dijital oyuna yon verenlerin sinirlart igerisinde hareket
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etmektedir. Bu durum c¢ocuklarin diislincelerinin, toplumdaki davraniglarinin,
kimliginin ~ sekillenmesinde dolayisiyla sosyallesmesinde etkili  olmaktadir

(Kiigiikvardar, 2015).

Dijital Oyunlarin Cocuklar i¢cin Zararlar

Oyunlar 6zellikle ¢cocuk ve ergenlerde olumlu oldugu kadar olumsuz etkilere
de sahiptir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008). Dijital oyunlarin basinda uzun siire
oturmak basta obezite olmak lizere, uyku problemleri, bas agrilari, goz kurulugu, el
bilek rahatsizliklari, kas ve iskelet sisteminde diizensizliklerin artmasi gibi saglik

sorunlarina neden olabilmektedir (AMATEM 2008) .

ABD’de yapilmis bir arastirmada ¢ocuklarin giin igerisinde ii¢ saat uygunsuz
sartlarda bilgisayar kullandiklarin1 ve bunun cocuklarda kas ve iskelet sistemi
hastaliklarinda artisa neden oldugu sonucuna ulasilmistir. Ulkemizde ge¢mise kiyasla
bilgisayar kullanimi sonucunda hastalanip kliniklere basvuran ¢ocuk hastalarin

sayisinda 6nemli bir artig meydana geldigi goriilmektedir (Odabasi. vd., 2007).

1981 yilinda ABD’de yasayan 16 yasindaki Steve Juraszek, on alti saat
boyunca araliksiz “Defender” oyununu oynamis ve rekor kirmistir. Kirdig1 rekor
sayesinde “Time dergisi’ne ¢ikan Juraszek, okula gitmesi gerektigi halde oyun
oynadigl i¢in okula gitmemistir. Bu anlamda ilk kez dijital oyunun zarar verici
niteligi ortaya ¢ikmistir. Yasanan bu olaydan sonra buna benzer bir¢ok olay basin
tarafindan sergilenmistir. Ornegin; uyuma haricinde tiim zamanin bilgisayarda oyun
oynayarak gegiren 24 yasindaki bireyin, bilgisayarda oyun oynadigi esnada oli
bulundugu bildirilmistir. ingiltere’de yasanan baska bir olayda, 14 yasindaki bireyin
abisi tarafindan oyun konsoluna el konulmasi sebebiyle evi yaktigi bildirilmistir

(Kaya, 2013).
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Bilisim teknolojisinin hizli yiikselisi, kullanicilarin artigini ciddi anlamda
hizlandirmistir. Ozellikle genglerin ¢ogunlugu zamanlarmi bilgisayar karsisinda
gecirmektedirler. Yasanan bu etkilesim gencgler iizerinde farkli bigimlerde ortaya
cikmaktadir. Ev 6devlerinin yapimini1 ve yeni bilgiye ulasimi kolaylastirirken diger
yandan depresif belirtileri ve siddet davramislarni da desteklemektedir. Ozellikle
bilgisayar oyunu ya da video oyunu oynayan ¢ocuklarda akranlari ile paylasimlarin
azaldigina, siddet iceren oyunlarin saldirganhigr arttirdig1 ve ¢ocuklar1 siddete karsi
duyarsizlastirdigina dikkat ¢ekmektedir (2.Uluslararas1 Cocuk ve Iletisim Kongresi,
5.673.).

Ayrica siddet icerikli dijital oyunlar ¢ocuklarda ofkeli ve saldirgan
davranislar tetiklemektedir (Aileler ve Sosyal Aragtirmalar Genel Midiirliigii 2008).
Dijital oyunlarin siddet igerigine yonelik ilk tartismalar 1976 yilinda baslamis,
1980’1i yillardan itibaren video ve bilgisayar oyunlari {izerine yapilan ¢alismalarda

onemli bir artis yasanmistir (Aydogdu Karaaslan, 2015).

Asirt diizeyde dijital oyun oynayan cocuklar sosyal aktivitelere daha az
zaman ayirmakta ve zaman igerisinde asosyallesmektedir. Dijital oyunlarla harcanan
zaman c¢ocuklarin derslerini aksatmalarina, basarisiz bir akademik performans
gostermelerine ve hatta okulu birakmalarina bile neden olmaktadir (MEB Egitim

Teknolojileri Genel Midiirliigi, 2008).

Young, bilgisayart kullanan insanlarin sorunun asil kaynagi oldugunu,
ozellikle de ilgilenilmeyen, aile icerisinde saglikli ortam1 bulunmayan g¢ocuklar i¢in
bir kagis aract olarak kullanilabildigi ve bu ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinin
olumsuz etkilerine en ¢ok maruz kalan kesimi olusturdugunu belirtmektedir (Kelleci,
2008).

"Mavi Balina"™ isimli oyun, diinyada iyi bilinen ve ¢ok sayida insanin
Olimiiyle sonuclanan bir oyundur. Tiirkiye'de bu oyunu oynayarak yasamina son
veren 142 kisinin varligindan s0z edilmektedir
(https://www.bbc.com/turkce/41281200-Erisim tarihi: 21.10.2018).
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En son ¢ikan haberlerde, Bursa'nin Osmangazi ilgesinde 16 yasindaki bir
erkegin bu oyunu oynayarak son bdliimden sonra kendisini hali sahanin tellerine
asarak yasamina son verdigi soylenmektedir (https://www.ntv.com.tr  Ers.trh.
21.10.2018) .

Dijital Oyunlar ve Ger¢ek Hayatla Iliskisi

Gergekeilik, sanal ortamin gercege ne kadar uydugunun 6l¢iisiidiir. Oyunlarda
kullanilan nesneler, karakterler gercek dilinyadakilere ne kadar benziyor ise
gercekeiligi ve inandiriciligt o kadar fazla olacaktir. Dijital oyunlarda oynayani
memnun edebilmek i¢in bazi yollar kullanilmaktadir; oyunun zorluk derecesini

belirlemek, oyunun nasil oynanacagi hakkinda bilgi vermek gibi (Unal ve Bati,

2011).

Baudrillard’a gore bilgisayar ekranindan yansiyan goriintiide McLuhan’in
ifadesiyle bir tiir igine gomiilme, bir tiir gobek bagi kurma, dokunsal bir karsilikli
etkilesim s6z konusudur. Nesnenin birey karsisindaki etkinli§ine vurgu yapar.
Insann, elinden ¢ikan seyin aleyhine etki ettigi bir cag1 yasadigini ifade etmektedir.
Sanallik, her istenileni insana verir ama insandan her seyi de saklar; insan kendini
gerceklestirir ama bunu yaparken bir nesneye doniistir (Bedir, 2014). Cocuk gergek
diinyada saglayamadigi kontrolii sanal diinyada saglayabilmekte ve bu durum
¢ocugun oyun oynama istegini arttirmaktadir. Dijital oyunlar programcilar tarafindan
gerceklik hissini arttirabilecek diizeyde tasarlanmaktadir. Oyunlarda karsilasilan
durumlarin yasanilan olaylar ne kadar gercek ise o kadar gergek oldugu

hissedilmektedir.

Dijital Oyun Bagimhhg:

TDK bagimliligi, “Bagimli olma durumu, tabiiyet: Bagimlilik bir siire mutlu
eder, sonra aligkanlik olur, sonra baskiya doniisiir” olarak tanimlamaktadir (Tirk Dil

Kurumu. 2016).
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Yeltepe Ercan (2013) bagimlilig1, biyopsikososyal, kronik ve tekrarlayan bir
hastalik olarak tanimlamaktadir. Bagimliligin nedenlerini psikolojik, biyolojik ve
sosyal sebeplere baglayan bu tanimlama, bu {i¢ yasam alaninin ayni zamanda
bagimlilik hastaligindan etkilenen alanlar oldugunu ileri siirmektedir. Yeltepe Ercan,
alkol ve uyusturucularin viicuda alinmasi ile olusan biyolojik bagimliliklarin yaninda
insan1 davranigsal boyutta ¢ok zorlayan, asir1 ve riskli bir sekilde kumar oynama,
internet, televizyon, cep telefonlari, video oyunlari gibi teknolojik tiriinlerin yarattigi
ve bireylerin c¢alisma, sosyal ve aile hayatini olumsuz yonde etkileyen bir ¢ok

bagimlilik tiiri oldugunu ifade etmektedir.

Uzun siire teknoloji kullanimi, teknoloji ile ilgili ¢esitli bagimlilik tiirlerini
giindeme getirmistir. Internet bagimliligi, oyun bagimlilhig, mobil telefon ve
teknoloji bagimligi son zamanlarda siklikla kargimiza ¢ikmaktadir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014). Diinya Saglik Orgiitii, yayimladigi Uluslararas1 Hastaliklarimn
Siniflandirilmasi Kilavuzunun (ICD) 11'nci siirimiinde, oyun oynama davraniginin
bir sonucu olarak (dijital oyun veya video oyunlari) ortaya ¢ikan bagimliliklar catisi
altinda tanimlanmistir. Bu degisiklikle birlikte oyun bagimliligi arttk madde
bagimlilig: ile ayn1 seviyede yer almaktadir. Kilavuzda ‘Oyun oynama bozuklugu’
sOyle tanimlanmis: Oyun oynama bozuklugu, siirekli ve tekrarlayan oyun (dijital ya
da video oyunlar1) oynama davranisi seklinde goriiliir. Bu oyunlar ¢evrimigi (internet
tizerinden) ya da ¢evrimdis1 oyunlar olabilir. Oyun bagimliligina yonelik belirledigi

davranig Ozellikleri ise;

1. Oyunun baslangici, sikligi, yogunlugu, siiresi, sona ermesi veya oyun
tizerinde bozulmus kontrol diirtiisti,

2. Oyunun diger yasam ilgilerine ve giinliik etkinliklere gére 6n planda olmasi,
oyuna verilen dnceligin artmasi,

3. Olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyun oynamanin devam etmesi

veya tirmanmasi.
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Oyun oynama bozuklugunun kesin teshisi i¢in bireyin davranis Oriintiisli olan
kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger alanlarda 6nemli 6l¢iide bozulma
olmas1 gereklidir. Ayni1 zamanda bu durumun en az 12 ay boyunca belirgin olacak

sekilde goriilmesi gerekmektedir (ICD11, 2018).

Bagimli bireylerin birden bire ortaya ¢ikan oyun oynama istegi ve
huzursuzluk, oyun oynama davranisin1 kontrol edememe, oyun oynama zamaninda
ve sikliginda meydana gelen tolerans artist gibi benzerlikler buna birkag 6rnektir
(Miiller vd. 2014). Bununla birlikte oyun bagimliligi, madde bagimliligindan farkli
olarak ilkokuldan yetiskinlige bircok yas grubundaki insani etkilemektedir. Genglik,
dijital oyun bagimlilig1 nedeni ile sosyal izolasyon, paranoya, fiziksel zayiflik, siddet
ve gercek ile fantezi arasinda karmasa yasama gibi bircok olumsuz sonugla kars

karsiya kalmaktadir (Kim vd. 2013).

Lemmens vd. (2009), DSM IV’te yer alan bagimlilik kriterlerini temel alarak

oyun bagimliligini yedi kriter altinda degerlendirmislerdir. Bu kriterler sdyledir;

1.Belirginlik (Salience): Oynanan oyun, bireyin hayatindaki en 6nemli odak
haline gelir. Oyun, bireyin disiince (endise, kaygi), duygu (arzu, istek) ve

davranislarina (asirikullanim) yon veren temel gii¢ olmustur.

2. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama sikligi ve oyun oynamak i¢in

harcanan zamanin giderek artmaya baslamasidir.

3. Durum Degisimi (Mood Modification): Kisi oyun ici eglenceyi bireysel
olarak deneyimler ve birgok duygu durumunu iist diizeyde yasar ve bunun sonucunda

sikintilardan kurtulmak i¢in oyun davranisina yonelir.

4. Geri Cekilme (Withdraval): Oyun sirasinda ani olarak huysuzlanma ve

sinirlilik gibi hos olmayan psikolojik ve fizyolojik durumlarin yasanmasidir.

5. Niiksetme (Relapse): Birey asir1 oyun oynama davranisini kontrol edemez

ve tekrar tekrar oyun oynama davranisina yonelir.
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6. Catisma (Conflict): Asir1 oyun oynama davranist sonucunda birey
cevresindeki diger bireylerle catigma yasar ve oyun oynama davranigini

stirdiirebilmek i¢in ¢evresindekilere yalan soyler.

7. Sorunlar (Problems): Birey asir1 oyun oynama davranisi sonucu okul, is

ve sosyal hayat gibi yasam alanlarinda sorunlar yagsamaya baslar.

Dijital oyun bagimlilifinda oyun oynama siiresinin etkisi olabilecegi gibi
teknolojik cihazlar basinda fazla zaman gegiren her bireyin bagimli olacagi
sOylenemez. Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve Mayis
2013'te yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi 5’in
(DSM5) tigiinciti arastirma ekinde dijital oyun bagimliligi, internet’te oyun oynama
bozukluklar1 (Internet gaming disorder) olarak ele almmustir. Internet’te oyun
oynama bozukluklar1 normal aktivitelerin bozulma oranina bagl olarak hafif, orta ya
da siddetli olabilir. Internet’te oyun oynama bozuklugu seviyesi daha diisiik olan
kisiler yasamlarinda daha az bozulma ve daha az belirti sergileyebilirler. Internet’te
oyun oynama bozukluklar1 daha siddetli olanlar ise teknolojik cihazlarla asir1 zaman
gecirerek diger insanlarla olan iletisimlerine, is veya akademik egitim firsatlarina
daha fazla zarar verecektir (DSM5, 2013). Bireylerin bir seye gereginden fazla
zaman harcamasi onlarin bagiml olup olmadiginin tespitinde tek basina bir Olgiit
olmamaktadir. Bu anlamda DSM5’te (2013) asagida yer alan kriterlerden 5 ya da
daha fazlasinin gozlemlenmesinin klinik olarak cesitli sorunlara yol agabilecegi

belirtilmistir;

1. Internet oyunlariyla zaman gegirme. (kisi 6nceki oyun ile ilgili diisiiniir ya da
bir sonraki oyunu oynamak icin bekler; Internet oyunu cocugun giinliik
hayatinda 6nemli bir yer alir).

2. Internet’te oyun oynadifinda internet’in ¢ocuktan alinmasiyla geri gekilme
belirtileri (bu belirtiler genellikle sinirlilik, kaygi ya da iiziintii olarak
tanimlanir, fakat bu belirtiler farmakolojik geri ¢ekilmenin fiziksel
gostergeleri degildir).

3. Tolerans internet oyunlariyla mesgul olmada fazla derecede zaman harcama

ithtiyaci.
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4. Internet oyunlarmi oynamayi kontrol etmedeki basarisiz girisimler.

5. Internet oyunlarini oynamanin bir sonucu olarak, Onceki aliskanlik ve
eglencelerine gosterdigi ilginin azalmas.

6. Psikolojik olumsuzluklari bilmesine karsin internet oyunlarini asir1 derecede
oynamaya devam etme.

7. Internet oyunlarinin siiresine iliskin aile bireylerine, terapistlere ya da
baskalarina yalan sGyleme.

8. Olumsuz bir psikolojik durumdan siyrilmak ya da kendini rahatlatmak
amactyla Internet oyunlarin1 oynama. (6rnegin; caresizlik, sugluluk, kaygi
duygulari).

9. Internet oyunlarini oynamas: sebebiyle énemli bir iliskiyi, kariyerini ya da

okulla ilgili firsatlari riske atma ya da kaybetme.

Alan yazinda oyun bagimliliginin tespiti i¢in ¢esitli olgek, anket, test gibi
araglar kullanilmaktadir. Ayrica ¢ocugun bilgisayar veya diger teknolojik cihazlari
gereginden fazla kullanmasi, akademik basarisindaki diislis, uyuma ve yemek
diizenindeki bozukluk, aile ve sosyal ¢evresi ile olan iliskilerindeki bozukluklar gibi

belirtiler bizlere oyun bagimlilig1 hakkinda fikir verebilmektedir.

1.2. Avrupa Cevrimigi Cocuklar (EU Kids Online) Projesi
Tiirkiye Bulgular:

EU Kids Online projesi tarafindan yayinlanan rapora gore (2010), sosyal ag
tiyeligi 13 yas st gerektirirken, Tiirkiye’deki 13 yas alti ¢ocuklarin yarisindan
fazlas1 Facebook kullanmaktadir. Ayrica, cocuklar Avrupa ortalamasindan daha fazla
sekilde 6zel bilgilerini (cep telefonu, ev adresi) herkesle paylasmaktadir. internet
kullanim becerileri agisindan Avrupanin en diislik seviyesinde iken %85’e yakini
bilgisayar konusunda ¢ok sey bildiklerini iddia etmekte, annelerin %75’ inden fazlasi
internet kullanmadiklar1 halde c¢ocuklarina yeterince yardimci olabildiklerini

disiinmektedirler. Burada hem ¢ocuk hem de ailenin internet kullanimi konusunda
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kendilerine sahip olduklar1 bilgilerin 6tesinde giivendikleri goriilmektedir. Bu
asamada sadece gilivenli olmayan internet sitelerinin yasaklanmasi yontemi
gelebilecek birgok internet riskinin 6niine gegmekten uzaktir. Bu nedenle hem ¢ocuk
hem de aile i¢in bilinglendirme caligmalarinin yapilmasi daha biiyiik bir énem

kazanmaktadir.

Raporda genel olarak yiiksek diizeyde internet kullanan ¢ocuklarin daha fazla
riskle karsilastign sonucu cikmaktadir. Internet riskleri ile karsilasma oranlarinin
kullanimlarina olan oranina gore Tiirkiye’deki ¢ocuklar diisiik kullanim/biraz risk
kategorisinde yer almaktadirlar. Bu durum, Tirkiye’deki g¢ocuklarin kullanim
oranina gore daha fazla riskle karsilastiklarin1 ve yine gocuklarin internet kullanim
bilgi ve becerilerinin az olmasi nedeniyle internet itizerinde riskler doguracak
davraniglar sergilediklerini gostermektedir. Raporda internet’e dair pek g¢ok risk
unsuru belirtilmektedir. Bunlar, hem g¢ocuklarin teknik olarak internet kullanim
becerilerinden kaynaklanan hem de internet’teki sosyal ¢evrenin davraniglarindan
kaynaklanan (siber zorbalik, yabancilarla arkadaslik etme, 6zel bilgilerini paylasma
gibi) risklerdir. Bu nedenle internet iizerinde yasanabilecek sorunlara yonelik pek

cok acidan ¢ozliim gelistirilmesi gerekmektedir.

Rapordan Tiirkiye ile ilgili diger bulgular

e (Cocuklarin %85°1 Facebook kullanmaktadir.

e Cocuklarin  %42’si Facebook hesabin1 herkese goriiniir sekilde
ayarlamaktadir.

e Cocuklarm %9,6’s1 Internet iizerinden iiziicii bir durumla karsilastiklarini
ifade etmistir. Bununla birlikte ailelerin %4,5’1 ¢ocuklarinin bu tiir
durumla karsilastigini ifade etmistir. Burada ailelerin farkindaliginin diisiik
oldugu goriilmektedir.

e Cocuklarin %151 zararli bilgiler iceren web sitelerini ziyaret ettiklerini
belirtmistir.

e Tiirkiye’de babalarin internet kullanimi %49 iken annelerin kullanimi

%24’tiir.
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1.3. Dijital Oyunlarla Tlgili Yasal Diizenlemeler

Tiirk Ceza Kanununa 1991 tarih ve 3756 sayili kanun ile “Bilisim Alaninda
Suglar” bagligr altinda onbirinci bap olarak 525/a, 525/b, 525/c ve 525/d maddeleri
eklenerek, bu alanda “bilisim suglar1” terimi kullanilmistir. 2004 tarih ve 5237 sayili
yeni Tiirk Ceza Kanunu da “bilisim suglarini” Onuncu boliimde “Bilisim Alaninda
Suglar” basligi altinda tanimlamistir (Diilger V. Bilisim Suclari, Ankara, Seckin
Yayncilik, 2004, s.63. Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi (S. Sayist: 381).

Bilisim suglar1, 5237 sayili yeni TCK’da, “bilisim alaninda suglar” ve “6zel
hayatin gizli alanina kars1 suglar” boliimlerinde ele almmistir. Bu bdliimlerde
diizenlenen suglara konu olan fiiller 6zellikle bilisim sistemleriyle islenebilir ve
genellikle giiniimiizde bilisim sistemleri disinda islenebilme olanaklar1 ¢ok kisitlidir.
Dolayistyla klasik suclarin yaninda, yalnizca bilisim sucu olarak nitelendirilebilecek
su¢ tipleri de ortaya konulmustur. Sayilan suclarla beraber, TCK’nin farkli
boliimlerinde bilisim sistemleriyle islenebilmesi miimkiin olan sug tiplerine de yer
verilmistir. Ancak yeni su¢ isleme modellerinin ve gelisen teknoloji nedeniyle bu tiir

suglar arasinda net ve kesin bir ayrim yoktur (Diilger 2004 ).

Bilisim Suglar1, Bilisim Yoluyla Islenen Miistehcenlik Suglari, Miistehcenlik
sugu TCK’nin Genel Ahlaka Kars1 Suglar baslikli 7. Boliimiiniin 226. maddesinde
diizenlenmistir. Bu madde metninde miistehcenlik ve ¢ocuklarin bu tiir yayinlara
kars1 korunmasina yonelik diizenlemeler yer almaktadir (Tiirkiye Biiylik Millet

Meclisi (S. Sayist: 381).

Ulkemizde bir siire internet hakkinda herhangi bir énlemin alinmadig1 ve
internete erisim kararlarinin verilmedigi goriilmektedir. Ancak belli bir siire sonra
hukuka aykiri eylemlerin artmasi, kamuoyunda bunlarin yer almasi ve politik

tercihler neticesinde Oncelikle mahkemeler ve idare tarafindan kararlar alinmaya
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baslanmis sonrasinda ise bu konuya iliskin yasal ve idari diizenlemeler yapilmistir
(Diilger, s. 781). Bu diizenlemelerin en 6nemlisi ve en ¢ok tartisilani ise, 4.5.2007
tarthinde TBMM Genel Kurulu'nda kabul edilen ve 23.5.2007 tarih ve 26530 sayili
Resmi Gazete’de yayinlanarak yiiriirliige giren 5651 sayili “Internet Ortaminda
Yapilan Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaymlar Yoluyla islenen Suclarla
Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun”dur. Kanun ile internet siijelerinin (igerik
saglayici, yer saglayici, erisim saglayict ve toplu kullanim saglayic1) hukuki
sorumluluklar1 belirlenmektedir. Kanun yiirtirliige girdigi tarihten giiniimiize dek
cesitli degisikliklere tabi tutulmustur. Son degisiklik 27.3.2015 tarihli 6639 sayili
Yasa ile ger¢eklesmistir ve Kanun’a “gecikmesinde sakinca bulunan hallerde igerigin
cikarilmasi ve/veya erisimin engellenmesi” baslikli 8/A maddesi eklenmistir. S6z
konusu kanun, bireylerin ozgiirliiklerini kisitladigi gerekgesiyle ciddi elestirilere
maruz kaldiysa da gergeklestirilen degisikliklerde bu elestirilerin ciddiye alinmadigi
goriilmektedir. Kanun’un 8., 8/A, 9., 9/A maddeleri internete erisimin engellenmesini

diizenlemektedir.

Cocuklarin Cevrimici Gizliligini Koruma Yasas1 (Children's Online

Privacy Protection Act, COPPA)

Cocuklarin  Cevrimigi  Gizliligini Koruma Yasasi, Amerikan Federal
Hukuku’nun yetki alan1 dahilindeki 13 yasindan kii¢iik ¢cocuklarin kisisel bilgilerinin
cevrimi¢i ortamlarda toplanmasina iligkin olup 21 Nisan 2000°de uygulanmaya

baglamistir (Online  Privacy Protection Act, Erisim tarihi: 21.10.2018).

Yasada, web sitesi sahiplerinin gizlilik politikalarinda hangi maddelerin
bulunmasi gerektigi, ebeveynlerden ne zaman ve ne sekilde uygun onay alinabilecegi
ve ¢ocuklarin ¢evrimigi ortamlarda gizliligi ve giivenligi konusundaki sorumluluklar
yer almaktadir (http://www.coppa.org/comply.htm (¢evrimi¢i) (Erisim tarihi:
21.10.2018).
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Dijital Oyunlarda Derecelendirme ve isaretleme Sorunu

Avrupa ve Amerikan oyun gelistirici firmalardan ¢ikan oyunlara dikkat
edildiginde tizerlerinde mutlaka igeriginin uygun oldugu yas smiflandirmasi isareti
goriilecektir. Bu kuruluslardan biri, Entertainment Software Rating Board (ESRB)
dir. ESRB, kar amaci giitmeyen ve diizenlemeleri kendi biinyesinde gergeklestiren
bir kurulus olup 1994 yilinda kurulmustur. Kurulusun amaci, oyunlarin yaslara
uygunlugu konusunda tiiketicilere, 6zellikle ailelere, rehberlik yaparak bilingli karar
verebilmelerini saglamaktadir. Asagida oyunlarin derecelendirmelerine ait isaretler
ve karsiliginda oyunu oynamasi Onerilen yas uygunlugu ve icerigi belirtilmistir
(ESRB, (cevrimigi) https://www.hukukihaber.net/dijital-oyunlardaki-tehlike-
makale,7174.html Erisim tarihi: 21.10.2018).

Eglence Yazilimi Degerlendirme Kurulu (ESRB) derecelendirmeleri video
oyunlart ve uygulamalarindaki igerik hakkinda 6zlii ve objektif bilgiler saglar,
boylece tiiketiciler, oOzellikle de ebeveynler bilingli segimler yapabilir. ESRB

derecelendirmeleri {i¢ bolimden olusmaktadir:

e Degerlendirme Kategorileri yas uygunlugunu gostermektedir.

e Icerik Tammlayicilari, belirli bir derecelendirmeyi tetikleyebilecek ve /

veya ilgi alan1 veya endise yaratabilecek igerikleri belirtir.

e [Etkilesimli Unsurlar, bir iiriiniin etkilesimli veya cevrimici 6zelliklerini
vurgulamakta, kullanicilarin birbirleri ile etkilesime girme kabiliyeti,
kullanicilarin diger kullanicilarin bulundugu yerlerle paylasmalari, dijital mal
veya hizmet alimlari sunuluyorsa ve / veya smirsiz internet erisimi

saglaniyorsa.
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https://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.aspx#rating_categories
https://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.aspx#descriptors
https://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.aspx#elements

Derecelendirme Kategorileri

HERKES
EVERYONE
Icerik genellikle her yas icin uygundur. En az ¢izgi film, fantazi ya da
hafif siddet ve / veya seyrek dil kullanimi olabilir.
ESRE
HERKES 10+
[Evenvon o
Icerik genellikle 10 yas ve iistii icin uygundur. Daha fazla ¢izgi film,
fantezi ya da hafif siddet, hafif dil ve / veya asgari diisiindiiren temalar
T 1.1 i(;erebilir.
GEN
TEEN| ¢
Icerik genellikle 13 yas ve {istii igin uygundur. Siddet, miistehcen
temalar, kaba mizah, asgari kan, simiile edilmis kumar ve / veya seyrek
ESRE dil kullanimi olabilir.
MATURE 17+ OLGUN
m Icerik genellikle 17 yas ve iistii i¢in uygundur. Siddetli siddet, kan ve
T korku, cinsel igerik ve / veya giiclii bir dil igerebilir.
wnomel | SADECE YETISKINLER
Icerik sadece 18 yas ve iistii yetiskinler i¢in uygundur. Uzun siireli
siddet iceren siddetli sahneler, grafiksel cinsel icerik ve / veya gercek
——— parayla oynanan kumar oyunlar olabilir.
— | RATING PENDING
FATING PENDING
Heniiz bir son ESRB derecelendirmesi atanmadi. Sadece bir ESRB notu
? tasimasi beklenen fiziksel (6rnegin, kutulu) bir video oyunuyla ilgili
reklam, pazarlama ve tamitim materyallerinde goriiniir ve atanmis
ESRB olduktan sonra bir oyunun reytingiyle degistirilmelidir.

NOT: Derecelendirme Kategorisi atamalari, bir oyun veya uygulamanin minimum yas gereksinimini
de temel alabilir.

34




Icerik Tammlayicilar

Alkol Referansi: Alkollii igeceklerin referansi ve / veya goriintiileri
Animasyonlu Kan: Kanin renksiz ve / veya ger¢eke¢i olmayan tasvirleri
Kan: Kan tasvirleri

Kan ve Gore: Kanin tasvirleri veya viicut kisimlariin sakatlanmasi

Karikatiir Siddet: Karikatiir benzeri durumlar ve karakterler iceren siddet
eylemleri. Eylem gerceklestikten sonra bir karakterin zarar gormedigi siddeti

i¢cerebilir
Comic Mischief: Kabak veya miistehcen mizah igeren tasvirler veya diyalog

Ham Mizah: "banyo" mizahi da dahil olmak {izere, kaba antiselerle ilgili

tasvirler veya diyalog

Uyusturucu Referansi: Yasa dist uyusturucularin referansi1 ve / veya

goriintiileri

Fantazi Siddet: Gergek hayatta kolayca ayirt edilebilen durumlarda insan ya da

insan olmayan karakterleri igeren bir fantezi dogasinin siddet eylemleri

Yogun Siddet: Fiziksel catismanin grafik ve gercek¢i gorlinlimlii tasvirleri.
Asirt ve / veya gercekei kan, kan, silah ve insan yaralanma ve 6liim tasvirleri

igerebilir
Dil: Hafif ila orta dereceli kiifiir kullanimi

Sarki Sozleri: Miizikte kiifiir, cinsellik, siddet, alkol veya uyusturucu

kullanimina yonelik hafif referanslar

Olgun Mizah: Cinsel referanslar da dahil olmak iizere "yetiskin" mizahini

iceren tasvirler veya diyalog
Ciplakhik: Ciplaklik grafik veya uzun siireli tasvirleri

Kismi Ciplakhk: Ciplaklik kisa ve / veya hafif tasvirleri
35



Ger¢ek Kumar: Oyuncu, bahis veya gergek para veya para birimi oynama

dahil, kumar oynayabilir.

Cinsel I¢erik: Kismen ¢iplaklik da dahil olmak iizere, cinsel davranislarin agik

olmayan tasvirleri
Cinsel Temalar: Seks veya cinsellik referanslari
Cinsel Siddet: Tecaviiz veya diger siddet iceren cinsel eylemlerin tasvirleri

Simiile Edilmis Kumar: Oyuncu bahis yapmadan veya gergek para ya da para

yatirmadan kumar oynayabilir
Giiglii Dil: Kiifiirtin A¢ik ve / veya Sik Kullanimi

Strong Lyrics: Miizikte kiifiir, seks, siddet, alkol veya uyusturucu kullanimina

acik ve / veya sik bagvurular

Giiclii Cinsel Icerik: Cinsel davranisin agik ve / veya sik tasvirleri, muhtemelen
ciplaklik dahil

Onerilen Temalar: Hafif kiskirtici referanslar veya materyaller

Tiitiin Referansi: Tiitlin iirlinlerinin referansi ve / veya goriintiileri

Alkol Kullanim: Alkollii i¢eceklerin tiiketimi

Uyusturucu Kullanimi: Yasa dist uyusturucularin tiikketimi veya kullanimi
Tiitiin Kullanimi: Tiitiin irtinlerinin tiiketimi

Siddet: Agresif catismayi igeren sahneler. Kiifsliz parcalanma igerebilir

Siddet Referanslari: Siddet eylemlerine referanslar

NOT: igerik Tanimlayicilari, atanan Derecelendirme Kategorisine gore uygulanir ve icerigin eksiksiz
bir listesi olmay1 amaglamaz. Bir Igerik Tanimlayicisi, "Hafif" teriminden once geldiginde, diisiik
frekans, yogunluk veya siddeti iletmesi amaglanmistir.
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Etkilesimli Elemanlar

Oyun i¢i Satin Alimlar: Bonus seviyeleri, deriler, siirpriz dgeler (esya
paketleri, yagma kutulari, gizem odilleri gibi), miizik, sanal paralar dahil ancak
bunlarla smirli olmamak iizere, ger¢ek diinya para birimi ile dijital iiriinler veya
primler satin almak icin oyun i¢i teklifler icerir ve diger oyun i¢i para birimleri,
abonelikler, sezon gecisleri ve ylikseltmeleri (6r. reklamlar1 devre dis1 birakmak igin)

igerir.

Kullanicillar  Etkilesim: Kullanicilardan kullaniciya iletisim  ve sosyal
medya ve aglar aracilifiyla medya paylasimi dahil olmak {izere, filtrelenmemis /

sanslirsiiz kullanici tarafindan olusturulan igerige olas1 maruz kalmayi belirtir.

Paylasim Konum:  Kullanicinin  konumunu, uygulamanin  diger

kullanicilarina gosterme 6zelligini igerir

Simirsiz Internet: Internete Sinirsiz erisim saglar (6r. Tarayici, arama

motoru).

Cevrimi¢ci Miizik ESRB Tarafindan Smiflandirilmams: Miizik tabanl
oyunlar i¢in eklenti olarak izlenen veya indirilen sarkilarin derecelendirilmedigine ve
iceriginin ESRB derecelendirme 6devinde dikkate alinmadigi konusunda uyarir

(https://wwwe.esrb.org/. Erisim Tarihi.21.10.2018).

Bir diger derecelendirme kurulusu olan The Pan European Game Information
(PEGI) ise, 2003 yilinda, Avrupali ailelerin bilgisayar oyunlarini satin almada
bilingli karar vermelerini saglamalari amaciyla kurulmustur. Bu derecelendirme
sistemi yaklasik 30 Avrupa iilkesinde (Avusturya, Danimarka, Macaristan, Letonya,
Norveg, Slovenya, Belcika, Estonya, izlanda, Litvanya, Polonya, Ispanya,
Bulgaristan, Finlanyida, Irlanda, Liiksemburg, Portekiz, Isveg, Kibris, Fransa, Israil,
Malta, Romanya, Isvicre, CekCumhuriyeti, Yunanistan, Italya, Hollanda, Slovakya

ve Ingiltere) kabul edilmektedir. Sistem, Sony, Microsoft ve Nintendo gibi biiyiik
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konsol iireticileri yani sira, yayincilar ve Avrupa'da interaktif oyunlar gelistiriciler
tarafindan da desteklenmektedir. PEGI, tiim oyuncularin oynayabilecegi tiir olan
“PEGI OK” disinda, oyunlar1 bes yas kategorisinde degerlendirmektedir; 3, 7, 12, 16,
18. Asagida yas kategorileri isaretlerini ve karsisindaki degerlendirmeleri
bulabilirsiniz; (Cevrimici) http://www.pegi.info/en/index/id/28/, Erisim tarihi:
21.10.2018).

PEGI 3

PEGI 3 dereceli oyunlarin igerigi tiim yas gruplar1 i¢in uygun kabul
edilir. Oyun, kiiglik ¢ocuklart korkutabilecek sesler veya resimler
icermemelidir. Cok hafif bir siddet bigimi (komik bir baglamda veya

UAMRLLRINEY  cocuksu bir ortamda) kabul edilebilir. Kotii bir dil duyulmamalidir.

PEGI 7

Kiiciik ¢ocuklara korkutucu olabilecek sahneler veya sesler iceren
oyun icerigi bu kategoriye girmelidir. PEGI 7 dereceli bir oyun i¢in
cok hafif siddet bicimleri (zimni, ayrintili olmayan veya gergekgi

WITAELIRLIE  olmayan siddet) kabul edilebilir.

PEGI 12

™| Bu yas kategorisinde, fantazi karakterlere ya da insan benzeri
karakterlere yonelik gercekci olmayan siddete yonelik biraz daha
fazla grafik doganin siddetini gosteren video oyunlar

MAAASCCIRINE]  diisecektir. Bu kategorideki herhangi bir kotii dilin hafif olmasi

gerekirken, cinsel inandiricilik veya cinsel durugsma mevcut
olabilir. Kumarhanelerde veya kumar salonlarinda ger¢ek hayatta
gercekte gerceklestirildigi gibi kumar da mevcut olabilir (6rnegin

gercek hayatta parayla oynanabilecek kart oyunlari).
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PEGI 16

7] Bu derecelendirme, siddetin (veya cinsel aktivitenin) tasvirinin,
gercek hayatta beklendigi gibi goériinen bir asamaya ulasmasiyla

uygulanir. PEGI 16 dereceli oyunlarda kotii dil kullanimi daha asiri

olabilir, sans oyunlar1 ve tiitiin, alkol veya yasa dis1 uyusturucularin

kullanim1 da mevcut olabilir.

PEGI 18

Yetigkin sinifi, siddetin siddetli bir siddete, goriiniliste motive edici

bir sekilde dliime ya da savunmasiz karakterlere yonelik siddete
isaret  ettigi bir asamaya ulastiginda uygulanir. Yasadist
WWW.pegi.info uyusturucularin ve agik cinsel faaliyetlerin kullaniminin cazibesi de

bu yas kategorisine girmelidir.

PEGI OK

™
PEGI Oyunun tiim yas gruplari tarafindan rahatlikla oynanabilecegini ve
0 K potansiyel uygunsuz igerigin olmadigini gosteren bir isarettir.

www.pegi.info

PEGI icerik Tanimlayicilar

Oyun siddet tasvirlerini igeriyor. PEGI 7 puanina sahip oyunlarda
bu sadece gercek¢i olmayan veya ayrintili olmayan siddet

olabilir. PEGI 12 puanina sahip oyunlar, fantazi g¢evreciliginde

- S
VIOLENCE

insan benzeri karakterlere karsi gercekci olmayan siddet igeren
siddeti icerebilirken, PEGI 16 veya 18 puanlarna sahip oyunlar
giderek daha gergekei bir siddete sahiptir.
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B Oyun kétii bir dil i¢eriyor. Bu tanimlayici bir PEGI 12 (hafif kiifiir),
@ PEGI 16 (6rnegin cinsel istismar veya kiifiir) veya PEGI 18 dereceli

[IVIVTTTT8  (6rn. Cinsel istismar veya kiifiir) oyunlarda bulunabilir.

Bu betimleyici, kiicliik ¢ocuklar i¢in korkutucu ya da korkutucu

resimler ya da sesler iceren PEGI 7 ya da korkung sesler ya da korku

efektleri olan PEGI 12 oyunlarinda (ancak herhangi bir siddet

icermeyen igerik olmadan) oynanan oyunlarda goriinebilir.

@ Oyun, oyunu tesvik eden veya Ogreten Ogeler igeriyor. Bu kumar

simiilasyonlart, normalde kumarhaneler veya kumar salonlarinda

SANSL yapilan sans oyunlarini ifade eder. Bu tiir igerikli oyunlar PEGI 12,

PEGI 16 veya PEGI 18'dir.

Bu igerik tanimlayicisi, oyunun cinsel yonelim veya innuendo

icermesi durumunda bir PEGI 12 puanina, goriiniir cinsel organlar

olmadan erotik ¢iplaklik veya cinsel iliskiye sahipse PEGI 16
derecesine veya oyunda agik cinsel etkinlik varsa PEGI 18 puanina
eslik edebilir. Cinsel olmayan igerikteki ¢iplaklik tasvirleri belirli bir

yas derecelendirmesi gerektirmez ve bu tanimlayici gerekli degildir.

Oyun, yasadis1 uyusturucu, alkol veya tiitlin kullanimini ifade eder

veya tasvir eder. Bu icerik tanimlayicisina sahip oyunlar her zaman
PEGI 16 veya PEGI 18'dir.

Oyun, nefreti tesvik edecek etnik, dini, milliyetci ya da diger kliselerin

tasvirlerini igeriyor. Bu igerik her zaman bir PEGI 18 derecesiyle

Teemm  sturhidir (ve ulusal ceza kanunlarini ihlal etmesi muhtemeldir).
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Tiirkiye’de dijital oyunlarin derecelendirilmesi ve isaretlenmesine iligkin
herhangi bir kurulus bulunmamaktadir. Bu sorun, Tirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu (TUDOF) tarafindan giderilmek istenmistir. TUDOF, Genglik ve Spor
Bakanligi’na bagli Genglik ve Spor Genel Midiirliigli biinyesinde 13.6.2011
tarthinde kurulmustur. Diinyada ilk olan Federasyon’un hedefleri, oyunlarin
derecelendirilmesi, aile ve genglerin bilinglendirilmesi, internet kafelere spor kuliibii
kimliginin kazandirilmas1 ve ortamlarinin iyilestirilmesi, Tiirkiye’de oyun
gelistiriciliginin desteklenmesi, gelistirilmesi ve doviz kazandiric1 bir sektor haline
getirilmesi, Tiirk kiiltiir ve degerlerini temel alan dijital oyunlar ile Tiirk kiiltlirtiniin
diinyaya tanitilmas: ve elektronik sporun Tiirkiye’de gelistirilerek milli takimlar
olusturulmasi seklinde siralanabilir. Genglik ve Spor Bakanhigimiz 25.09.2013
tarihinde almis oldugu kararla birlikte TUDOF’un ‘Gelismekte Olan Sporlar
Federasyonu’ biinyesinde devam etmesine karar vermistir. (TUDOF yénetim kurulu
tyelerinden  aciklama  geldi  (https://digitalage.com.tr/tudof-yonetim-kurulu-

uyelerinden-aciklama-geldi/-Erisim Tarihi: 21.10.2018).

TUDOF disinda, “Bilgi Toplumu Olma Yolunda Bilisim Sektdriindeki
Gelismeler ile Internet Kullannminin Basta Cocuklar, Gengler ve Aile Yapisi
Uzerinde Olmak Uzere Sosyal Etkilerinin Arastirilmast Amaciyla Kurulan Meclis
Arastirmast  Komisyonu” kisa adiyla Bilisim ve Internet Arastirma
Komisyonu'nunda (BIAK) giindemindeki konulardan birini, dijital oyunlar igin
derecelendirme mekanizmasi tesis edilmesi olusturmaktadir. Ancak Komisyon
tarafindan bu zamana kadar derecelendirme konusunda herhangi bir aksiyon

almamustir.

Dijital oyunlar diinyadaki en biiyiik sektorlerden biriyken MEB sistemi i¢inde
bu sektdriin egitim birimleriyle ilgili koordinesini yapacak yetkili bir birim
bulunmamaktadir. Piyasadaki oyunlar1 eglenceli kilan en biiylik faktor iletisim ve
etkilesimdir. Ogrenciler aras1 takim ¢alismas1 ve grup iletisimini destekleyecek bir
oyun yoktur. Dijital oyunlarin miifredatta kullanilmas1 6gretmen ve ogrenci

tarafindan ders kapsaminda oyun gelistirmesi yoniinde yeterli planlama ve tesvik
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yoktur (Uluslararas1 Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri Dijital Oyunlar Calistay
Raporu 10 Ekim.2017, Ankara).

1.4. Dijital Oyun Bagimhihg (Game Addiction)

Gliniimiizde her yastan insani etkileyen bilgisayar sektoriiniin, ozellikle
¢ocugun yasamina getirdigi yeniliklerden birisi de “dijital oyun” kavramidir.
Internet’te oynanan oyunlarin oyuncular1 kendine ¢ekme gibi bir dzelligi
bulunmaktadir. Oyuncular kendi amag ve inanglari, tercih veya bagka nedenlere baglh
olarak bireysel ya da grup halinde kendi organizasyonlarini olusturup bunlari

yonlendirebilmektedirler (Wan ve WenBin Chiou, 2013).

Cocuklarin dijital deneyimlerden yararlanip yararlanmadiklari, veya ne kadar
yararlandiklari, yagsamlarindaki baslangi¢ noktalari ile ¢ok ilgilidir. Giiglii toplumsal
ve ailevi iligkileri olan ¢ocuklar interneti iliskilerini giiclendirmek i¢in kullanirlarken,
ornegin yalnizlik, stres, depresyon veya evde sorunlar yasayan ¢ocuklar internetin bu
mevcut zorluklaridan bazilarm daha da siddetlendirdigini gorebilirler. Ote yandan,
cevrim dis1 sosyal yasamlarinda zorluk yasayan c¢ocuklar bazen bagka yerde

bulamadiklar1 dostluklara ve sosyal destege ¢evrim igi ortamda ulasabilmektedir.

Uzun siire teknoloji kullanimi, teknoloji ile ilgili ¢esitli bagimlilik tiirlerini
giindeme getirmistir. Internet bagimliligi, oyun bagimlhiligi, mobil telefon ve
teknoloji bagimligir son zamanlarda siklikla karsimiza ¢ikmaktadir (Gokgearslan ve

Durakoglu, 2014, s. 427).

Diger bagimliliklarda oldugu gibi giderek artan haz alma duygusu nedeniyle
bagimli kisiler oyun oynamaya daha fazla zaman ayirmaktadirlar. Bu kisiler ¢ok
fazla oyun oynadiklarinda aile ve arkadaglari ile iletisim problemleri yasayabilmekte,

bu nedenle okul yasantilar1 olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005).
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Oyun oynama bozuklugunun kesin teshisi i¢in bireyin davranis Oriintiisti olan
kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger alanlarda 6nemli 6lgiide bozulma
olmas1 gereklidir. Ayni1 zamanda bu durumun en az 12 ay boyunca belirgin olacak
sekilde goriilmesi gerekmektedir (ICDI11, 2018). Cocuk ve ergenler, dijital oyun
bagimlilig1 nedeni ile sosyal izolasyon, paranoya, fiziksel zayiflik, siddet ve gercek
ile fantezi arasinda karmasa yasama gibi birgok olumsuz sonugla karsi karsiya

kalmaktadir (Kim vd. 2013, s. 208).

Alan yazinda oyun bagimlilig1 ile ilgili 6lgiitlerin 1990’1 yillarin ortalarina
kadar olmadig1 goriilmektedir. Sonraki aragtirmalarda Mental Bozukluklarin Tanisal
ve Sayimsal El Kitabinin (DSM) III ve IV. siiriimlerindeki patolojik kumar oynama
Olciitleri oyun bagimliligina uyarlanarak kullanilmistir. Bu 6lgeklerde toplam dokuz
Olciit yer almaktadir ve bu oOlciitlerden besini EVET olarak yanitlayan kisiler bagimli
olarak kabul edilmektedir (Erboy , 2010).

Calismalar internet ve dijital oyun bagimliligi gibi bozukluklarin aile igi
catigmalarin oldugu ortamlarda daha ¢ok beslendigini (Feng ve ark. 2003, Ogel
2012) aksine ebeveyn c¢ocuk arasindaki iyi/gii¢lii iliskilerin ise problemi azalttigini
(Chiu ve ark. 2004, Jeong ve Kim, 2011) gostermistir. Ergenler kendilerini zorlayan
topluma ve ebeveynlerine karsi interneti ve dijital oyunlar1 isyan araci olarak da
kullanabilmektedir. Bu nedenle genglerde bilingli ve kontrollii internet ve dijital oyun
kullanma davraniglarinin olugsmasinda temel ilke ailede giiven, demokrasi, destek,
giiclii iletisim ve olumlu ebeveyncocuk iliskisinin gelistirilmesidir (Yalgin Irmak ve

Erdogan, 2016).

Dijital Oyun Bagimhhgi Epidemiyolojisi

Bilgisayar ve internet bagimliligi arastirmalari, 80’lerin sonundan itibaren
yayginlasmaya baslamistir. iletisimden psikolojiye farkli disiplinlerin ilgi alanina
giren bagimlilik c¢aligmalari, 1989 yilinda Shotton tarafindan yazilan Computer
Addiction? A Study of Computer Dependency isimli ¢aligmayla ileri bir boyuta
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tasinmustir. Shotton bilgisayarin bagimlilik yapabilecegi goriislinii sistemli bigimde
ele alan ilk isimlerden biridir. Shotton, bilgisayar aktivitelerinin tipki ilag ve
uyusturucu tiiriinden madde bagimliligina benzer bi¢cimde ele alinabilecegini 6ne
siirmiistiir. Boylece bilgisayar ve bilgisayar aktiveleri ile olusan bagimlilik, diger
bagimlilik tiirleri (ilag, uyusturucu) gibi ele alinmaya baslamistir. 2000°ler, bilgisayar
teknolojilerinin gelisimini ve yayginlasmasint hizlandirmig, bilim insanlarinin ve
arastirmacilarin oyun bagimlilig1 iizerine ilgisi bu donemde yogunlasmistir (Cavus,

Ayhan ve Tuncer, 2016)

Oyun bagimlilig: ile ilgili olarak yapilan yayinlarda diinya tizerinde biiyiik
farkliliklar goriilmektedir. Uluslararasi ¢aligmalara gore, oyun bagimliligi yayginligi
%0,615 arasinda degismektedir (Dijital Oyunlar Calistayr 2018). Ozellikle dogu
Asya iilkelerinden yapilan yayinlarda bu bozuklugun yiiksek oranda saptandigi
gbzlenmigtir. Giiney Kore ve Japonya gibi iilkelerde oyun bagimliligi artik énemli
bir halk sagligt problemi olarak goriilmeye baslamistir. Giliney Kore’de oyun
bagimlilig1 tanis1 konulan ¢ocuklarin %24’linlin hastaneye yatirilarak tedavi edildigi,
yine Japonya’da oyun bagimlisi ¢ocuklarin teknolojiden uzak rehabilitasyon
merkezlerinde tedavi edildigi bildirilmektedir. Giiney Kore’de yapilan bir ¢aligmada
internet oyun bagimlilig: icin riskli grup %13,5 olarak saptanmistir. Yine Cin Halk
Cumhuriyeti kokenli yayinlarda yiiksek oranda oyun bagimliligi bildirilmektedir
(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital Oyun Bagimhihigi ve Ebeveyn Tutumu

Glinlimiizde teknolojiyi yakindan izleyen genclerin dijital oyunlara daha fazla
ilgi gosterdigi ve dijital oyunlarin gencler arasinda popiiler kiiltiir imgesi oldugu bir
donemin yasandig1 soylenebilir. Oyun bagimliligina dair ilk yayinlar 1980’11 yillarda
yayinlanmaya baslamistir. Bu dénemde bazi ¢ocuk ve genclerin kendilerini oyun
oynamaktan alamadiklar1 gozlenmis ve arastirmacilar tarafindan gelistirilen
0zbildirim Slgekleri ile ortaya konmustur. Bu donemde yapilan ¢aligsmalarda bulunan
sonuglar, standardize 6lgekler olmamasina ragmen daha sonra gelistirilen standardize

Olgek sonuclari ile benzer bulunmasi dikkat ¢ekicidir.
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Aragtirmacilar oyun bagimliligt (game addiction) kavrami igin farkl
terminoloji kullanmaktadir. Bu durum yaymnlarda “oyunlarin asir1 kullanimi”
(Charlton ve Danforth 2007, Griisser ve ark. 2007), “obsesif kompulsif oyun
oynama” (Griisser ve ark. 2007), “oyun bagimlilig1” (Charlton ve Danforth 2007,
Chiu ve ark. 2004, Chou ve Ting 2003, Ko ve ark. 2005, Lemmens ve ark. 2009, Ng
ve Wiemer Hastings 2005, Wan ve Chiou 2006), “patolojik oyun oynama
davraniglar1” (Gentile 2009) ve “problemli oyun oynama davraniglar1” (Desai ve ark.
2010) olarak tanimlanmistir. Amerikan Psikiyatri Birligi (APA 2014) tarafindan
geligtirilen ve Mayis 2013'te yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel E1 Kitab15 (DSM 5)’in iiciincii arastirma ekinde dijital oyun bagimlilig,
internette oyun oynama bozukluklar1 (Internet Gaming Disorder) olarak ele
almmustir. Dijital oyun bagimliligi, heniiz mevcut tani sistemleri tarafindan bir
hastalik olarak kabul edilmemis ise de, bu kavram otuz yildan bu yana bilimsel
yazinda yer almaktadir (Soper ve Miller 1983). Oyun oynama bozuklugunun kesin
teshisi icin bireyin davranig oriintiisii olan kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki
veya diger alanlarda 6nemli Ol¢lide bozulma olmast gereklidir. Ayn1 zamanda bu
durumun en az 12 ay boyunca belirgin olacak sekilde goriilmesi gerekmektedir
(ICD11, 2018).

Calismalar ozellikle 10-19 yas arasindaki erkek ergenlerin asir1 oyun oynama
ve problemli kullanim yatkinliginin ergen kizlara ve diger yas gruplarina gére daha
yiiksek oldugunu gdstermistir (Chiu ve ark. 2004, Chou ve Tsai 2007, Cakir ve ark.
2011, Gentile 2009, Greenberg ve ark. 2010, Griffiths ve ark. 2004, Griffiths ve
Meredith 2009, Griisser ve ark. 2007, Horzum 2011, Ko ve ark. 2005, Rideout ve
ark. 2010, QuaiserPohl ve ark. 2006, Erboy 2010, Horzum 2011, Sahin ve Tugrul
2012). Oncel ve Tekin (2015) Bingdl ilindeki bir ilkdgretim okulunun besinci,
altinci, yedinci ve sekizinci smif ogrencileri lizerinde yaptiklari ¢alismada ise kiz
ogrencilerin erkek Ogrencilere gore daha fazla bilgisayar oyun bagimlisi1 oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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Sagliklt yagsam bi¢iminin pargasi olarak asiriya kagmadan dijital oyunlari
oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi
olumlu katkilar1 da bulundugu kabul edilmektedir (Green ve Bavelier 2003, Prot ve
ark. 2014). Ancak, oyun oynama istegi kisi tarafindan kontrol edilemiyor, duygu ve
diisiincelerde, sosyal yasamda degisime neden oluyor ise problemin varligindan ya
da bagimliliktan s6z edilmektedir (Griffiths ve Davies 2005, Ogel 2012, Young
2009).

Eksi (1990), anne, babalarin ilk gérevinin ¢gocugun bakimini saglamak ve onu
korumak oldugunu belirtirken, diger gorevleri sOyle siralanmistir; c¢ocugun
davranigin1 denetleme, yonlendirme, onu cesaretlendirme, ¢ocugun saglikli bir insan
olabilmesi i¢in duygusal gereksinimlerini karsilama, toplumsal gereksinimlere
yonelik olarak toplumsal davranisina sekil verme, bilgi saglama ve beceri kazanmay1
ogretme, ¢ocuklarin entelektiiel gereksinimlerini karsilamaktir. Tiim bu gorevler
yerine getirilirken bu gereksinimlerin oraninin ¢ocuktan ¢ocuga farkli olabilecegini
gozardi etmemek gerektigi de vurgulanmistir. Anne, babanin cocuk yetistirme
tutumu, c¢ocugun sosyallesmesini etkileyen etkenlerdendir. Anne, babanin
demokratik ve esitlik¢i davranmasi, baskici ve otoriter olmasi veya asir1 koruyucu
davranmast c¢ocuklarinin farkli sosyal tavirlar gelistirmelerine neden olur

(Kulaksizoglu, 1998)

Baumrind (1978), ¢ocugun gelisimi siirecinde, Anne, babanin ¢ocuga yonelik
olarak, yakinlik ve ilgi gostermek, sozle veya dokunarak sevgi belirtmek ve ortak
faaliyetlerde bulunmak gibi, cocugun benligini onaylayici, destekleyici ve ¢ocuk ve
gencin tutum ve davranislarini degistirme amaciyla zor yoluyla denetleme, sevgi
esirgeyerek denetleme ve ikna ederek denetleme seklinde goriilen davraniglari olarak

tanimlamaktadir (Yavuzer, 2003 s:141).

Anne, baba tutumlari, ¢ocugun kisiliginin olusumunda ve karakterini
bicimlenmesinde biiylik 6nem tasir. Anne, baba tutumu, gelismekte olan cocuga
ornek model olusturacagindan cocugun kisilik olusumunu etkiler ve 06zdesim

modellerinden edindigini benzer tutumlar1 sergilemesiyle ortaya koyar. Uyumlu ve
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Ozgiir bir aile ortami iginde, tutarli ve saglikli iliskiler i¢inde yetisen ¢ocuk, 6zerk bir

birey olarak yetiskin yasamina ulasabilir (Yavuzer, 2003).

Yilmaz (1999) Anne, baba tutumlarinin ebeveynler arasinda da farklilik
gosterdigini vurgulamaktadir. Bir anne, babanin ¢ocugunun nasil hareket etmesi
gerektigi ya da nasil bir kisilik yapisina sahip olmasi gerektigi konusundaki tutumu
cogunlukla diger anne ve babalardan farklidir. Bu baglamda arastirmacilar anne ve
babalar arasindaki farkli tutumlarin, gocugun psikososyal ve duygusal agidan farkli

sonuglar doguracagini diisiinmektedir.

Alan yazin incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin cesitli degiskenler
(olumlu yonleri siddet gibi olumsuz yonleri, tiirleri oyun tasarimlari gibi) agisindan
incelendigi birgok arastirma goriilmektedir (Chiu ve ark. 2004, Chou ve Tsai 2007,
Cakiar ve ark. 2011, Gentile 2009, Greenberg ve ark. 2010, Griffiths ve ark. 2004,
Griffiths ve Meredith 2009, Griisser ve ark. 2007, Horzum 2011, Ko ve ark. 2005,
Rideout ve ark. 2010, QuaiserPohl ve ark. 2006, Erboy 2010, Sahin ve Tugrul 2012,
Griffiths ve Davies 2005, Ogel 2012, Young 2009). Cocuk ya da ergenlerin dijital
oyunlara asir1 diigkiin davraniglar sergilemeleri bazi arastirmacilara gore uyusturucu
madde bagimlilig ile 6zdeslestirilecek derecede onemli (Goswami ve Singh, 2016)
goriilmekte ve giinlimiizde basta ebeveynler olmak {izere bir¢ok kesimin (egitimciler,
kamu kurumlari, dernekler vb.) oOnemli endise kaynaklarindan birisini

olusturmaktadir.
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2. GEREC VE YONTEM

Bu boliimde arastirma yontemine, arastirma grubuna, calismada kullanilan
veri toplama araglarina ve elde edilen verilerin analizlerinde kullanilan yontemlere

yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada Ankara il merkezinde bulunan kamu ve 6zel ortaokul ve
liselerde 6grenim goren 6grencilerin dijital oyun oynama bagimliliklarini ve ebeveyn
tutumlarinin dijital oyun bagimlilig1 iizerine etkilerinin incelenmesi amaglanarak

tanimlayici tipte planlanmaistir.

Tanimlayici tipte planlanan ¢alismanin 6rneklemini Ankara il merkezinde
bulunan kamu ve 6zel ortaokul ve liselerde 6grenim goéren Ogrenciler (n:820)

olusturmaktadir.

2.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Calismanin evreni Ankara Il merkezinde (Altindag, Cankaya, Etimesgut,
Golbasi, Kegioren, Mamak, Pursaklar, Sincan, Yenimahalle) bulunan kamu ve 6zel
ortaokul 5., 6., 7., 8. Smf ve lise 9., 10., 11. ve 12. Smif 6grencileri olarak
belirlenmistir. Ankara il Milli Egitim Midurliigii 2017-2018 yili verilerine gore il
merkezinde kamu 6zel ortaokul ve lise 6grencilerinin toplam sayis1 409.905 dir (344

865 kamu, 65 040 6zel okulu 6grencisi).

Arastirma  evrenini  (N=409.905) temsilen segilecek  Orneklemin
biiylikliigiiniin  hesaplanmasinda, evrendeki birey sayisinin bilindigi formdil

kullanilmuastir.
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N(ti” (p.q)

n=
S*(ND) + (tio” (P-0)

N : Evrendeki birey sayisi

n : Ornekte bulunmasi gereken birey sayisi

p . Bir olayin toplumda goriilme siklig1, olasiligi

q : (1p) Bir olayin toplumda goriilme sikligi, olasiligi.

S : Elde edilecek hizin standart sapmasi. (S=0,05 olarak alinmistir)

tio . Belirli giiven diizeyinde t tablosundan bulunacak deger. (Serbest derecesi

sonsuz icin t = 1,96 olarak alinmistir)

Cizelge 2.1. Dijital Oyun Bagimlihg Sikligina Gore Minimum Orneklem Biiyiikliigii

Hesaplamasi

Dijital oyun bagimhihig: sikhig1 %50 alinir ise
409 905x(1,96)° (0,5x0,5)

" (0,05)?x(409 904) + (1,96)%x(0,5%0,5)
409 905x(3.8416)x(0.25)

" (0,0025)x(409 904) + (3.8416)x(0.25)
393 672.762

" 1024.76+ 0.96

393 672.762
n=
1025.72
n=384 kisi
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Minimum Orneklem biyiikligii en yiliksek prevalans g6z Oniinde
bulundurularak (Bakiniz Tablo 1) formiile yerlestirildiginde n=384 olarak hesap
edilmistir. Bu baglamda, ¢alisma evreni olan 409.905 6grenciden %20 oraninda

Ogrenci aliarak 820 kisiye ulagilmasi planlanmustir.

Calismada il merkez ilgelerinden (Altindag, Cankaya, Etimesgut, Golbasi,
Kegioren, Mamak, Pursaklar, Sincan, Yenimahalle) kura yontemi ile iki ilge
(Cankaya ve Kegidren) secilmistir. Ankara I1 Milli Egitim Miidiirliigii 2017-2018
Y1l Istatistikleri'nde ilgelere ve okul tiiriine gore okul isimleri alfabetik olarak
ogrenci sayilar1 ile birlikte belirtilmistir. Listeden okul tiirline gore (ortaokul,
imamhatip ortaokulu; fen lisesi, anadolu lisesi, imam hatip lisesi ve mesleki ve
teknik lise) rastgele sayilar tablosu kullanilarak 10 okul secilmistir. Orta okullar
Kegioren, tiim liselerin esdegeri olan 6zel liseler de oldugu igin liseler Cankaya

ilgesinden segilmistir.

Sira No Calisma Yapilacak Okul Adi

Ankara Cankaya Faik Giingdr Anadolu Imam Hatip Lisesi

Ankara Cankaya Fatma Yasar Onen Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi

Ankara Cankaya Omer Seyfettin Anadolu Lisesi

Ankara Cankaya Ankara Fen Lisesi

Ankara Cankaya Ozel Ovegler Smav Anadolu Lisesi

Ankara Cankaya Ozel Jale Tezer Fen Lisesi

Ankara Cankaya Ozel Bahar Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi

Ankara Kegidren Yunus Emre Imam Hatip Ortaokulu

©O©| O Nl o O | W N

Ankara Kecioren Hiiseyin Giilliioglu Ortaokulu

=
o

Ankara Kecioren Ozel Oncii Kolej Caldiran Ortaokulu

Okullarda ise siniflar ve subeler baz alinarak her siniftan bir subede yer alan

tiim 6grenciler ¢calismaya dahil edilmistir.
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Tanimlayici tipte planlanan ¢alisma verileri 01.09.2019 - 01.12.2019 tarihleri

arasinda Ankara il merkezinde kamu ve 6zel ortaokul ve liselerde 6grenim goren

ogrencilerden (n:866) toplanmistir.

2.3. Arastirmanin Hipotezleri

Ortaokul ve lise 6grencilerinin:

1.

10.

11.

Dijital oyun bagimliligi puani ile Anne Baba tutumlari arasinda fark yoktur.

Cinsiyete gore dijital oyun bagimliligi puani agisindan fark vardir, erkek

ogrencilerin puanlar kiz 6grencilerden daha ytiksektir.
Yas, sinif arttikca dijital oyun bagimlilig1 puani artmaktadir.

Anne Baba egitim seviyesi arttikca dijital oyun bagimliligi puani
artmaktadir.

Ailenin gelir seviyesi arttik¢a dijital oyun bagimliligi puani artmaktadir.

Aile tipine gore dijital oyun bagimliligi puani degismektedir, tek ebeveynli

ailelerin ¢ocuklarinda puan ¢ekirdek ailelere gore daha yiiksektir.

Kendine ait bilgisayar1 olmasi durumunda dijjital oyun bagimlilig1 puani

artmaktadir.

Giinliik bilgisayar kullanim stiresi arttikca dijital oyun bagimlhiligi puani

artmaktadir.

Aile tiyelerinin bilgisayar/cep telefonu kullanim siiresi arttik¢a dijital oyun

bagimlilig1 puani artmaktadir.

Okulun 6zel ya da kamu olmasma gore dijital oyun bagimliligi puani

acisindan fark yoktur.

Ogrencinin okul basaris1 diistiikce dijital oyun bagimlilig1 puani artmaktadir.
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2.4. Bagimh Bagimsiz Degiskenler

Bagimli degisken:

e Dijital oyun bagimlilig1 puani

Bagimsiz degiskenler: Ogrencinin:

e Yasi

e Cinsiyeti

e Smifi

e Okulun bulundugu ilge

o Aile tipi

¢ Anne ve Babanin egitim durumu

e Ailenin aylik geliri

e Kendine ait bilgisayarinin olmasi

e Okul basarisi

e Aile liyelerinin bilgisayar/cep telefonu kullanma siireleri

¢ Anne Baba tutumu (Demokratik, ihmalkar, otoriter, hosgoriilii).

2.5. Veri Toplama Araclari

Veri toplama araglari; arastirmaci tarafindan hazirlanan 27 sorudan olusan
kisisel bilgi formu, Lemmens, Valkenburg ve Peter tarafindan 2009 yilinda
gelistirilen ve Tirkceye uyarlanmasi 2015 yilinda Ilgaz tarafindan yapilan 21
sorudan olusan “Ergenler igin Oyun Bagimliligi Olgegi nin 7 sorudan olusan kisa
formu ve Lamborn ve arkadaslari (1991) tarafindan gelistirilen ve 2000 yilinda
Yilmaz tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan 26 sorudan olusan Anne Baba Tutum Olcegi
(ABTO) ve Anne Babanin dijital okuryazarligmi belirlemeye yonelik 4 soru olmak

tizere toplam 64 soruluk veri toplama formu kullanilmistir.
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Dijital Oyun Bagimhihg1 (DOB7) odl¢egi: Lemmens ve arkadaglart (2009;
Akt. Irmak ve Erdogan, 2014) tarafindan 12-18 yas aras1 ergenlerin problemli dijital
oyun oynama davranislarim1 belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Ilgaz H. tarafindan
gecerlik, giivenilirligi 2015 yilinda gergeklestirilen 21 madde, 7 alt boyuttan olusan
DOB21 &lgeginin 7 maddelik kisa formudur. Olgek 5°1i likert tipinde, tek faktorlii bir
yaptya sahiptir ve 1-5 araliginda (1=hi¢bir zaman 5=her zaman) puan (minimum:7;

maksimum: 35) almaktadir.

Olgegin Tiirkceye uyarlamasi Irmak ve Erdogan (2014) tarafindan
yapitlmistir, Olgegin Cronbach alfa katsayisi 0.72°dir. Madde toplam puan
korelasyonlar1 r = 0.52 ile r =0.76 arasinda pozitif yonde ve ileri diizeyde anlamli
bulunmustur. Olgegin gegerligi test tekrar test korelasyonu ile degerlendirilmistir ve

r=.80’dir.

DOB7 Olgeginden almabilecek en yiiksek puan 35, en diisiik puan ise 7’dir (7

madde ve 5’li dereceleme).

Anne Baba Tutum Olgegi (ABTO): Lamborn, Mounts, Steinberg ve
Dornbusch (1991) tarafindan gelistirilmis, Tiirkge'ye uyarlamasi Yilmaz (2000)
tarafindan yapilmistir. Lamborn ve arkadaslari, bu 6lcegi Baumrind (1971) ve
Maccoby ve Martin’in (1983) ¢alismalarinda one siirdiikleri; ¢ocuga tepki vermede
duyarlilik (responsiveness) ve talepkarlik (demandingness) boyutlarindan ve
Dornbusch ve arkadaglarimin (1985) ve Steinberg ve arkadaglarinin (1989)
olgeklerinden yararlanarak olusturmuslardir. Olgek puanlarina uygulanan faktor
analizi sonucu;  kabul/ilgi  (acceptance/involvement),  kontrol/denetleme
(strictness/supervision) ve psikolojik 6zerklik (psychological autonomy) boyutlari
olmak iizere ii¢ faktor ortaya ¢cikmstir. Olgekte kabul/ilgi boyutu 9 (1, 3, 5,7, 9, 11,
13, 15 ve 17. maddeler); psikolojik 6zerklik boyutu 9 (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16 ve 18.
maddeler); kontrol/denetleme boyutu da 8 (19, 20, 21, 22, 23, 24 ve 25. maddeler)

madde ile 6l¢iilmektedir.
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Kabul/ ilgi boyutu: ¢ocuklarin anne babalarini ne derece sevecen, ilgili ve
katilimer olarak algiladiklarini 8lgmeyi amaglar (Ornek ifade: “Herhangi bir sorunum

oldugunda, eminim annem ve babam bana yardim ederler”) .

Denetleme boyutu: ¢ocuklarin anne babalarini ne derece denetleyici olarak
algiladiklarin1 &lgmeyi amaglar (Ornek ifade: “Annen ve baban okul zamam gece

arkadaglarinla bir yere gitmene izin verirler mi?”).

Psikolojik ozerklik boyutu: anne babanin demokratik tutumu ne derece
uyguladiklarint ve c¢ocugun bireyselligini ifadeye ne derece cesaretlendirdiklerini
olgmeyi amaglar (Ornek ifade: “Annem ve babam biiyiiklerle tartismamam

gerektigini sOylerler”).

Kabul/ilgi boyutu 9, denetleme boyutu 8 ve psikolojik 6zerklik boyutu 9
maddeyle olgiilmektedir. Birinci ve ti¢lincii boyuttaki maddeler 4 dereceli Likert tipi
Ol¢ek tizerinde, ikinci boyuttaki maddelerin ilk ikisi 7 dereceli diger maddeler ise 3
dereceli Likert tipi Olgek iizerinden degerlendirilmektedir. Birinci boyuttaki
Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayist 0.72, ikinci boyuttaki 0.76 ve liclincii boyuttaki
ise 0.82 olarak hesaplanmstir. Olgekten iki sekilde &l¢iim alinmaktadir. Bunlardan
birincisi, ¢ocuklarin her {i¢ boyuta verdikleri cevaplar yoluyla demokratikligin
(authoritativeness) farkli dilizeyleri ayirt edilerek oOlclilmektedir. Kabul/ilgi,
denetleme ve psikolojik Ozerklik boyutunda ortancanin iizerinde puan alan
cocuklarin anne babalar1 “demokratik” olarak adlandirilmakta ve 3 puan
almaktadirlar. Her ii¢ boyutta ortancanin altinda puan alan ¢ocuklarin anne babalar1
“demokratik tutumda olmayan” olarak adlandirilmakta ve 0 puan almaktadirlar.
Herhangi iki boyutta ortancanin {izerinde puan alan gocuklarin anne babalar1 “bir
olciide demokratik” olarak adlandirilmakta ve 2 puan almaktadir. Sadece bir
boyutta ortancanin iizerinde puan alan ¢ocuklarin “bir dl¢iide demokratik tutumda
olmayan” olarak adlandirilmakta ve 1 puan almaktadir. Olgekten ikinci dl¢iim ise,
kabul/ilgi ve denetleme boyutunda ortancanin {izerinde puan alan deneklerin anne
babalar1 “demokratik”, ortancanin altinda puan alanlar ise “izin verici, ihmalkar”,

kabul/ ilgi boyutunda ortancanin altinda ve denetleme boyutunda ortancanin iizerinde
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puan alan g¢ocuklarin anne babalar1 “otoriter” kabul/ilgi boyutunda ortancanin
tizerinde ve denetleme boyutunda ise ortancanin altinda puan alan ¢ocuklarin anne

babalar1 “izin verici, hosgoriilii olarak adlandirilmistir (Cizelge2- 2).

Cizelge 2.2. Lamborn ve ark.’nin (1991) Onerdikleri Anne Baba Tutumuna Iliskin

Boyutlar
Kabul/Ilgi Denetleme
(Birinci Boyut) (ikinci Boyut)
Yiiksek Diisiik Yiiksek Diisiik
Demokratik * *
fhmalkar - *
Otoriter * *
Hosgoriili * *

2.6. Verilerin Degerlendirilmesi

Verilerin analizi bilgisayarda istatistik paket programi SPSS 22.0 ile
yapilmistir. Veriler, sayi, yiizde, ortalama, ortanca, minimum maksimum degerler
olarak sunulmustur. Parametrik testlerden ortalamalar orani farki t testi ve tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) ve nonparemetrik testlerden Ki Kare testi kullanilmustir.

Istatiksel degerlendirmede p<0,05 kabul edilmistir.
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2.7. Arastirmanin Zaman Cizelgesi

Yapilan
Cahsmalar

Konu
Belirleme
Literatiir
Tarama
Evren,
Orneklem
Belirleme

AYLAR (Mayis 2019 - Arahk 2020 )

2019

2020

Haziran | Temmuz | Agustos

Eyliil

Ekim

Kasim

Arahk

QOcak

Subat

Mart

Nisan

Mayis

Haziran

Temmuz

Agustos | Eyliil

Ekim

Kasim

Aralk

Tez Onerisi
Hazirlama
ve Sunma

Kurum Izni
Alma

On
uygulama

Veri
Toplama
Formu
Uygulanmas1

Verilerin
Kodlanmast
ve
Bilgisayara
Girilmesi

Istatistiksel
Analizlerin
Yapilmast

Raporun
Yazilmasi

Raporun

Sunulmasi




2.8. Arastirmanin Kisithhiklar:

Calisma orneklemi Ankara il merkezinde bulunan kamu ve 6zel ortaokul ve
liseleri temsilen agamali olarak basit rastgele ve kiime drnekleme yontemi ile evreni

temsilen secilmistir. Bu baglamda elde edilen veriler, Ankara iline genellemez.

Aragtirma bulgulari, arastirma grubunu temsil edecek ancak, grubun
sosyodemografik ozellikleri, okullardaki kiz erkek dagilim farklari, okul mevcut
farklar1 vb. nedeniyle; arastirmada elde edilen veriler tim 10-19 yas grubuna

genellenemez.
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3. BULGULAR

Ankara il merkezinde bulunan kamu ve 6zel ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital oyun bagimliliklarin1 ve ebeveyn tutumlarinin dijital oyun bagimlilig1 {izerine
etkilerinin incelenmesi amaglanarak hazirlanan ¢aligma 2019-2020 Egitim &gretim
doneminde yiiriitilmiistiir. Calismada merkez ilgelerinden kura yontemi ile iki ilge
(Cankaya ve Kegidren) secilmistir. Ankara II Milli Egitim Miidiirliigi 2017-2018
Y1l Istatistikleri’nde ilgelere ve okul tiiriine gére (ortaokul, imam hatip ortaokulu;
fen lisesi, anadolu lisesi, imam hatip lisesi ve mesleki ve teknik lise) rastgele sayilar
tablosu kullanilarak her bir okul tiiriinii temsilen birer okul secilerek toplam 10
okulda (Bakiniz Cizelge 3.1) 6grenim goren 866 6grenci calisma kapsaminda ele

alinmustir.

Cizelge 3.1. Arastirmada Ornekleme Secilen Ortaokul ve Liselerin Dagilimi
(Ankara, 2019)

Ornekleme Secilen Okullar
Ortaokul (Kecioren Ilgesi) Lise (Cankaya Ilcesi)
e Yunus Emre imam Hatip e Faik Giingdr Anadolu Imam Hatip Lisesi
Ortaokulu e Fatma Yasar Onen Mesleki ve Teknik
e Hiiseyin Giilliioglu Anadolu Lisesi
Ortaokulu e Omer Seyfettin Anadolu Lisesi
e Kecioren Ozel Oncii Kolej e Ankara Fen Lisesi
Caldiran Ortaokulu e Ozel Ovecler Sinav Anadolu Lisesi
e Ozel Jale Tezer Fen Lisesi
e Ozel Bahar Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi

Bulgular, aragtirmaya katilan orta okul ve lise Ogrencilerinin bazi sosyo
demografik ozellikleri (Boliim 3.1), 6grencilerin dijital oyun oynama ile ilgili bazi
ozelliklerin dagilimi (Bélim 3.2), Dijital Oyun Bagimhigi Olgegi’ne verdikleri
yanitlarin dagilimi (Boliim 3.3), Anne Baba Tutum Olgegi’ne verdikleri yanitlarin
dagilimi (Bolim 3.4), dijital oyun bagimhig1 ve etkileyen faktorler (Bolim 3.5)

olarak ele alinmistir.
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3.1. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Bazi1 Sosyo

Demografik Ozellikleri

Aragtirmaya katilan 866 Ogrencinin bazi sosyo demografik o6zelliklerinin

dagilimi Cizelge 3.2°de verilmistir.

Cizelge 3.2. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Sosyo demografik
Bazi Ozelliklerinin Dagilim1 (Ankara, 2019)

Sosyo Demografik Ozellikler Say1 Yiizde
Cinsiyet

Kiz 431 49,8
Erkek 435 50,2
Yas grubu

10 yas ve alt1 55 6,4
11-12 yas 166 19,2
13-14 yas 196 22,6
15-16 yas 331 38,2
17 yas ve tizeri 118 13,6
OKkul Tiirii

Kamu 547 63,2
Ozel 319 36,8
Okul

Orta Okul 320 36,9
Lise 546 63,1
Simif

5. Smif 69 8,0
6. Sinif 84 9,7
7.Smif 87 10,0
8. Siif 80 9,2
9. Smif 182 21,0
10. Smif 192 22,2
11. Smif 102 11,8
12. Simif 70 8,1
TOPLAM 866 100,0

Ogrencilerin %50,2’si (n=435 kisi) erkek, %38,2’sinin (n=331 kisi) 15-16 yas
grubunda, %63,2’sinin (n=547 kisi) kamuya ait bir okulda, %63,1’inin (n=546 kisi)
lisede ve %22,2°sinin (n=192 kisi) 10. Smifta 6grenim gordiigi belirlenmistir.
Ogrencilerin yas ortalamas1 14,13 £2,14’diir (minimum=9, maksimum=19) (Cizelge
3.2).
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Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Ailevi Baz

Ozelliklerinin Dagihm

Arastirmaya katilan 6grencilerin aileleri ile ilgili baz1 6zelliklerinin dagilimi
Cizelge 3.3 de verilmistir.

Cizelge 3.3. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Aile Bazi
Ozelliklerinin Dagilimi (Ankara, 2019)

Aile Ozellikleri Say1 Yiizde*

Aile Tipi (n=866)

Anne Baba Beraber

Anne Baba Ayri/Bosanmis 7;g 83’2

Anne veya Baba Vefat Etmis 17 2' 0

Anne Egitim Durumu (n=826)

gl;tc;kul ve altt 289 35,0

Li Ustii 291 35,2
ise ve Ustil 246 208

Baba Egitim Durumu (n=839)

gl;tc;kul ve altt 290 26.2

Lise ve Ustii 263 344

330 39,4

Aile Gelir Diizeyi (n=839)

Diisiik 43 51

Orta 678 80,8

Yiiksek 118 14,1

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi ahnmstir.

Ogrencilerin %89,4’iiniin (n=774 kisi) anne ve babalari beraber oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin annelerinin egitim durumu incelendiginde %29,8’inin
(n= 246 kisi) lise ve tizeri egitim aldigi belirlenmistir. Babalarinin egitim durumu
incelendiginde %39,3’0 (n=330 kisi) lise ve {lizeri egitim aldig1 belirlenmistir..
Ailelerinin gelir diizeyi incelendiginde %14,1’inin (n=118) yiiksek gelir diizeyinde
oldugu belirlenmistir (Cizelge 3.3).

Arastirmaya katilan 6grencilerin (bitirilen donem sonu) not ortalamalarmin

dagilimi Cizelge 3.4°de verilmistir.
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Cizelge 3.4. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin (Bitirilen Dénem
Sonu) Not Ortalamalarinin Dagilimi Dagilimi (Ankara, 2019)

Not Ortalamasi Say1 Yiizde
40-64 81 11,6
65-84 234 33,4
85-100 386 55,1

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi alinmstir.

Ogrencilerin %55,1’inin (n=386 kisi) not ortalamasinin 85-100 arasinda

oldugu saptanmistir (Cizelge 3.4).

3.2. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama

ile Tlgili Baza Ozellikleri

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar/tablet/telefon vb. ekranli araglari

kullanimina iliskin 6zelliklerin dagilimi Cizelge 3.5°de verilmistir.

Cizelge 3.5. Arastirmaya Katilan

Lise

Ogrencilerinin

Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. Ekranli Araclar1 Kullanimmna Iliskin Ozelliklerin

Dagilimi (Ankara, 2019)

Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. Ekranh Araclari

Kullanimina iliskin Ozellikler Say Yiizde
Kendisine Ait Bilgisayar (n=865)

Var 509 58,8
Yok 356 41,2
Kendisine Ait Tablet (n=866)

Var 402 46,4
Yok 464 53,6
Kendisine Ait Cep Telefonu (n=865)

Var 709 82,0
Yok 156 18,0
Evde Internet Baglantis1 (N=866)

Var 769 88,8
Yok 97 11,2
Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. Ekranh Araclarla

Oyun Oynama Durumu(n=863)

Evet 669 77,5
Hayir 194 225

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi ahnmstir.

61




Ogrencilerin %58,8’inin (n=509 kisi) kendisine ait bilgisayar1, dgrencilerin
%53,.6’sinin (n=464 kisi) kendine ait tableti, 6grencilerin %82,0’sinin (n=709 kisi)
kendine ait cep telefonu, ogrencilerin %88,8’inin (n=769 kisi) evde internet
baglantisinin oldugu saptanmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin %77,5’1 (n=669
kisi) bilgisayar/tablet/telefon vb. ekranli araglarla oyun oynadig1 saptanmistir
(Cizelge 3.5).

Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin
Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. Ekranh Arag¢larla En Cok Oynadig1 Dijital Oyun
Tiirlerine Gore Dagilimi

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar/tablet/telefon vb. ekranl araclarla
en ¢ok oynadigi dijital oyun tiirleri Cizelge 3.6’da verilmistir.

Cizelge 3.6. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin
Bilgisayar/Tablet/Telefon vb. Ekranli Araglarla En Cok Oynadigi Dijital Oyun
Tiirlerine Gore Dagilimi (Ankara, 2019)

Dijital Oyun Tiirleri’ Say1 Yiizde
Tek Tiir Oyun Oynayanlar 299 47,2
Birden Fazla Tiir Oyun Oynayanlar 334 52,7
Tek tiir Oynan Oyunlar
Sadece Savas Oyunlari Oynayanlar 114 18,0
SadeceAksiyon/Macera Oyunlart Oynayanlar 7 121
Sadece Mantiksal Oyunlar/Matematik Oyunlar1 Oynayanlar 35 55
Sadece Diger** Oyunlart Oynayanlar 29 45
Sadece Simiilasyon/Modelleme/Rol Modelleme Oyunlart Oynayanlar 25 3.9
Sadece Platform Oyunlari Oynayanlar 19 3,0
TOPLAM™ 633 100,0

*Diger bashginda Bilmece oyunlari, okey, tavla, kagit oyunlari vb eglence tiirii oyunlar ve spor oyunlari
tiiriindeki oyunlar belirtilmistir.

**Qyun oynadigini belirten 633 Kisi iizerinden yamtlar degerlendirilmistir.
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Ogrencilerin %52,7’sinin (n=334 kisi) birden fazla tiirden oyunu oynadig
belirlenmigtir. Tek tiir oyun tercih edenlerin %18’1i (n=114 kisi) savas oyunu
oynadigi, %12,1 (n=77 kisi) ile aksiyon/macera oyunu ikinci sirada yer alirken, %
5,5 (n=35 kisi) ile mantiksal oyunlar {igiincli sirada yer aldig1 belirlenmistir. Diger
oyun oynayanlar %4,5 (n=29 kisi) ile dordiincii sirada, %3,9 (n=25 kisi) ile
simiilasyon/modelleme/rol modelleme oyunlart oynayanlar besinci sirada yer aldigi
belirlenmistir. En az oynanan oyun tiiriiniin ise %3,0 (n=19 kisi) ile sadece platform

oyunlar1 oldugu saptanmustir (Cizelge 3.6).

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  dijital oyun oynama/sosyal medya

kullanimina iligkin bazi 6zelliklerin dagilimi Cizelge 3.7°de verilmistir.

Cizelge 3.7. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun
Oynama/Sosyal Medya Kullanimma Iliskin Baz1 Ozellikleri (Ankara, 2019)

Dijital Oyun Oynama/Sosyal Medya

Kullanimina iliskin Baz1 Ozellikler Say1 Yiizde
Oyunla Gegirdigi Giinliik Siire (n=617)

0-2,4 Saat 363 58,8
2,5-4,4 Saat 125 20,3
4,5-6,4 Saat 51 8,3
6,5-8,0 Saat 31 50
8,0 Saatin {istii 47 7,6

Oyun Oynamak Sebebiyle Devamsizhik
Yapma Durumu (n=863)

Evet 57 6,6
Hay1r 806 93,4

Sosyal Medya Kullanarak Geg¢irdigi Giinliik
Siire (n=714)

0-2,4 Saat 344 48,2
2,5-4,4 Saat 163 22,8
4,5-6,4 Saat 88 12,3
6,5-8,0 Saat 43 6,0
8,0 Saatin Ustii 76 10,7

Oyun Sektorii Uzerinden Parasal Kazanc
Elde Etme Durumu (n=863)

Evet 135 15,6
Hayir 728 84,4

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi almmstir.
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Ogrencilerin %58,8’inin (n=363 kisi) giinliik 0-2 saat oyun oynadiklari,

%93,4’1iniin oyun oynamak sebebiyle devamsizlik yaptigi, %48,2’sinin (n=344 kisi)

sosyal medya kullanarak giinliik 0-2 saat siire gecirdigi ve %15,6’smin (n=135 kisi)

oyun sektorii tizerinden parasal kazang elde ettigi belirlenmistir (Cizelge 3.7).

Aragtirmaya katilan ortaokul lise ogrencilerinin aile bireylerinin dijital

oyunlarla ilgili baz1 6zellikleri Cizelge 3.8’de verilmistir.

Cizelge 3.8. Arastirmaya Katilan Ortaokul Lise Ogrencilerinin Aile Bireylerinin

Dijital Oyunlarla Ilgili Baz1 Ozellikleri

Verilen Yamit

Hicbir Nadiren | Bazen | Sik Sik Her

Ogellik Zaman Zaman
zelli

Annenin Oyun Oynama Durumu Say1 464 178 175 29 17
(n=863) (%0)*

(%53,8) | (% 20,6) | (9%20,3) | (%3,4) (%2,0)
Babanin Oyun Oynama Durumu Say1 409 178 184 50 38
(n=855) (%0)*

(%47,8) | (%20,8) | (%21,5) | (%5,8) (%4,0)
Varsa Kardesin Oyun Oynama Say1 139 109 221 183 151
Durumu (n=803) (%0)*

(%16,4) | (%12,9) | (%26,2) | (%21,7) | (%17,9)
Anne Baba Kardesin Oyun Say1 628 117 62 25 16
Oynamasi Oyun Oynamay1 (%0)*
Etkileme Durumu (n=848) (%74,1) | (%138) | (%7.3) | (%29) (%1.9)
Ailecek Yapilan Faaliyetlerin Say1 408 108 134 98 99
Oyun Oynamay1 Azaltma Durumu | (%0)*
(n=847) (%48,2) | (%12,8) | (%15,8) | (%11,6) | (%11,7)
Aile Bireylerinin Oynanan Oyun Say1 206 67 85 94 372
Icerigini Bilme Durumu (n=824) (%0)*

(%25,0) (%8,1) | (%10,3) | (%11,4) | (%45,1)
Aile Bireyleriyle Ortak Oyun Say1 500 129 94 45 77
Oynama Durumu (n=845) (%0)*

(%59,2) | (%15,3) | (%11,1) | (%5,3) (%9,1)
Anne Babanin Oyun Oynayarak Say1 693 72 52 12 25
[hmal Ettigini Diisiinme Durumu (%0)*

*Yamit verenler iizerinden siitun yiizdesi almmstir.
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“Anneniz bilgisayar, telefon, tablet vb aletle dijital oyunu oynuyor mu?”
sorusuna ogrencilerin %53,8’inin (n=464 kisi) yanit1 higbir zaman, %?20,6’sinin
(n=178 kisi) nadiren, %20,3 liniin (n=175 kisi) bazen, %3,4’linlin (n=29 kisi) sik sik,

%2,0’sinin (n=17 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir.(Cizelge 3.8).

“Babaniz bilgisayar, telefon, tablet vb aletle dijital oyunu oynuyor mu?”
sorusuna ogrencilerin %47,8’inin (n=409 kisi) yanit1 higbir zaman, %?20,8’sinin
(n=178 kisi) nadiren, %21,5’inin (n=184 kisi) bazen, %5,8’inin (n=50 kisi) sik sik,

%4,0’sinin (n=38 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.8).

“Varsa kardesleriniz bilgisayar, telefon, tablet vb aletle dijital oyunu oynuyor
mu?” sorusuna Ogrencilerin %16,4’tintin (n=139 kisi) yamit1 higbir zaman,
%12,9’unun (n=109 kisi) nadiren, %26,2’sinin (n=221 kisi) bazen, %?21,7’sinin
(n=183 kisi) sik sik, %17,9’unun (n=151 kisi) her zaman yanitim1 verdigi
belirlenmistir (Cizelge 3.8).

“Anne, baba, kardeslerinizin dijital oyun oynamasi sizin dijital oyun
oynamanizi etkiliyor mu?” sorusuna Ogrencilerin %74,1’inin (n=628 kisi) yanit1
higbir zaman, %13,8’inin (n=117 kisi) nadiren, %7,3’liniin (n=62 kisi) bazen,
%2,9’unun (n=25 kisi) sik sik, %1,9’unun (n=16 kisi) her zaman yanitin1 verdigi

belirlenmistir (Cizelge 3.8).

“Ailecek Yapilan Faaliyetlerin Oyun Oynamay1 Azaltma Durumu?” sorusuna
Ogrencilerin %48,2’sinin (n=408 kisi) yanit1 hi¢bir zaman, %12,8’inin (n=108 kisi)
nadiren, %15,8’inin (n=134 kisi) bazen, %11,6’sinin (n=98 kisi) sik sik, %11,7’sinin
(n=99 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.8).

“Aile Bireylerinizin (Anne, Baba) Oynadigmiz Dijital Oyun Igerigi Hakkinda

Bilgisi Var m1?” sorusuna 6grencilerin %25,0’inin (n=206 kisi) yanit1 hi¢bir zaman,

%8,1’inin (n=67 kisi) nadiren, %10,3’{inilin (n=85 kisi) bazen, %11,4’linlin (n=94
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kisi) sik sik, %45,1’inin (n=372 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir
(Cizelge 3.8).

“Aile Bireyleri ile (Anne, Baba, Kardes) Oynadiginiz Ortak Dijital Oyun Var
m1?” sorusuna Ogrencilerin  %59,2’sinin  (n=500 kisi)  yanit1 hi¢bir zaman,
%15,3’1iniinn (n=129 kisi) nadiren, %11,1’inin (n=94 kisi) bazen, %5,3 liniin (n=45
kisi) sik sik, %9,1’inin (n=77 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge
3.8).

“Aile Bireylerinizin (Anne, Baba) Oyun Oynarken Sizi lhmal Ettigini
Diisiiniiyor musunuz?” sorusuna 6grencilerin %81,1’inin (n=693 kisi) yanit1 higbir
zaman, %38,4’liniinn (n=72 kisi) nadiren, %6,1’inin (n=52 kisi) bazen, %]1,4 {iniin
(n=12 kis1) sik sik, %2,9’unun (n=25 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir

(Cizelge 3.8).

3.3. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun

Bagimlihgi Olcegi’ne Verdikleri Yamtlarin Dagihm

Arastirmaya katilan ortaokul lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlig

Olgegi’ne verdikleri yanitlarin dagilimi Cizelge 3.9.”da verilmistir.

Dijital Oyun Bagimligi Olgegi'nin “Bir bilgisayar oyununu tiim giin
oynamay1 diisiin diiniiz mii?” maddesine 6grencilerin %53,5’inin (n=463 kisi) yaniti
hicbir zaman, %14,9’niin (n=129 kisi) nadiren, %16,0’simin (n=138 kisi) bazen,
%5,4’linlin (n=47 kisi) sik sik, %10,2’sinin (n=88 kisi) her zaman yanitin1 verdigi
belirlenmistir (Cizelge 3.9).

“Oyun i¢in harcanan zamanin giderek artirdin mi1?” maddesine 6grencilerin
%46,8’inin (n=403 kisi) yanit1 hicbir zaman, %23,0’nlin (n=198 kisi) nadiren,
%18,7’sinin (n=161 kisi) bazen, %6,3’linlin (n=54 kisi) sik sik, %5,3’linlin (n=46
kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.9).
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“Giinlik yagamdan uzaklagsmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?” maddesine
ogrencilerin %44,1’inin (n=381 kisi) yanit1 higbir zaman, %20,0’sinin (n=173 kisi)
nadiren, %16,6’sinin (n=143 kisi) bazen, %11,4’liniin (n=98 kisi) sik sik, %7,9’unun

(n=68 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.9).

“Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siiresini azaltmada
basarisiz oldu mu?” maddesine 6grencilerin %55,6’sinin (n=474 kisi) yanit1 hi¢bir
zaman, %17,1’inin (n=146 kisi) nadiren, %12,7’sinin (n=108 kisi) bazen, %6,4 liniin
(n=55 kisi) sik sik, %8,2’sinin (n=70 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir

(Cizelge 3.9).

“Oyun oynayamadigin zaman kendini kotli hissettin mi?” maddesine
ogrencilerin %64,9’unun (n=559 kisi) yanit1 higbir zaman, %16,0’smnin (n=138 kisi)
nadiren, %9,4’liniin (n=81 kisi) bazen, %4,4 liniin (n=38 kisi) sik sik, %5,2’sinin
(n=45 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.9).

“Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisilerle (aile bireyleri,
arkadaglar gibi) kavga ettin mi?” maddesine 6grencilerin %60,0’1nin (n=518 kisi)
yanit1 hi¢bir zaman, %17,6’smin (n=152 kisi) nadiren, %12,9’unun (n=111 kisi)
bazen, %5,8’inin (n=50 kisi) sik sik, %3,7’sinin (n=32 kisi) her zaman yanitini

verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.9).

“Oyun oynamak i¢in diger énemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin
mi?” maddesine ogrencilerin %75,7’sinin (n=654 kisi) yanit1 hi¢bir zaman,
%11,8’inin (n=102 kisi) nadiren, %7,9’unun (n=68 kisi) bazen, %3,1 ’inin (n=27 kisi)

sik sik, %1,5’inin (n=13 kisi) her zaman yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.9).
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Cizelge 3.9. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun

Bagimligi Olgegi’ne Verdikleri Yanitlarin Dagilimi

Verilen Yanit

Dijital Oyun Bagimhg Olcegi Maddeleri Higbir | Nadiren | Bazen | Siksik Her

zaman Zaman
Bir bilgisayar oyununu tiim giin Say1 463 129 138 47 88
oynamay1 diisiin diiniiz mii? (%0)*
(n=865) (%53,5) | (%14,9) | (%16,0) | (%5,4) | (%10,2)
Oyun i¢in harcanan zamanin Say1 403 198 161 54 46
giderek artirdin m1? (n=862) (%0)*

(%46,8) | (%23,0) | (%18,7) | (%6,3) | (%5,3)
Giinliikk yasamdan uzaklagmak i¢in Say1 381 173 143 98 68
oyun oynadigin oldu mu? (n=863) (%0)*

(%44,1) | (%20,0) | (%16,6) | (%11,4) | (%7,9)
Yakinindaki kisilerin (aile bireyleri, Say1 474 146 108 55 70
arkadaslar gibi) oyun siiresini (%0)*
azaltmada basarisiz oldu mu? (%55,6) | (%17,1) | (%127) | (%6,4) | (%8,2)
(n=853)
Oyun oynayamadigin zaman Say1 559 138 81 38 45
kendini kotii hissettin mi? (n=861) (%0)*

(%64,9) | (%16,0) | (%9,4) | (%4,4) | (%5,2)
Oyunda harcadigin zaman Say1 518 152 111 50 32
konusunda yakinindaki kisilerle (%0)*
(aile bireyle};i arkadaslar zibi) (%60,0) | (%17.6) | (%129) | (%58) | (%37)
kavga ettin mi? (n=863)
Oyun oynamak i¢in diger 6nemli Say1 654 102 68 27 13
faaliyetleri (okul, is, spor gibi) (%0)*
ihmal ettin mi? (n=864) (%75,7) | (%11,8) | (%7,9) | (%3,1) | (%1,5)

*Yanit veren Kisi sayisi iizerinden satir yiizdesi alimmstir.

3.4. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba Tutum
Olgegi’ne Verdikleri Yanitlarin Dagilhim

Arastirmaya katilan ortaokul lise dgrencilerinin Anne Baba Tutum Olgegi

[.Kisima verdikleri yanitlarin dagilimi Cizelge 3.10°da verilmistir.
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Cizelge 3.10. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutum Olgegi’ne Verdikleri Yanitlarm Dagilimi (I.K1isim)

Anne Baba Tutum Olgegi

Verilen Yanit

kendime karar vermeme izin
verirler. (n=817)

L.Kisim Maddeleri Hig Benzemiyor Biraz Tamamen
Benzemiyor Benziyor Benziyor

Herhangi bir sorunum Say1 48 31 121 634

oldugunda, eminim annem ve (%0)* (9%05,8) (%3,7) (%14,5) (%76,0)

babam bana yardim ederler.

(n=834)

Annem ve babam biiyiiklerle Say1 106 96 157 462

tartismamam gerektigini (%0)* (%12,9) (%11,7) (%19,1) (%56,3)

soylerler. (n=821)

Annem ve babam yaptigim her Say1 131 156 256 270

seyin en iyisini yapmam icin beni | (%0)* (%16,1) (%19,2) (%31,5) (%33,2)

zorlarlar. (n=813)

Annem ve babam herhangi bir Say1 190 142 204 283

tartisma sirasinda baskalarimi (%0)* (%23,2) (9%17,3) (9%24,9) (%34,6)

kizdirmamak igin susmam

gerektigini soylerler. (n=819)

Annem ve babam bazi1 konularda Say1 88 74 285 383

“sen kendin karar ver” derler. (%)™ (%10,6) (%8,9) (%34,3) (%46,1)

(n=830)

Derslerimden ne zaman diisiik Say1 215 205 213 179

not olsam, annem ve babam (%)™ (%26,5) (%25,2) (%26,2) (%22,0)

kizar. (n=812)

Ders galisirken anlayamadigim Say1 144 111 171 398

bir sey oldugunda, annem ve (%0)* (9%17,5) (%13,5) (%20,8) (%48,3)

babam bana yardim ederler.

(n=824)

Annem ve babam kendi Say 248 198 176 188

goriislerinin dogru oldugunu bu (%0)* (%30,6) (%24,4) (%21,7) (%23,2)

gorisleri onlarla tartismamam

gerektigini soylerler. (n=810)

Annem ve babam benden bir sey | Say 95 113 224 383

yapmamu istediklerinde, nigin (%0)* (%11,7) (9%13,9) (9%27,5) (%47,0)

bunu yapmam gerektigini de

agiklarlar. (n=815)

Annem ve babamla her Say1 217 207 184 211

tartistigimda bana “biiyiidiigiin (%0)* (%26,5) (%25,3) (%22,5) (%25,8)

zaman anlarsin” derler. (N=819)

Derslerimden diistik not Sayi 54 63 196 507

aldigimda, annem ve babam beni | (%0)* (%6,6) (%7,7) (9%23,9) (%61,8)

daha ¢ok ¢alismam i¢in beni

desteklerler. (n=820)

Annem ve babam yapmak Say1 112 133 295 277

istediklerim konusunda kendi (%0)* (%13,7) (%16,3) (%36,1) (%33,9)

* Yanit veren Kisi sayis1 iizerinden satir yiizdesi alimmstir.

69




Ogrenciler “Herhangi bir sorunum oldugunda eminim annem, babam yardim
eder.” maddesine annenin, babanin tutumlarmin %5,8’1 (n=48 kisi) hic
benzemedigini, %3,7’si (n=31 kisi) benzemedigini, %14,5’1 (n=121 kisi) biraz
benzedigini, %76,0’s1 (n=634 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir

(Cizelge 3.10).

“Annem ve babam biiyiiklerle tartismamam gerektigini sdylerler.” maddesine
annenin, babanin tutumlarinin %12,9’u (n=106 kisi) hi¢ benzemedigini, %]11,7’si
(n=96 kisi) benzemedigini, %19,1’1 (n=157 kisi) biraz benzedigini, %56,3’l (n=462

kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Annem ve babam yaptigim her seyin en iyisini yapmam i¢in beni zorlarlar.”
Maddesine annenin, babanin tutumlarinin %16,1°1 (n=131 kisi) hi¢ benzemedigini,
%19,2’s1 (n=156 kisi) benzemedigini, %31,5’1 (n=256 kisi) biraz benzedigini,
%33,2’s1 (n=270 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge

3.10).

“Annem ve babam herhangi bir tartisma sirasinda bagkalarin1 kizdirmamak
icin susmam gerektigini sdylerler.” maddesine annenin, babanmn tutumlarinin
%23,2’s1 (n= 190 kisi) hi¢ benzemedigini, %17,3’li (n=142 kisi) benzemedigini,
%24,9’u (n=204 kisi) biraz benzedigini, %34,6’s1 (n=283 kisi) tamamen benzedigi
yanitini verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Annem ve babam bazi konularda “sen kendin karar ver’derler.” maddesine
annenin, babanin tutumlarinin %10,6 (n=88 kisi) hi¢ benzemedigini, %8,9’u (n=74
kisi) benzemedigini, %34,3’1 (n=285 kisi) biraz benzedigini, %44,2’si (n=383 kisi)
annenin, babanin tutumunun tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir

(Cizelge 3.10).

“Derslerimden ne zaman diisiik not olsam, annem ve babam kizar.”

maddesine annenin, babanin tutumlarimin %?26,5’1 (n=215 kisi) hi¢ benzemedigini,
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%25,2’s1 (n=205 kisi) benzemedigini, %26,2’si (n=213 kisi) biraz benzedigini,
%22,0 (n=179 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Ders calisirken anlayamadigim bir sey oldugunda, annem ve babam bana
yardim ederler.” maddesine annenin, babanin tutumlarinin %17,5’1 (n=144 kisi) hi¢
benzemedigini, %13,5’1 (n=111 kisi) benzemedigini, %20,8’1 (n=171 kisi) biraz
benzedigini, %48,3’ti (n=398) annenin, babanin tutumunun tamamen benzedigi

yanitini verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Annem ve babam kendi goriislerinin dogru oldugunu bu goriisleri onlarla
tartismamam gerektigini soylerler.” maddesine annenin, babanin tutumlarinin
%30,6’s1 (n=248 kisi) hi¢ benzemedigini, %24,4’i (n=198 kisi) benzemedigini,
%21,7’s1 (n=176 kisi) biraz benzedigini, %23,2’si (n=188 kisi) tamamen benzedigi
yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Annem ve babam benden bir sey yapmami istediklerinde, ni¢in bunu
yapmam gerektigini de agiklarlar.” maddesine annenin, babanin tutumlarinin
%11,7°s1 (n=95 kisi) hi¢ benzemedigini , %13,9’u (n=113 kisi) benzemedigini,
%27,5’1 (n=224 kisi) biraz benzedigini, %47,0’si (n=383 kisi) benzedigi yanitini
verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Annem ve babamla her tartistigimda bana “biiyiidiiglin zaman anlarsin”
derler.” maddesine annenin, babanin tutumlarmin %26,5’i (n=217 kisi) hig
benzemedigini, %25,3’i (n=207 kisi) benzemedigini, %22,5’1 (n=184 kisi) biraz
benzedigini, %25,8’1 (n=211 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir

(Cizelge 3.10).

“Derslerimden diisiik not aldigimda, annem ve babam beni daha c¢ok
¢alismam i¢in beni desteklerler.” maddesine annenin, babanin tutumunun %6,6’s1

(n=54 kisi) hi¢ benzemedigini, %7,7’si (n=63 kisi) benzemedigini, %23,9’u (n=196
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kisi) biraz benzedigini, %62,8’1 (n=507 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi

belirlenmistir (Cizelge 3.10).

“Annem ve babam yapmak istediklerim konusunda kendi kendime karar

vermeme izin verirler.” maddesine annenin, babanin tutumlarinin %13,7’si (n=112

kisi) hi¢ benzemedigini, %16,3’i (n=133 kisi) benzemedigini, %36,1’1 (n=295 kisi)

biraz benzedigini, %33,9’u (n=277 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi

belirlenmistir (Cizelge 3.10).

Arastirmaya katilan ortaokul lise dgrencilerinin Anne Baba Tutum Olgegi II.

Kismina verdikleri yanitlarin dagilimi Cizelge 3.11°de verilmistir.

Cizelge 3.11. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutum Olgegi’ne Verdikleri Yanitlarm Dagilimi (II. Kisim)

Verilen Yanit

yapmak istedigim seyleri
yapmama izin vermezler.
(n=815)

Anne Baba Tutum Olcegi Hig Benzemiyor Biraz Tamamen
I Kisim Maddeleri Benzemiyor Benziyor Benziyor
Annem ve babam arkadaglarimi Say1 67 100 243 409
tanirlar. (n=819) (%)™ (%8,2) (%12,2) (%29,2) (%49,9)
Annem ve babam istemedikleri Sayl 350 221 143 102
o e e [T oeze) | oy | ars) | o2
(n=816)

Annem ve babam sadece Say1 188 193 239 180
';;ﬁ‘lfr?ﬁl?‘r’]‘;‘gég;‘k iginzaman | (0" |00 5 ©241) | (%299) | (%225)
Derslerimden diistik not Say:c 376 173 135 126
e e e o | 0| sy | oang | outon) | ouse
duyar ve utanirim. (n=810)

Ailemle birlikte hosca vakit Say1 80 88 210 440
gegiririz. (n=818) S (%10,8) | (%257) | (%538)
Annemi ve babami kizdiracak bir | Say1 363 194 138 120
sey yaptigimda, onlarla birlikte (%0)* (%44,5) (%23.8) (%16,9) (%14,7)

*Yanit veren Kisi sayisi iizerinden satir yiizdesi alimmstir.
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Ogrenciler “Annem ve babam arkadaslarimi tanirlar.” maddesine %8,2’si
(n=67 kisi) annenin, babanin tutumunun hi¢ benzemedigini, %12,2’si (n=100 kisi)
benzemedigini, %29,2’si (n=243 kisi) biraz benzedigini, %49,9’u (n=409 kisi) Anne

Baba tutumunun tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.11).

“Annem ve babam istemedikleri bir sey yaptigimda, bana karst soguk
davranirlar ve kiiserler.” maddesine annenin, babanin tutumunun %42,9’u (n=350
kisi) hi¢ benzemedigini, %27,1’i (n=221 kisi) benzedigini, %17,5’i (n=143 kisi)
biraz benzedigini, %12,5’1 (n=102 kisi) tamamen benzedigini biraz benzedigi

yanitini verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.11).

“Annem ve babam sadece benimle konusmak i¢in zaman ayirirlar.”
maddesine annenin, babanin tutumlarinin  %23,5’inin  (n=188 kisi) hi¢
benzemedigini, %24,1’1 (n=193 kisi) benzedigini, %29,9’u (n=239 kisi) biraz
benzedigini, %22,5’inin (n=180 kisi) tamamen benzedigi yanitin1 verdigi

belirlenmistir (Cizelge 3.11).

“Derslerimden diisiik not aldigimda, annem ve babam bana dyle davranirlar
ki sucluluk duyar ve utaniim.” maddesine annenin, babanin tutumlarinin
%46,4’iniin (n=376 kisi) hi¢c benzemedigini, %21,4’i (n=173 kisi) benzedigini,
%16,7°s1 (n=135 kisi) biraz benzedigini, %15,6’smin (n=126 kisi) tamamen
benzedigi yanitini verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.11).

“Ailemle birlikte hosca vakit gegiririz.” maddesine annenin, babanin
tutumlarinin hi¢ benzemedigini diistinen %9,8 (n=80 kisi) %10,8’1 (n=88 Kkisi)
benzedigini, %25,7’s1 (n=210 kisi) biraz benzedigini, iken %53,8’1 (n=440 kisi)
Anne Baba tutumunun tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge
3.11).

“Annemi ve babami kizdiracak bir sey yaptigimda, onlarla birlikte yapmak

istedigim seyleri yapmama izin vermezler.” maddesine annenin, babanin
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tutumlarinin - %44,5’1 (n=363 kisi) hi¢ benzemedigini, %23,8’i1 (n=194 Kkisi)
benzedigini, %16,9’u (n=138 kisi) biraz benzedigini, %14,7’si (n=120 kisi) annenin,

babanin tutumunun tamamen benzedigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.11).

Arastirmaya katilan ortaokul lise dgrencilerinin Anne Baba Tutum Olgeginin
I1l. Kistm’inda yer alan “ailelerinin genel olarak okul zamani hafta ici gece disari

¢ikmaya izin verme durumu” Cizelge 3.12’°de verilmistir.

Cizelge 3.12. Ailelerinin Genel Olarak Okul Zamani Hafta I¢i Gece Disar1 Cikmaya
Izin Verilme Durumu (Anne Baba Tutum Olgeginin I11. Kisim)

Hafta i¢i Gece Disar1 Cikmaya Izin Verilme Durumu Say1 Yiizde
Izin verilen 438 50,7
Izin verilmeyen 426 49,3
TOPLAM 864 100,0

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi alhnmistir.

Ogrencilerin Anne babalarinin %350,7’sinin (n= 438 kisi) hafta i¢i gece
disartya ¢ikmaya izin verdigi, %49,3’linlin (n= 426 kisi) hafta ici gece disariya
¢ikmaya izin vermedigi belirlenmistir (Cizelge 3.12).

Arastirmaya katilan ortaokul lise dgrencilerinin Anne Baba Tutum Olgegi’nin

I11.K1sim’1na verdikleri yanitlarin dagilimi Cizelge 3.13’de verilmistir.
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Cizelge 3.13. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Ailelerinin Okul
Zamani Hafta I¢i Gece Disar1 Cikma Zamanlarmm Dagilimi (Anne Baba Tutum

Olgegi I1I. Kisim)

Hafta Ici izin verilen saatler Say1 Yiizde
20:00 den Once 175 39,7
20:00-20:59’a kadar 74 16,8
21:00- 21:59’a kadar 60 13,6
22:00- 22:59’a kadar 52 11,8
23:00 ve daha sonrasina kadar 21 48
Istedigim Saate Kadar 59 13,4
TOPLAM 441 100,0

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi ahnmistir.

Ogrencilerin Anne Babalarinin %39,7’si (n= 175 kisi) hafta i¢i gece disariya

¢ikmaya saat 20:00’den oncesine kadar izin verdigi belirlenmistir. Anne Babalarin
%16,8’1 (n=74 kisi) saat 20:00-20:59’a kadar, % 13,6’s1 (n=60 kisi) saat 21:00-

21:59’a kadar, %11,8’1 (n=52 kisi) 22:00-22:59’a kadar,

%4,8’1 (n=21 kisi) saat

23:00 ve daha sonrasina kadar hafta igigece disart ¢ikmaya izin vermektedir.

Ogrencilerin %13,4°ii (n=59 kisi) Anne Babalarinin hafta ici gece istedigi saate kadar

1zin verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.13).

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin ailelerinin genel olarak

hafta sonlar1 gece disar1 ¢ikmaya izin verilme durumu Cizelge 3.14.’de verilmistir.
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Cizelge 3.14. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Ailelerinin Genel
Olarak Hafta Sonu Gece Disar1 Cikmaya Izin Verilme Durumu (Anne Baba Tutum

Olgegi IV. Kisim)

Hafta Sonu Gece Disar1 Cikmaya Izin Say1 Yiizde
Verilme Durumu

Izin verilen 497 57,6
Izin verilmeyen 366 42,4
TOPLAM 863 100,0

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi alinmustir.

Ogrencilerin Anne Babalarinin %57,6’sinin (n= 497 kisi) hafta sonu gece

disariya ¢ikmaya izin verdigi, %42,4’liniin (n= 366 kisi) hafta sonu gece disariya

cikmaya izin vermedigi saptanmistir (Cizelge 3.14).

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin ailelerinin hafta sonu gece

disar1 ¢ikma zamanlarinin dagilimi Cizelge 3.15°de verilmistir.

Cizelge 3.15. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Ailelerinin Hafta
Sonu Gece Disar1 Cikma Zamanlarmin Dagilimi (Anne Baba Tutum Olgegi 1V.

Kisim)
Hafta Sonu izin verilen saatler Say1 Yiizde
20:00 den Once 146 29,3
20:00-20:59’a kadar 76 15,2
21:00-21:59’a kadar 78 15,6
22:00-22:59’a kadar 66 13,2
23:00 ve daha sonrasina kadar 44 8,8
Istedigim Saate Kadar 89 17,8
TOPLAM 499 100,0

*Yanit verenler iizerinden siitun yiizdesi almmstir.
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Ogrencilerin Anne Babalarmin %29,3’si (n= 146 kisi) hafta sonu gece
disariya ¢ikmaya saat 20:00°den Oncesine kadar izin verdigi belirlenmistir. Anne
Babalarin %15,6’s1 (n=78 kisi) saat 21:00-21:59’a kadar, %13,2’si (n=66 kisi) 22:00-
22:59’a kadar, %8,8’1 (n=44 kisi) saat 23:00 ve daha sonrasina kadar, %8,8’1 (n=44
kisi) saat 23:00 ve daha sonrasina kadar hafta sonu gece disar1 ¢ikmaya izin verdigi
belirlenmistir. Ogrencilerin %17,8’i (n=89 kisi) Anne Babalarmin hafta sonu gece

istedigi saate kadar izin verdigi belirlenmistir r (Cizelge 3.15).

Arastirmaya katilan ortaokul lise dgrencilerinin Anne Baba Tutum Olgegi V.
Kisimi’na verdikleri yanitlarin dagilimi Cizelge 3.16°da verilmistir.

Cizelge 3.16. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutum Olgegi'ne Verdikleri Yamitlarin Dagilimi (Anne Baba Tutum Olgegi V.
Kisim)

Verilen Yanit

Anne Baba Tutum Olgegi Hic¢ Caba Cok Az Cok Caba

V. Kistm Maddeleri Gostermez Caba Gosterir
) Gosterir

Eger gece bir yere gittiysen nereye | Sayi 65 115 673
ittigini  6grenmek icin ne kadar | (%0)*

gabaggéster%rler? (n=8g53) o (%67.6) (%613.5) (%78.9)

Bos zamanlarinda ne yaptigini Say1 103 330 425

ogrenmek i¢in ne kadar caba %0)*

ggsterirler?g(n=858) ’ oo (%12,0) (%638.5) (%49.5)

Okuldan  c¢iktiktan sonra ne | Sayi 90 240 527

yaptiginmi 6grenmek icin ne kadar | (%)* 0 0 0

caba gosterirler? (n=857) (%10,5) (%28,0) (%61,5)

*Yanit verenler iizerinden satir yiizdesi alinmistir.

Ogrenciler “Eger gece bir yere gittiysen nereye gittigini 6grenmek igin ne
kadar ¢aba gosterirler?” maddesine Anne Babalarinin tutumlarinin %78,9’u (n=673
kisi) cok caba gosterdiklerini, %13,5’1 (n=115 kisi) ¢ok az ¢caba gosterdigini, %7,6’s1
(n=65 kisi) hi¢ ¢aba gostermedikleri yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.16).
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“Bos zamanlarinda ne yaptigini 6grenmek icin ne kadar caba gosterirler?”
maddesine Anne Babalarinin tutumlarinin %49,5’1 (n=425 kisi) Anne Babalarinin
cok caba gosterdiklerini, %38,5’1 (n=330 kisi) ¢cok az ¢aba gosterdiklerini, %12,0’si
(n=103 kisi) Anne Babalarmin hi¢ ¢aba gostermedikleri yanitini verdigi
belirlenmigstir (Cizelge 3.16).

“Okuldan ¢iktiktan sonra ne yaptigini Ogrenmek icin ne kadar caba
gosterirler?” maddesine Anne Babalarinin tutumlarinin %61,5’inin (n=527 kisi) ¢ok
caba gosterdigini, %28,0°1 (n=240 kisi) ¢ok az ¢aba gosterdiklerini, %10,5’1 (n=90
kisi) hi¢ ¢aba gostermedikleri yanitini verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.16).

Arastirmaya katilan ortaokul lise 6grencilerinin Anne Baba Tutum Olgegi’nin

VILKisim’mna verdikleri yanitlarin dagilimi Cizelge 3.17°de verilmistir.

Cizelge 3.17. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutum Olgegi’ne Verdikleri Yanitlarm Dagilimi (Anne Baba Tutum Olgegi VIL
Kisim)

Verilen Yamt

Anne Baba Tutum Olcegi Bilgileri Cok Az Cok

Yoktur Bilgileri Bilgileri
VIIL. Kisim Vardir Vardir
Eger gece bir yere gittiysen nereye Say1 31 114 709
gittigin hakkinda ne kadar bilgileri (%)*
vardir? (n:854) (%3,6) (%13,3) (%83,0)
Bos zamanlarinda ne yaptigin Say1 75 325 458
hakkinda ne kadar bilgileri vardir? (%)*
(n=858) (%8,7) (%37,9) (%53,4)
Okuldan ¢iktiktan sonra ne yaptigin Say1 60 210 588
hakkinda ne kadar bilgileri vardir? (%)*
(n=858) (%7,0) (%24,5) (%068,5)

*Yanit verenler iizerinden satir yiizdesi alinmistir.
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Ogrenciler “Eger gece bir yere gittiysen nereye gittigin hakkinda ne kadar
bilgileri vardir?” ifadesine anne babalarmin tutumlarinin %83’i (709 kisi) Anne
Babasinin ¢ok bilgisi oldugunu, %13,3’i (n=114 kisi) ¢ok az bilgisi oldugunu,
%3,6’s1 (n=31 kisi) bilgilerinin olmadig1 yanitim1 verdigi belirlenmistir (Cizelge
3.17).

Ogrenciler “Bos zamanlarinda ne yaptifin hakkinda ne kadar bilgileri
vardir?” ifadesine anne babalarinin tutumlarinin %53,4’0 (n=458 kisi) Anne
Babasinin ¢ok bilgisi oldugunu, %37,9’u (n=325 kisi) ¢ok az bilgisi oldugunu,
%8,7’si  (n=75 kisi) Anne Babasinin bilgisinin olmadigi yanitim1 verdigi
belirlenmistir (Cizelge 3.17).

Ogrenciler “Okuldan ¢iktiktan sonra ne yaptigin hakkinda ne kadar bilgileri
vardir?” ifadesine anne babalarinin tutumlarimin %68,5’i (n=588 kisi) Anne
Babalarinin ¢ok bilgisinin oldugunu, %24,5’i (n=210 kisi) ¢ok az bilgisi oldugunu
%7,0’si(n= 60 kisi) anne babasinin bilgisi olmadigi yanitim1 verdigi belirlenmistir
(Cizelge 3.17).

Arastirmaya katilan égrencilerin Anne Baba TutumlarnOlgegi’nden aldiklara

puanlarin dagilimi Cizelge 3.16’da verilmistir.

Cizelge 3.18. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Anne —Baba Tutumlarinin Dagilimi

Anne Baba Tutumu Say1 Yiizde
Demokratik 246 31,1
Otoriter 210 26,5
Ihmalkar 192 24,3
Hosgorili 143 18,1
Toplam 791 100,0

*Yamt verenler iizerinden siitun yiizdesi ahnmstir.
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Anne Baba Tutumlart Olgegi degerlendirmesinde ailelerin %31,1°i (n=246)
demokratik, %24,3 (n=192) ihmalkar, %26,5’1 (n=210) otoriter ve % 18,1’1 (n=143)
hosgoriilii tutum sergiledigi saptanmustir (Cizelge 3.17).

Veri toplama formunda Anne Baba Tutum Olgegi disinda “Anne Babalarn
Dijital Okuryazarlik Diizeyleri”nin belirlenmesine yonelik bazi sorulara yer

verilmistir (Bakiniz Cizelge 3.19).

Cizelge 3.19. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Babalarinin
Dijital Okuryazarlik Diizeyi ile ilgili Sorulara Verdikleri Yanitlarin Dagilimi

Verilen Yant

Dijital Okuryazarhk Diizeyi ile Tlgili Sorular Bilgileri | Cok Az Cok
Yoktur Bilgileri Bilgileri
Vardir Vardir

Annenin dijital okuryazarlik hakkinda ne Say1 121 362 372
kadar bilgisi vardir? (n=855) (%)* (%14,2) (%42,3) (%43.5)
Babanin dijital okuryazarlik hakkinda ne Say1 89 306 454
kadar bilgisi vardir? (n=849) (%)* (%10,5) (%36,0) (%53.5)
Giivenli internet, ¢ocuk koruma vb Say1 146 315 392
Ty e | 0| sy | sy | s
Dijital ortamlarda karsilagilan uygunsuz ve Say1 114 243 495
suc teskil eden durumlarda ihbar ve (%)*

miidahaleleri hakkinda ne kadar bilgileri (%13,4) (%28,5) (%58,1)

vardir? (n=852)

*Yanit verenler iizerinden satir yiizdesi alinmistir.

“Annenin Dijital Okuryazarlik hakkinda ne kadar bilgisi vardir?” sorusuna
ogrencilerin %43,5’1 (n=372 kisi) annesinin ¢ok bilgisi oldugunu, %42,3’ (n=362
kisi) ¢ok az bilgisi oldugunu, %14,2’si (n=121 kisi) annesinin dijital okuryazarlk
hakkinda bilgisinin olmadig1 yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.19).
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“Babanin Dijital Okuryazarlik hakkinda ne kadar bilgisi vardir?” sorusuna
ogrencilerin %53,5’1 (n=454 kisi) babasinin ¢ok bilgisi oldugunu, %36,0’s1 (n=306
kisi) ¢ok az bilgisi oldugunu,%10,5’1 (n=89 kisi) babasinmin dijital okuryazarlik
hakkinda bilgisinin olmadig1 yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.19).

“Giivenli internet, Cocuk Koruma vb Programlari/Uygulamalar1 hakkinda ne
kadar bilgileri vardir?” sorusuna O6grencilerin %46,0°s1 (n=392 kisi) ¢ok bilgisi
oldugunu, %36,9’u (n=315 kisi) ¢ok az bilgisi oldugunu, %17,1°1 (n=146 kisi) Anne

Babalarinin bilgisi olmadigi yanitin1 verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.19).

“Dijital Ortamlarda Karsilagilan Uygunsuz ve Sug¢ Teskil Eden Durumlarda
fhbar ve Miidahaleleri hakkinda ne kadar bilgileri vardir?” sorusuna &grencilerin
%58,1’1 (n=495 kisi) Anne Babasinin ¢ok bilgisi oldugunu, %28,5’i (n=243 kisi) ¢ok
az bilgisi oldugunu, %13,4’i (n=114 kisi) Anne Babasinin bilgisinin olmadig
yanitini verdigi belirlenmistir (Cizelge 3.19).

3.5. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun

Bagimhig: ve Etkileyen Faktorler

Bulgularin bu boliimiinde; arastirmaya katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital oyun bagimhigi puani ile bazi bagimsiz degiskenler (sosyo demografik

faktorler, anne baba tutumu vb) karsilastirilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan
ortalamasi 13,0145,89’dur (minimum=7, maksimum=35). Sekil 3.1°de Dijital Oyun

Bagimlilig1 Olgegi puan dagilimi verilmistir.
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Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Puani

Sekil 3.1. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun

Bagimlig1 Puanlarinin Dagilimi

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise Ogrencilerinin cinsiyetlerine ve yas

gruplarina gore Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi puan ortalamasi Cizelge 3.20°de

verilmistir.

Cizelge 3.20. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Cinsiyetlerine ve
Yas Gruplarma Gore Dijital Oyun Bagimhigi Olgegi Puan Ortalamalarinin

Karsilastirilmasi
Dijital Oyun Bagimhgi Puam

Degiskenler Ortalama+St.Sapma F ve p degeri
Cinsiyet (n=844)
Kiz (n=423) 11,64+5,18 F=47,93
Erkek (n=421) 14,3846,23 p=0,000
Yas grubu (n=844)
10 yas ve alt1 (n=55) 12,09+5,379
11-12 yas (n=165) 12,86+5,715 F=0,676
13-14 yas (n=194) 13,45+5,775 p=0,609
15-16 yas (n=319) 12,9148,843
17 yas ve iizeri (n=111) 13,18+6,699
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Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamasi kiz 6grencilerde 11,64+5,18
iken, erkek 6grencilerde 14,38+6,23diir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark tespit edilmistir. Erkek oOgrencilerin Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi puan
ortalamalar1 kiz 6grencilerden daha yiiksektir (F=47,93, p=0,000) (Cizelge 3.20).

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi puan ortalamasi 10 yas ve alt1 grencilerde
12,09+5,38, 11-12 yas 6grencilerde 12,86+5,71, 13-14 yas 6grencilerde 13,45+5,77,
15-16 yas ogrencilerde 12,91+8,84, 17 yas ve tizeri 6grencilerde 13,18+6,70dir,
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir (F=0,676,

p=0,609) (Cizelge 3.20).

Aragtirmaya katilan ortaokul ve lise 0grencilerinin okul tiirii ve siniflarina

gdre Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi Cizelge 3.21°de verilmistir.

Cizelge 3.21. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Okul Tiirii ve
Siniflarma  Goére Dijital Oyun Bagmhg Olgegi  Puan  Ortalamalarinin
Karsilastirilmasi

Dijital Oyun Bagimhgi Puam
Degiskenler Ortalama+St.Sapma F ve p degeri
Okul Tiirii
Kamu (n=648) 13,20+5,95 F=2,96
Ozel (n=196) 12,37+5,63 p=0,086
Okul
Orta Okul (n=318) 12,95+5,66 F=0,046
Lise (n=526) 13,04+6,02 p=0,829
Sinif
5. Sinif (n=69) 12,10+5,09
6. Sinif (n=83) 12,33+6,29
7.Smuf (n=87) 13,24+5,41
8. Siif (n=79) 14,03+5,61 F=1,219
9. Sinif (n=179) 13,40+5,69 p=0,289
10. Sinif (n=184) 12,78+6,20
11. Sinif (n=97) 12,37+5,39
12. Smuf (n=66) 13,76+7,17
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Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi puan ortalamasi kamu okullarinda
13,20+£5,95 iken, 6zel okullarda 12,37+5,63 diir, gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark tespit edilmemistir (F=2,96, p=0,086) (Cizelge 3.21).

Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi puan ortalamasi ortaokullarda 12,95+5,66
iken, liselerde 13,04+6,02°dir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit
edilmemistir (F=0,046, p=0,829) (Cizelge 3.21).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamas1 5. siniflarda 12,10+5,09 ile
en diisiik, 6. smiflarda 12,33+6,29, 7. smiflarda 13,24+5,41, 8. siniflarda 14,03+5,61,
9. siniflarda 13,40+5,69, 10. siniflarda 12,78+6,20, 11. smiflarda 12,37+5,39 iken 12.
smiflarda 13,76+7,17 ile en yiiksek’tir, ancak gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark tespit edilmemistir (F=1,219, p=0,289) (Cizelge 3.21).

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise Ogrencilerinin aile Ozelliklerine gore

Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi puan ortalamasi Cizelge 3.22°de verilmistir.

Cizelge 3.22. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Aile Ozelliklerine
Gore Dijital Oyun Bagimhigi Olgegi Puan Ortalamalarinin Karsilastiriimasi

Dijital Oyun Bagimhgi Puam
Degiskenler Ortalama+St.Sapma F ve P degeri
Aile Tipi
Anne Baba Beraber (n=758) 12,88+5,77 F=6,382
Anne Baba Ayri/Bosanmig (n=69) 15,07+6,97 p=0,002
Anne veya Baba Vefat Etmis (n=17) 10,24+3,83
Anne Egitim Durumu (n=808)
Ilkokul ve alt1 (n=284) 13,06+5,85 F=0,043
Orta (n=281) 12,9245,90 p=0,958
Lise ve Ustii (n=243) 12,98+6,04
Baba Egitim Durumu (n=821)
[lkokul ve alt1 (n=215) 13,09+5,63 F=0,093
Orta (n=282) 12,93+5,84 p=0,911
Lise ve Ustii (n=324) 13,13+5,89
Aile Gelir Diizeyi (n=818)
Diisiik (n=40) 13,70+6,81 F=0,274
Orta (n=661) 13,01+5,73 p=0,761
Yiiksek (n=117) 12,97+6,19
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Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamasi anne veya baba vefat etmis
ogrencilerde 10,2443,83 iken anne ve babasi beraber olan 6grencilerde 12,88+5,77’e,
Anne Baba ayri/bosanmis 6grencilerde ise 15,07+6,97’ye yiikselmektedir, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir. (F=6,382, p=0,002), Anne
Baba ayri/bosanmis 6grencilerin puan ortalamalar1 diger gruplardan daha yiiksektir

(Cizelge 3.22).

Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi puan ortalamasi dgrencilerin anne egitimi
ilkokul ve altinda ise 13,06+5,85 iken, ortaokul mezunu olma durumunda
12,92+£5,90, lise ve ilizeri egitim grubunda 13,13+5,89’a yiikselmektedir, ancak
gruplar arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (F=0,043, p=0,958)
(Cizelge 3.22).

Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi puan ortalamasi 6grencilerin baba egitimi
ilkokul ve altinda ise 13,09+5,63 iken, ortaokul mezunu olma durumunda
12,93+5,84, lise ve ilizeri egitim grubunda 13,13£5,89’a yiikselmektedir, ancak
gruplar arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (F=0,093,p=0,911)
(Cizelge 3.22).

Dijital Oyun Bagmmlihigi Olgegi puan ortalamasi aile gelir diizeyi diisiik
olarak belirtenlerde 13,70+6,81 ile en yiiksektir, orta gelir grubunda 13,01£5,73¢
diismektedir, yliksek gelir grubunda ise 12,9746,19 ile en diisiiktiir, ancak gruplar
arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (F=0,274,p=0,761)
(Cizelge 3.22).

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin not ortalamasina (en son
bitirdigi dénem) gore Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi puan ortalamasi Cizelge
3.23’de verilmistir.
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Cizelge 3.23. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Not Ortalamasina
(En Son Bitirdigi Dénem) Gére Dijital Oyun Bagimligi Olgegi Puan Ortalamalarmin

Karsilastirilmasi

Dijital Oyun Bagimhigi Puam
Degiskenler Ortalama+St.Sapma F ve p degeri
Not Ortalamasi (n=690)
59 ve alt1 (n=47) 13,34+5,64
60-69 (n=77) 13,99+6,85 F=2,085
70-84 (n=187) 13,30+5,47 p=0,101
85 ve tstl (N=379) 12,46+5,58

Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi puan ortalamasi not ortalamasima (en son
bitirdigi donem) gore ele alindiginda not ortalamasi 59 ve alt1 olanlarda 13,34+5,64,
6069 olanlarda 13,99+6,85 (en yiiksek), 7084 olanlarda 13,30+5,47 ve 85 ve iistii
olan o6grencilerde 12,46+5,58 ile en disiikdiir, ancak gruplar arasindaki bu fark

istatistiksel olarak anlamli degildir (F=2,085, p=0,101) (Cizelge 3.23).

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin Anne Baba tutumlarina

gdre Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi Cizelge 3.24°de verilmistir.

Cizelge 3.24. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba

Tutumlariana Gore Dijital Oyun Bagimhg Olgegi Puan Ortalamalarinin

Karsilastirilmasi
Dijital Oyun Bagimhgi Puani

Degiskenler Ortalama£St.Sapma F ve P degeri
AnneBaba Tutumu (n=775)
Demokratik (n=244) 10,90+4,20
Otoriter (n=204) 12,79+5,76 F=28,410
[hmalkar (n=187) 15,98+6,80 p=0,000
Hosgoriili (n=140) 13,07+6,11
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Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi anne baba tutumuna gore ele
alindiginda demokratik tutum sergileyen aileler 10,90+4,20 (en diisiik), otoriter
tutum sergileyen aileler 12,79+5,76, ihmalkar tutum sergileyen aileler 15,98+6,80
(en yiiksek) ve hosgoriilii tutum sergileyen aileler 13,07+6,11°dir, gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=28,410, p=0,000) (Cizelge 3.24).

Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba Tutumlarma
Gore Sosyal Medyada Gegirdigi Siire Ortalamalarimin Karsilastirilmas: Cizelge
3.25’de verilmistir.

Cizelge 3.25. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutumlarina Goére Oyunla Gegirdigi Siire Ortalamalarinin Karsilastirilmasi

Oyunla Gegirdigi Giinliik Ortalama Siire
Degiskenler Ortalama+St.Sapma F ve P degeri
AnneBaba Tutumu (n=558)
Demokratik (n=169) 2,44+42,65 F=5,217
[hmalkar (n=150) 3,78+3,30 p=0,001
Otoriter (n=135) 2,89+2,82
Hosgoriili (n=104) 3,07+3,57

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunla gegirdigi siire puan ortalamasi
anne baba tutumuna gore ele alindiginda demokratik tutum sergileyen aileler
2,44+2,65 (en disiik), ihmalkar tutum sergileyen aileler 3,78+3,30 (en yiiksek),
otoriter tutum sergileyen aileler 2,89+2,82 ve hosgoriilii tutum sergileyen aileler
3,07+£3,57°dir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir
(F=5,217, p=0,001) (Cizelge 3.25).

Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba Tutumlarina
Gore Sosyal Medyada Gegirdigi Siire Ortalamalariin Karsilagtirilmasi Cizelge
3.26°da verilmistir.

87



Cizelge 3.26. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba

Tutumlariana Gore Sosyal Medyada Gegirdigi Stire  Ortalamalarinin
Karsilagtirilmasi
Degiskenler Sosyal Medyada Gegcirdigi Giinliik Ortalama Siire
Ortalama+St.Sapma F ve P degeri
AnneBaba Tutumu (n=654)
Demokratik (n=195) 3,20+3,16 F=2,792
Otoriter (n=170) 3,56+3,38 p=0,040
[hmalkar (n=164) 4,2443,69
Hosgoriili (n=125) 3,66+3,56

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal medyada gecirdigi siire puan
ortalamasi anne baba tutumuna gore ele alindiginda demokratik tutum sergileyen
aileler 3,20+£3,16 (en diisiik), otoriter tutum sergileyen aileler 3,56+3,38 ihmalkar
tutum sergileyen aileler 4,24+3,69 (en yiiksek) ve hosgoriilii tutum sergileyen aileler
3,66+3,56°dir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir
(F=2,792, p=0,040) (Cizelge 3.26).

Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba Tutumlarina
Gore Not Ortalamalariin (en son bitirdigi donem) Karsilastirilmasi Cizelge 3.27.’de

verilmistir.

Cizelge 3.27. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba
Tutumlarina Gore Not Ortalamalarinin (en son bitirdigi donem) Karsilastirilmasi

Not Ortalamasi (en son bitirdigi donem)
Degiskenler Ortalama+St.Sapma F ve p degeri
Annebaba Tutumu (n=650)
Demokratik (n=201) 86,72+11,26 F=12,386
Otoriter (n=170) 83,96+13,75 p=0,000
[hmalkar (n=163) 78,41+£14,93
Hosgoriili (n=116) 84,53+12,80
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Arastirmaya katilan 6grencilerin anne baba tutumuna gore not ortalamasi (en
son bitirdigi doneme gore) ele alindiginda demokratik tutum sergileyen ailelerin
cocuklarinda not ortalamasi 86,72+11,26 (en yiiksek), otoriter tutum sergileyen
ailelerde 83,96+13,75 ihmalkar tutum sergileyen ailelerde 78,41+£14,93 (en diisiik) ve
hosgoriilii tutum sergileyen ailelerde 84,53+12,80°dir, gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark tespit edilmistir(F=12,386, p=0,000) (Cizelge 3.27).

Anne baba tutum Olgegi puan ortalamasi not ortalamasi (en son bitirdigi
donem) dolayisiyla akademik basariya gore ele alindiginda anne babasi demokratik
tutum sergileyen ailelerde Ogrenci not ortalamasi86,71+11,25 (en yiiksek) iken,
hosgoriilii tutum sergileyen ailelerde 84,53+12,80, otoriter tutum sergileyen
ailelerde83,96+13,75 ve ihmalkar tutum sergileyen ailelerde78,41+14,93 (en diisiik)
’tiir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlaml fark tespit edilmistir (F=12,386,
p=0,000) (Cizelge Ek1.1).

Aragtirmaya katilan 6grencilerin anne egitim durumu ile anne baba tutumu
karsilastirildiginda; ilkokul ve alti olan annelerin %27,5’inin (n=71) demokratik
tutum sergiledigi, %30,2’sinin (n=78) ihmalkar tutum sergiledigi, %30,6’sinin
(n=79) otoriter tutum sergiledigi ve %11,6’sinin (n=30) hosgdriilii tutum sergiledigi
saptanmustir. Bu yiizde ve sayilar ayni sira ile ortaokul mezunu olan annelerde %36,7
(n=99)-%21,9 (n=59)-%23,7 (n=64)-%17,8(n=48) iken lise ve {izeri egitimi olan
annelerde aym sira ile %28,6 (n=65)-%20,7 (n=47)-%26,0 (n=59)-%24,7(n=56)
olarak saptanmistir (Cizelge Ek1.2).Arastirmaya katilan Ogrencilerin anne egitim
durumlart ilkokul ve alt1 olanlar daha fazla otoriter tutum sergilerken anne egitim
durumu orta okul, lise ve tlizerinde olanlar daha fazla demokratik tutum sergiledigi

saptanmigtir, gruplar arasinda anlaml fark saptanmustir (X?=23,788, p=0,001).

Arastirmaya katilan 6grencilerin baba egitim durumu ile anne baba tutumu
karsilastirlldiginda; ilkokul ve alti egitimi olan babalarin %28,0’inin (n=56)
demokratik tutum sergiledigi, %31,0’inin (n=62) ihmalkar tutum sergiledigi,
%31,5’inin (n=63) otoriter tutum sergiledigi ve %9,5’inin (n=19) hosgodrili tutum
sergiledigi saptanmistir. Bu ylizde ve sayilar aym sira ile ortaokul mezunu olan
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babalarda %32,0 (n=85)-%23,3 (n=62)-%24,4 (n=65)-%20,3 (n=54) iken lise ve
tizeri egitimi olan babalarda ayni sira ile %32,5 (n=98)-%21,5 (n=65)-%23,8 (n=72)-
%22,2 (n=67) olarak saptanmistir (Cizelge Ek1.3).Arastirmaya katilan 6grencilerin
baba egitim durumlarn yiikseldikce demokratik tutum sergilemektedir, gruplar

arasinda anlamli fark saptanmistir (X? =20,220, p=0,003).
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4. TARTISMA

Ankara’da merkez ilgeleri temsilen Kegioren ilgesinde bulunan ii¢ ortaokul ve
Cankaya ilgesinde bulunan yedi lisede dgrencilerin dijital oyun bagimliligi durumu
ile ebeveyn tutumlar1 arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik aragtirma verileri
01.09.2019-01.12.2019 tarihleri arasinda toplanmistir. Ankara Kalkinma Ajansi
tarafindan hazirlanan Istatistiklerle Ankara 2017 raporunda 5.34 milyon niifusa sahip
olan Ankara’nin, Tirkiye niifusunun %6,7’sini barindirdigt ve ilge niifuslar
degerlendirildiginde Cankaya, Kegioren, Yenimahalle, Mamak ve Etimesgut Ankara
niifusunun biiyiik bir boliimiine ev sahipligi yapan ilgeler olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ornekleme ¢ikan iki ilgenin (Kecidren ve Cankaya) niifus acisindan en biiyiik ilgeler

olmasi evreni temsiliyet agisindan onemlidir.

Aragtirmada okul tiirtine gore rastgele sayilar tablosu kullanilarak her bir okul
tiiriinii temsilen birer okul secilerek toplam on okulda 6grenim goren 866 6grenci
anket uygulanmistir. Arastirma grubunda yer alan o6grencilerin 320’°si (%36,9)
ortaokul, 546’s1 (%63,1) lisede ogrenim gormektedir. Ankara i1 Milli Egitim
Miidiirliigii 2017-2018 Yili istatistikleri’nde ortaokul ve liselerde dgrenim gdren
409.905 ogrencinin %53,1°1 ortaokul %46,9°u lisede dgrenim goérmektedir. Evreni
temsilen belirlenen 6rneklemde okul tiirii lise grubunda ortaokuldan fazla olmasi ve
her okuldan birer sinif alinmasi nedeniyle lise grubunda daha fazla sayida grenci

yer almistir.

Ogrencilerin yas ortalamasi 14,13+2,14 olup, %49,8’i kiz, %50,2’si erkektir
(Cizelge 3.2). Ankara i1 Milli Egitim Miidiirliigii 2017-2018 Yili Istatistikleri’nde
ortaokul ve lise Ogrencilerinin cinsiyete gore dagilimi c¢alismamizla benzerlik

gostermektedir (%48,9°u kiz, %51,1°1 erkektir).

Ogrencilerin %63,2’si kamu, %36,8’1 6zel okul dgrencisidir (Cizelge 3.2).
Ankara Il Milli Egitim Miidiirliigii 2017-2018 Yili Istatistikleri’ne gére Ankara’da
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ogrencilerin %84,1°1 kamu, %15,9’u 6zel okul 6grencisidir. Orneklem belirlenirken
her okul tiirlinde esdegerinde 6zel okul alinmistir. Lise grubunda devlet liselerine
esdeger bir 6zel fen lisesi, bir 6zel mesleki ve teknik lise ve bir 6zel Anadolu lisesi

alimmustir. Ortaokul grubunda esdeger olan bir 6zel ortaokul alinmustir.

Ogrencilerin %8,0’i 5. Smufta iken, %9,7’si 6., %10,0’u 7., %9,2’si 8.,
%21,0’1 9., %22,2’si 10., %11,8’1 11. ve %8,1’1 12. smifta 6grenim gormektedir
(Cizelge 3.2). Ankara Il Milli Egitim Miidiirliigii 2017-2018 Y1l Istatistikleri’ne gore
Ankara’da 6grencilerin %12,1°1 5. smifta, %16,5’1 6. sinifta, %12,3’li 7. sinifta,
%11,8’1 8. Smmifta, %11,2°s1 9. simnifta, %11,1°1 10. smifta, %11,4’1 11. smifta ve
%10,7’si 12. Smifta 6grenim gérmektedir. Calisma kapsamina alinan 6grencilerin %
8,371 6zel ortaokul 6grencisi, %28,7’si kamu ortaokul 6grencisi, %28,5’1 6zel lise ve

%34,4°1i kamuya ait lise 6grencisidir.

Calisma kapsaminda yer alan Ogrencilerin aile tiplerine gore dagilimlar
incelendiginde %89,4linlin anne, babasi beraber, %38,7’sinin anne, babasi
ayri/bosanmis ve %?2’inin anne veya baba vefat etmis oldugu belirlenmistir (Cizelge

3.3)

Ogrencilerin annelerinin egitim durumu incelendiginde %29,8’inin lise ve
tizeri, %35,2’sinin ortaokul, %35,0’inin ilkokul ve alt1 egitim aldig1 tespit edilmistir.
(Cizelge 3.3) Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) Ulusal Egitim Istatistikleri Veri
Tabani, 2008 2018 verilerinde cinsiyete gore 2008 yilinda bitirilen son 6grenim
kurumuna bakildiginda kadinlarin %43,4 ilkokul ve ilkogretim, % 4,9’u ortaokul ve
dengi ve %19.3’1 lise ve lizeri egitim almigken, 2018 yilinda bitirilen son 6grenim
kurumuna bakildiginda kadinlarin %42,7’sinin ilkokul ve ilkdgretim, %7,2’snin

ortaokul ve dengi ve %33,7’sinin lise ve {lizeri egitim aldig1 gortilmektedir.

Ogrencilerin baba egitim durumu incelendiginde ise %39,3’ii lise ve iizeri,
%34.,4’1 ortaokul,%26,2’sinin ilkokul ve alt1 egitim aldig1 tespit edilmistir (Cizelge
3.3). TUIK, Ulusal Egitim Istatistikleri Veri Tabani, 2008 2018 verilerinde cinsiyete

gore 2008 yilinda bitirilen son 6grenim kurumuna bakildiginda erkeklerin %43,8
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ilkokul ve ilkogretim, % 9’u ortaokul ve dengi ve %30’u lise ve lizeri egitim
almigken, 2018 yilinda bitirilen son O6grenim kurumuna bakildiginda erkeklerin
%38,3 tintin ilkokul ve ilkdgretim, %10,2’sinin ortaokul ve dengi ve %46,6’sinin lise

ve lizeri egitim aldig1 goriilmektedir.

Calisma kapsaminda yer alan Ogrencilerin (bitirilen donem sonu) not
ortalamalarinin dagilimi incelendiginde 6grencilerin %55,1’inin not ortalamasi 85-
100, %33,4’liniin not ortalamasi 65-84 ve %11,6’simin not ortalamasinin 40-64
oldugu belirlenmistir(Cizelge 3.4). Alan yazinda dijital oyunlar nedeniyle akademik
basarisizlik yasayan 6grencilerden bahseden bir¢ok ¢alisma vardir (Bas, 2018; Cakar,
Ayas ve Horzum, 2011, Odabasioglu, vd., 2007). Buna karsin akademik bir etkisi
olmadigin1 belirten calismalar da vardir (Torun, Akcay ve Coklar, 2015). Bizim
calismamizda akademik basar1 ile dijital oyun bagimmlilig1 gruplar arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir (F=2,085, p=0,101).

Ogrencilerin %82,0’si kendisine ait cep telefonu oldugunu, %58,8’i kendisine
ait bilgisayar1 oldugunu, %46,4’l tableti oldugunu belirtmistir(Cizelge 3.5). Balik¢i
(2018) yaslart 10 ila 19 arasinda degisen 625 Ogrenci ile yaptigi calismada
ogrencilerin %94’{iniin akill telefona sahip oldugunu ve oyun oynamak i¢in en ¢ok
akilli telefon tercih edildigini belirtmektedir. Aymi1 ¢alismada akilli telefona sahip
olma durumu ile oyun bagimlilig1 arasinda bir iligski bulunamasa da kendine ait oyun
konsolu veya bilgisayar1 olanlarin kendine ait ara¢ olmayanlardan daha bagimli
oldugu goriilmektedir. Biilbiil ve Tung¢ (2018) iiniversite Ogrencileri ile yaptigi
calismada erken yaslarda telefon sahibi olan kisilerde bagimliligin daha yiiksek
oldugunu belirtmektedir. Daha eski calismalarda bilgisayarda oyun oynayan
ogrencilerde bilgisayara sahip olanlarin olmayanlara gére daha ¢ok oyun oynadigini
goriilmektedir (Durdu, Hotamarogu ve Cagiltay, 2005; Sahin ve Tugrul, 2012). Bu

baglamda, akilli telefona sahip olmanin bagimlilig: arttirabildigi sdylenebilir.

Ogrencilerin %88,8’inin evinde internet baglantis1 bulunmaktadir(Cizelge

3.5).. TUIK 2018 yili verilerine gore hanelerde masaiistii bilgisayar %19.2,
taginabilir bilgisayar (diziistii, notebook vb.) %37.9, tablet bilgisayar %2.4, cep
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telefonu/akilli telefon %97.8 ve oyun konsolu %5.5 oraninda oldugu goériillmektedir
(TUIK, 2018). Radyo ve Televizyon Ust Kurulu (RTUK) 2014-2015 egitim-dgretim
yilinda 13-16 yas araligindaki 1273 o&grenci ile gerceklestirdigi calismada ise
ogrencilerin %90,4’linlin evinde televizyon, %38’inin odalarinda masaiistii bilgisayar
ya da dizlistii bilgisayar, %68,4’liniin de kendine ait cep telefonu oldugunu
belirlemistir (RTUK, 2016). TUIK’in 2013 yilinda 6-15 yas grubu cocuklarla
gerceklestirdigi  arastirmanin  sonuglarina gore bilgisayar kullanimina ortalama
baslama yas1 8, internet kullanimina ortalama baslama yasi 9, cep telefonu
kullanimina ortalama baslama yas1 10’dur. RTUKiin 2018 yilinda Cocuklarin Yeni
Medya Kullanim Aligskanliklar1 ve Siber Zorbalik Arastirmas: 21.05.2018 -
06.06.2018 tarihleri arasinda Istatistiki Bolge Birimleri Siniflandirmasi (IBBS) 2
diizeyini temsil eden 26 ilde, 5, 6, 7 ve 8’inci siifta okuyan 99 ortaokulda, 3.029
ogrenci (%51,2 kiz ve %48,8 erkek) ile gergeklestirdigi “Cocuklarm Yeni Medya
Kullanim Aligkanliklart ve Siber Zorbalik 2018 Arastirmasi” sonuglarina gore
ogrencilerin sahip olduklari iletisim araglarina bakildiginda; dgrencilerin %89,4’1
klasik televizyonun ve %91,5’1 akilli televizyonun (internete baglanabilen) evlerinde
veya odalarinda bulundugunu ifade etmistir. Ogrencilerin %41,6’s1 ise kendi
odalarinda masaiistii bilgisayar/diziistii bilgisayar oldugunu; %38,3’li ise tablet
oldugunu belirtmistir. Bu sonuclara dayanarak 6grencilerin kendine ait ekranli alet
bulunmasi ve kontrolsiiz ekranli alet kullaniminin dijital oyun oynama oranimi
arttirdigt ve dijital oyun bagimhiligt risk diizeyini yiikselttigini sOylemek

mumkindiir.

Bununla birlikte RTUK iin 2018 yilinda Cocuklarin Yeni Medya Kullanim
Aliskanliklart ve Siber Zorbalik Arastirmasi kapsaminda; “Oyun oynamak i¢in dijital
cihazlar1 kullanir misiniz? Ne siklikla kullanirsiniz?” sorusuna verilen cevaplarin yas
dagilimimna bakildiginda; 10-11 yas grubunun %17,9’unun, 12-13 yas grubunun
%26,8’inin ve 14-17 yas grubunun %?26,3 liniin dijital cihazlar1 oyun oynamak i¢in
her giin kullandig1 ortaya ¢ikmistir. Diger sikliklara bakildiginda 10-11 yas grubunun
%45,8’inin, 12-13 yas grubunun %35,1’inin ve 14-17 yas grubunun %29,9’unun
haftada birkag giin oyun oynamak igin dijital cihazlar1 kullandig1 belirlenmistir. Ote
yandan 10-11 yas grubunun %8,9’u, 12-13 yas grubunun %11,1°1 ve 14-17 yas
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grubunun %15,8’1 hi¢ kullanmadigimi belirtmistir. Tablet cihaz1 10-11 yas grubu
cocuklar tarafindan daha fazla kullanilirken diger cihazlar (bilgisayar, cep telefonu)
14-17 yas grubu tarafindan daha fazla kullanilmaktadir. Cinsiyet agisindan genel bir
degerlendirme yapildiginda bilgisayar, tablet ve oyun konsolunun erkek Ogrenciler

tarafindan daha fazla kullanildig1 ortaya ¢ikmustir.

Calisma kapsaminda yer alan 6grencilerin %77,5°1 bilgisayar/tablet/telefon
vb. ekranli araclarla oyun oynadigim belirtmistir(Cizelge 3.5). TUIK’in 2013 yilinda
615 yas grubu c¢ocuklarla gergeklestirdigi arastirmanin sonuglara gore ¢ocuklarin
%45,6’s1 hemen her giin internet kullanmaktadir. Ayrica ¢ocuklar interneti ilk sirada
%84,8 ile o6dev veya Ogrenme amaciyla, ikinci sirada %79,5 ile oyun oynama
amactyla kullanmaktadir. RTUK’iin Cocuklarmn Yeni Medya Kullanim Aliskanliklar:
ve Siber Zorbalik Arastirmasi kapsaminda; 2015 yilinda 6grencilerin %45,2’s1
internetin kendileri i¢in ¢ok onemli oldugunu belirtirken 2018 yilinda bu oranimn
%63,8’¢ yiikseldigi tespit edilmistir. Arastirmaya gore internet kullanim oranlarinin
yillar i¢indeki karsilastirmasina bakildiginda 2018 yilinda bir artis oldugu goze
carpmaktadir. 2015 yilinda internet kullananlarin orani %90,4 iken 2018 yilinda bu
oranin %97’ye ¢iktig1 tespit edilmistir. Internet kullanim sikhginmn yaslara gore
dagilimina bakildiginda yas arttikga internet kullanim sikliginin da arttig
saptanmigtir. 10-11 yas grubunun %33,8’1, 12-13 yas grubunun %50,4°1 ve 14-17
yas grubunun %58,4’1 interneti her giin kullandigin1 belirtmistir. Neredeyse haftanin
her giinii internet kullanim oranlar1 biitiin yas gruplart i¢in benzerlik gostermekte
olup yaklasik %18 civarindadir. Ote yandan 10-11 yas grubunun %35,7’si, 12-13 yas
grubunun %?22,7’si ve 14-17 yas grubunun %15,6’s1 haftada birkag giin internet

kullandigin1 belirtmistir.

Ogrencilerin %38,6’s1 birden fazla tiirden oyunu oynadigmi belirtmistir
(Cizelge 3.6). Tek tiir oyun tercih edenlerin %13,2’si savas oyunu, %§8,9 ile
aksiyon/macera oyunu, %4,0’ti mantiksal oyunlar, %3,3’li diger oyunlar, %2,9’u
simiilasyon/modelleme/rol modelleme oyunlart ve %2,2’si sadece platform oyunlari
oynamaktadir. Alan yazin incelendiginde 11-13 yas araliginda 740 6grenci ile calisan

Kar (2017) da strateji oyunlarinin bagimlhilik ile pozitif yonlii iliskisi oldugunu
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belirtmektedir. Aydogdu Karaaslan (2015) c¢ocuklarin siddet iceren oyunlar
oynamayi sevdigini, bir kismimin bu siddetten etkilendigini ve kimi 6grencilerin de
oyunlardaki siddeti giindelik yasamlarina aktardigini belirtmektedir. Dolu, Biiker ve
Uludag (2010) siddet icerikli oyunlar nedeniyle oyuncunun siddet egilimin arttigini
ve saldirgan davranislarin ortaya ¢iktigint belirtmektedir. Aksoy (2018) 2001 lise
Ogrencisi ile yaptig1 ¢aligmada siddete bagvuran kisilerin digerlerine oranla daha ¢ok
dijital oyun bagimlisi oldugunu belirtilmektedir. Benzer sekilde, Cakict (2018) lise
ogrencileriyle gerceklestirdigi calismada, dijital oyun bagimlis1 kisilerin bagimli
olmayanlara gore 6fkelerini daha ¢ok disa yansittiklarini belirtmektedir. Ayrica oyun
bagimlilig1 arttikca siddet egiliminin de arttigi yoniinde kanitlar alanyazinda
mevcuttur (Aydogdu Karaaslan, 2015; Balik¢1, 2018; Bas, 2018; Demirtas Madran
ve Ferigiill Cakile1, 2014; Giivendi vd., 2019; Kim vd., 2017) . Karaman’in 2019
yilinda 43 ortaokul 6grencisi iizerinde yaptigi yiiksek lisans tez caligmasinda da
bizim c¢aligmamiza benzer sekilde ortaokul Ogrencilerinin en ¢ok tercih edilen
oyunlarin savas ve silah oyunlar1 oldugu goriilmiis; en c¢ok tercih ettigi oyun tiirii
strateji ve en ¢ok oynadiklart oyunun PUBG oyunu oldugu goriilmiistiir. Baska bir
calismada ise aksiyon/macera birinci sirada iken futbol, doviis ve savas oyunlari
onlar takip etmektedir (Tutkun, Demirtas, A¢ikgdz ve Teksal, 2017). Alan yazinda
GTA serisinin (Taylan, Kara ve Durgun, 2017), League of Legends (Aydogmus,
2017), Clash Royale (Kurtbeyoglu, 2018) oyununun en ¢ok tercih edilen oyunlar
oldugu goriilmektedir. En ¢ok tercih edilenler listesinde Aydogmus (2017) 2. Sirada
Counter Strike, 3. Sirada ise GTA oyununu siralamaktadir. Bizim ¢aligmamizda da
benzer sonuglar bulunmus; ilk sirada yer alan PUBG ‘yi Call Of Duty, Zula, League
of Legends, GTA, Brawl Stars adli savas oyunlari takip etmektedir. Calisma
kapsaminda en az oynanan oyun tiiriiniin zeka oyunlar1 oldugu goriilmiistiir. Ayrica
orta okul Ogrencileri arasinda smif seviyeleri diistiikge Roblox adli platform
oyununun oynanma sikliginin arttig1 dikkat gekmektedir. Bu baglamda oynanan oyun
tiiriiniin oyun oynama siiresini etkiledigi ve aksiyon/ savas oyunlarinin daha uzun
stirelerle oynanirken zeka oyunlarina daha az zaman ayrildigi sonucuna varmak

mumkindiir.
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Dijital oyunla gegirilen giinliik siire dagilimi incelendiginde O6grencilerin
%158,8°1 0-2 saat, %20,3’1 2,54 saat, %8,3’1 4,56 saat, %5,0’1 6,58 ve %7,67s1 8 saat
ve iizerindedir (Cizelge 3.7). RTUK’iin 2018 yilinda Cocuklarm Yeni Medya
Kullanim Aligkanliklar1 ve Siber Zorbalik Arastirmasi kapsaminda; 6grencilerin
oyun oynamak ig¢in dijital cihazlar1 gilinliik ortalama kullanim siiresi 1 saat 16
dakikadir. Oyun oynama siireleri ile ilgili yapilan degerlendirmede bizim
calismamiza benzer sonuglarin elde edildigi; erkek 6grencilerin ve yasga daha biiytlik
cocuklarin daha uzun siireler bilgisayar oyunlar1 oynadig1 saptanmistir. Ayrica hafta
ici ve hafta sonu siireleri karsilastirildiginda oyun siirelerinin bizim ¢aligmamizdaki

ifadelerde oldugu gibi hafta sonu daha uzun oldugu goriilmektedir.

Calisma kapsaminda yer alan 6grencilerin %6,6’s1 oyun oynamak sebebiyle
devamsizhik yaptigimi belirtmistir (Cizelge 3.7). Ozkan ve Hira (2017) ortaokul
ogrencileri ve onlarmn aileleri ile yaptig1 calismada bazi ailelerin ¢ocugunun oyun
oynamak i¢in yemek yememesi, uyumamasi gibi durumlarin oldugunu ve ailelerin de
bunu endise verici buldugunu belirtmektedir. Kuss ve Griffiths (2012) de
calismalarinda uzun siireli dijital oyun oynamanin uyku diizensizligine sebep
oldugunu belirtmektedir. Oyun oynamaya bagli olarak ge¢ saatte yatma, kazanma
hirs1 veya daha iist seviyeye ¢ikma hirsi ile oyunu birakamama, oyunla gecirilen
stirenin farkinda olmama gibi sebeplerle uyku diizeninin bozulmasi veya saglikli
uyuyamama sonucu okul saatinde kalkamama sebebiyle devamsizlik yapildig

goriismelerle de desteklenmistir.

Sosyal medya kullanarak gecirdigi gilinliik siire incelendiginde 6grencilerin
%48,2’si 0-2,4 saat, %22,8’1 2,5-4,4 saat, %12,3’1 4,5-6,4 saat, %6,0’s1 6,5-8,0 ve
%10,6’s1 8,0 saatin tizerindedir (Cizelge 3.7).. Dijital oyun oynanmasa bile sosyal
medya ile gecirilen siire de oldukg¢a dikkat cekicidir. Sosyal medya bagimlilig1 da
incelenen bagimlilik konulari arasinda yer almis ve anketler sirasinda gengler

arasinda da giderek artma belirtisi gosterdigi diisiintilmiistiir.

Calisma kapsaminda yer alan Ogrencilerin %15,6’sinin  oyun sektorii

lizerinden parasal kazang elde ettigini belirtmistir (Cizelge 3.7).. Cocuk veya
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genclerin oyun gibi onlar icin eglence olarak gordiikleri bir etkinlikten gelir elde
etmeleri veya oyundaki puan/sanal para kazanmalari onlar i¢in oyun oynamay1 daha

cazip hale getirmektedir.

Calisma kapsaminda yer alan Ogrencilere yonetilen besli likert tipi ankete
verdikleri cevaplarda, annelerinin %53,8’inin, babalarinin %47,8’inin, kardeslerinin
%16,4’1iniin hi¢cbir zaman oyun oynamadigini belirtmislerdir. Bu sonuglara gére anne
ve babalariin yariya yakint oyun oynarken, kardeslerin yaklasik %80°lik kismi
dijital oyun oynamamaktadir. Ayrica d6grencilerin %2,9’u anne, baba, kardesin dijital
oyun oynamasindan siklikla etkilendigini, %1,9’u her zaman etkilendigini
belirtmistir. Ogrencilerin %48,2’sinin ailecek yapilan faaliyetlerin dijital oyun
oynamay1 higbir zaman engellemedigini diisiinmektedir. Ogrencilerin %21,7” sinin
anne, babasinin dijital oyun igerigi hakkinda bilgisinin oldugunu belirtmislerdir (sik
sik ve her zaman cevabini verenlerin toplami). Ogrencilerin %59,2’si higbir zaman
ailecek oynanan ortak dijital oyun olmadigini belirtirken, 6grencilerin %81,1°1 anne,
babasinin dijital oyun oynarken hicbir zaman kendisini ihmal etmedigini
diisiinmektedir (Cizelge 3.8).. Karaman’in 2019 yilinda 43 ortaokul 6grencisi
lizerinde yaptig1 “Ortaokul Ogrencilerinin Goziinden Dijital Oyun ve Dijital Oyun
Bagimlihgi: Kocaeli Ili Ornegi” adli yiiksek lisans tez calismasinda; dgrencilerin
dijital oyun oynamak icin teknolojik bir cihaza ihtiyag duyduklari gibi bu
cihazlardaki oyunlarla kendilerini tanistiracak birilerine de gerek duyduklarim
belirtmislerdir. Ogrencilerin bir kag1 dijital oyunlar1 kendi kendilerine kesfettiklerini
ifade ederken c¢ogunlugu annebaba, kardes, kuzen, amca ve dayr gibi yakin
akrabalarindan etkilenerek oyun oynamaya basladigin1 belirtmektedir. Toran vd.
(2016) sosyal g¢evrenin oyun oynamaya etkisi oldugunu, ¢ocuklarin g¢evrelerinde
bulunan yetigkinlerden etkilendigini belirtmektedir. Lewis (2016) 18 yas ve lizeri 246
MMROPG oyuncusuyla yaptigi c¢alismada katilimcilarin  gogunun (%44,5)
arkadaslar1 araciligiyla, bazilarinin (%14,2) bir aile liyesi araciligiyla, bir kisminin da

(%31,7) kendi kendine oyunla tanistigi goriilmektedir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamasi kiz 6grencilerde 11,64+5,18

iken, erkek 6grencilerde 14,38+6,23 diir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
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fark tespit edilmistir. (F=47,93, p=0,000), erkek 6grencilerin puan ortalamalar1 kiz
ogrencilerden daha yiiksektir (Cizelge 3.20). Irmak’mn 2014 yilindaki Istanbul’da dort
lisenin 9. 10. ve 11. smifina devam eden 14-19 yas araligindaki 865 addlesan
tizerindeki yiiriittigli Doktora Tez Calismasinda bulunan bagimli oyuncu orani
(%28,8), ulusal diizeyde bir yayginlik gostergesi olmamakla birlikte oldukea yiiksek
olmasi dikkat ¢ekicidir. Irmak’in ¢alismasinda oldugu gibi bizim ¢aligmamizda da
erkek ve kiz addlesanlarin dijital oyun oynama davranislar1 arasinda belirgin bir fark
bulunmasi diger arastirma bulgulariyla da desteklenmistir (Cakir ve ark. 2011;
Horzum 2011; Giillii ve ark, 2012; Gokgearslan ve Durakoglu 2014; Bilgin, 2015;
Eni, 2017; Pala ve Erdem 2011; Homer ve ark. 2012, Cakic1, 2018, Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018, Kagizmanli, 2019). Irmak’in ¢alismasinda oldugu bizim c¢alismamizda
da erkek Ogrencilerin puan ortalamalar1 kiz 6grencilerden daha yiiksektir. Sahin ve
Tugrul (2012) ilkdgretim 4. ve 5. sinif 372 dgrenciden olusan, dgrencilerin bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeylerini belirlemeyi amaglayan arastirma sonucunda
Ogrencilerin  bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarmin disiik oldugu; erkek
ogrencilerin kizlara gore daha yiiksek bulmustur. Pawlowska, Potemmbska ve
Szymanska’'nin 2018 yilinda yaptiklar1 ¢alismada, 14-19 yaslar1 arasindaki
ergenlerde erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyunla ilgilendiklerini one
siirmektedir. Ancak Tas, Eker ve Anli (2014) tarafindan yapilan “Orta Ogretim
Ogrencilerinin Internet ve Oyun Bagmlilik Diizeylerinin Incelenmesi” baslikli
caligmasinda cinsiyete gore dijital oyun bagimmliligmin anlamli bir farklilik

gostermedigi bulunmustur.

Dijital Oyun Bagmmlilig1 Olgegi puan ortalamasi aile tipine gdre anne baba
beraber 6grencilerde 12,88+5,78, anne baba ayri/bosanmis 6grencilerde 15,07+6,97
ve anne veya baba vefat etmis Ogrencilerde 10,24+3,83°diir, gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir. (F=6,382, p=0,002), anne, babas1
ayri/bosanmis 6grencilerin puan ortalamalar1 diger gruplardan daha yiiksektir. Aile
tipine gore de calismamiz Irmak’in calismasiyla benzer sonuglar gostermis, Anne
baba ayri/bosanmis Ggrencilerin puan ortalamalari diger gruplardan daha yiiksek

bulunmustur. (Cizelge 3.22).
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Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamasi 10 yas ve alti dgrencilerde
12,09+5,38, 11-12 yas 6grencilerde 12,86+5,71, 13-14 yas O6grencilerde 13,45+5,77,
15-16 yas Ogrencilerde 12,91+8,84, 17 yas ve iizeri 6grencilerde 13,18+6,70dir,
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir (F=0,676,
p=0,609) (Cizelge 3.20).. Gentile (2009), yaptig1 c¢alismada bilgisayar oyunu
oynayan 8-18 yas arast genglerin %8,5'inin bagimlilik belirtileri gosterdigini tespit
etmistir. Karagéz’iin 2017 yilinda 6. ve 7. Smif 6grencisi 740 kisilik bir grupta
yaptig1 ¢alismada yas kiiciildiikce dijital oyun bagimliliginin arttigini belirtmektedir.

Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi puan ortalamasi okul tiiriine gore kamu
ortaokul 13,40+5,653, 6zel ortaokul 11,38+5,457, kamu lise 13,07£6,137 ve 6zel lise
12,94+5,68’dir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir.
(F=2,205, p=0,086). Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi orta okullarda
12,95+5,66 iken, liselerde 13,04+6,03’diir, gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark tespit edilmemistir (F=0,046, p=0,829) (Cizelge 3.21).. Mustafaoglu ve
Yasaci (2018) ilkokulda dijital oyunlara baslama yasinin ortaokul dgrencilerine gore
daha erken oldugunu belirtmistir. Eni (2017) lise dénemindeki ergenlerde sinif
diizeyi arttikca dijital oyun bagimliliginin azaldigini 6ne siirmektedir. Tas, Eker ve
Anli (2014) tarafindan yapilan “Orta Ogretim Ogrencilerinin Internet ve Oyun
Bagimlilik Diizeylerinin incelenmesi” baslikli ¢alismasinda okul tiiriine gore dijital
oyun bagimlhiliginin anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur. Ancak aym
aragtirmada Ogrencilerin 6grenim gordigii lise tiirine gore; anadolu liseleri ve
imamhatip liselerindeki dgrencilerin Saglik Meslek lisesi 6grencilerine gore dijital

oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu bulunmustur.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi 5.siiflarda 12,10+5,10 iken
6. smiflarda 12,33+6,29, 7.smiflarda 13,24+5,41, 8&.smiflarda 14,03+5,62,
O.smiflarda 13,40+5,69, 10.smiflarda 12,78+6,21, 11.smiflarda 12,37+5,40 ve
12.smiflarda 13,76+7,17 dir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit
edilmemistir(Cizelge 3.21).. (F=1,219, p=0,289) Cakici’nin 2018 yilinda 300 lise
Ogrencisi lizerinde yaptig1 yiiksek lisans tez calismasinda 9. ve 10.smif

ogrencilerinin, 11. ve 12.simf 6grencilerine gore daha fazla dijital oyun bagimlisi
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olduklar1 belirlenmistir. Barut’un 2019 yilinda 639 lise 6grencisi ilizerinde yaptigi
yiiksek lisans tez caligmasinda dijital oyun bagimlilik diizeyinin sinif diizeyine gore
farklilasmadigr goriilmistiir. Sahin ve Tugrul (2012) ilkégretim 4. ve 5. sif 372
Ogrenciden olusan, 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini belirlemeyi
amaclayan arastirmada bizim c¢aligmamizda oldugu gibi sinif diizeyi ile bilgisayar
oyun bagimlilig1 arasinda anlamli fark olmadigi benzer ¢alismalarla desteklenmistir (

Kagizmanl, 2019).

Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi puan ortalamasi dgrencilerin anne egitimi
ilkokul ve altinda ise 13,06+5,85 iken, ortaokul mezunu olma durumunda
12,92+5,90, lise ve ilizeri egitim grubunda 13,13+5,89’a yiikselmektedir, ancak
gruplar arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (F=0,043, p=0,958)
(Cizelge 3.22).. Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim 4. ve 5. smif 372 6grenciden
olusan, 6grencilerin annenin egitim diizeyi yiiksek olanlarin diisiik olanlara gore
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri yiiksek saptanmistir. Cakici’nin ¢aligmasinda
anneleri ilkokul ve lisans ve lizerinde mezun olanlarin; okuryazar olmayan, ortaokulu
mezunu ve lise mezunu olanlara oranla daha fazla dijital oyun bagimlis1 olduklar

belirlenmistir. (Cakici 2018) .

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi1 &grencilerin baba egitimi
ilkokul ve altinda ise 13,09+5,63 iken, ortaokul mezunu olma durumunda
12,93+5,84, lise ve lizeri egitim grubunda 13,13+£5,89’a yiikselmektedir, ancak
gruplar arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (F=0,093,p=0,911)
(Cizelge 3.22).. Sahin ve Tugrul (2012) ilkogretim 4. ve 5. smif 372 6grenciden
olusan, ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini belirlemeyi amaglayan
aragtirmada babanin egitim diizeyi bakimindan bilgisayar oyun bagimlilig1 agisindan

anlaml farklilia rastlanmamastir.

Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi puan ortalamasi aile gelir diizeyi diisiik
olarak belirtenlerde 13,70+6,81 ile en yliksektir, orta gelir grubunda 13,01£5,73’¢
diismektedir, yiiksek gelir grubunda ise 12,97+6,19 ile en diisiiktiir, ancak gruplar
arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (F=0,274, p=0,761)
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(Cizelge 3.22).. Horzum’un 2011 yilinda 889 3., 4. ve S.sif 6grencisi lizerinde
yaptigr calismada sosyoekonomik diizey bakimindan incelendiginde st
sosyoekonomik diizeydeki Ogrencilerin alt ve orta sosyoekonomik diizeydeki

Ogrencilere gore oyun bagimliligi yiiksek bulunmustur.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi not ortalamasima (en son
bitirdigi donem) gore 59 ve alt1 13,34+5,64 iken, 6069 olanlarda 13,99+6,85, 7084
olanlarda 13,30+5,48 ve 85 ve istii olan Ogrencilerde 12,46+5,58’dir, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir (F=2,085, p=0,101)
(Cizelge 3.23).. Chang ve Man Law (2008), internet bagimlilig1 ile akademik basar1
arasinda olumsuz bir iligki oldugunu tespit etmislerdir. Irmak’m 2014 yilindaki 9.,
10. ve 1l.smifina devam eden 14-19 yas araligindaki 865 adolesan iizerindeki
yirlittigi ¢aligmasinda da dijital oyun bagimlilig1 arttikca akademik basarinin

distiigii bulunmustur.

Anne ve babalar ¢ocuklarin bilgi, tutum ve davranis edinmelerinde ¢ok
onemli bir role sahiptir. Ornegin ¢ocuklarin sahip olduklar1 politik tutumlar, cesitli
bagimliliklar anne babalarinkine ¢ok benzemektedir (Morgan, 2011; Kagitcibagi,
2012). Bu noktada anne ve babasinin elinde kitap goren cocugun kitaba yonelik
tutumlar1 ile ailesinde kitap okuma aligkanligi olmayan bir ¢ocugun tutumlarn

farklilik gosterecektir.

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi puan ortalamasi anne baba tutumuna gore ele
alindiginda demokratik tutum sergileyen aileler 10,944,20, ihmalkar tutum
sergileyen aileler 15,98+6,80 (en ylksek), otoriter tutum sergileyen aileler
12,79+5,76 ve hosgorili tutum sergileyen aileler 13,07+6,11 ile en distiktiir,
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=28,410, p=0,000)
(Cizelge 3.24).. Irmak’in 2014 yilindaki 9. 10. ve 11. sinifina devam eden 14-19 yas
araligindaki 865 addlesan iizerindeki yiirlittiigii ¢alismasinda bizim g¢alismamiza
benzer sekilde problemli dijital oyun oynama davraniglar arttik¢a aile ortami algisi
yine bu Olgegin alt boyutu olan ailede birlik beraberlik algisi azalmistir. Bu

degiskenler arasinda ters yonde anlamli iliski bulunmustur. Barut’un 2019 yilinda
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639 lise 6grencisi lizerinde yaptig1 yiiksek lisans tez calismasinda bizim ¢alismamiza
benzer sonuclar bulunmustur. Pawlowska, Potemmbska ve Szymanska’nin 2018
yilinda yaptiklar1 ¢alismada, 14-19 yaglar1 arasindaki ergenlerde yaptigi calismada
aile 1iliskileri bozuk olan, aile i¢i gecimsizlik yasayan ergenlerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin daha fazla oldugunu 6ne siirmiistiir. Yigit’in 2017 yilindaki
caligmasinda; ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik diizeyinin yliksek oldugu ailelerin,
cocuklariyla iletisim problemleri yasadigi, oyunlarin olumsuz etkilerini gidermeye
yonelik yoOnlendirmelerde sorunlar yasadigi ve teknolojiyi tamamen Yyasaklama

yoluna gittikleri goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin anne baba tutumuna gore not ortalamasi (en
son bitirdigi donem) ele alindiginda; demokratik tutum sergileyen aileler
86,72+11,26 ihmalkar tutum sergileyen aileler 78,41+£14,93, otoriter tutum sergileyen
aileler 83,96+13,75 ve hosgoriilii tutum sergileyen aileler 84,53+12,80°dir, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=12,386, p=0,000)
(Cizelge 3.27).. Calismamiz anne baba tutumunun ¢ocugun akademik basarisina
olumlu yo6nde etki ettigini ortaya koymaktadir. Arastirmanin bulgular1 daha once
yapilan arastirmalarin (Ozben,1995; Celenk, 2003; Yildirim, 2000, 2003, 2006;
Karadag, 2007; Kaya vd., 2012) aile desteginin 6grencinin bagarisin1 olumlu yonde
etkiledigi sonucunu destekler niteliktedir. Kuzgun (1973), anababalari demokratik
olan genclerin, otoriter olanlara gore, okulda daha basarili, daha 6zgiivenli, daha az
kaygili, depresyona daha az egilimli, kendini kabul etme, topluma uyum saglama ve
kendine saygi diizeylerinin sert ve istek¢i anababa ¢ocuklarina gore daha yiiksek
oldugunu belirtmektedir. Ciiceloglu (2006) da, otoriter annebaba tutumunda ¢ocugun
kendi duygu ve diisiincelerine giivenmemeyi 6grendigini savunmustur. Bunun yani
sira Gokgedag (2001), arastirmasinda, sosyoekonomik diisiik olan semt okullarinda
otoriter tutum hakimken, stirekli kaygi diizeyi yiiksek ve akademik basarilari diisiik
oldugunu; sosyoekonomik diizey yiikseldik¢e annebaba tutumlarinda demokratik
tutum puan ortalamalarinin yiikseldigi, stirekli kaygi diizeyi puan ortalamalarinin

azaldig1 ve akademik basar1 diizeyinin arttigint bulmustur.
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin anne baba tutumuna gore dijital oyunla
gecirdigi siire ortalamasi ele alindiginda demokratik tutum sergileyen aileler
2,44+2,65, ihmalkar tutum sergileyen aileler 3,78+3,30, otoriter tutum sergileyen
aileler 2,8942,82 ve hosgoriilii tutum sergileyen aileler 3,07+3,57°dir, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=5,217, p=0,001) (Cizelge
3.25). Kogak ve Kose’nin 2014 yilinda ergenlerin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve sosyallesme siireci lizerine yapmis olduklar1 ¢alismada; ¢alisan anne
babanin aile etkinliginin ve ilgisinin azalmasinin, ergen bireylerde bilgisayar oyunu

kullanim diizeyinde artisa sebep oldugu bulunmustur.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal medyada gecirdigi siire puan
ortalamasi anne baba tutumuna gore ele alindiginda demokratik tutum sergileyen
aileler 3,20+3,16 iken ihmalkar tutum sergileyen ailelerde 4,24+3,69, otoriter tutum
sergileyen ailelerde 3,56+3,378 ve hosgoriilii tutum sergileyen aileler 3,66+3,56’dir.
Sosyal medyada gegirilen siire ihmalkar tutum sergileyen ailelerde demokratik tutum

sergileyen ailelere gére daha yiiksektir (F=2,792, p=0,040) (Cizelge 3.25).
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5. SONUC VE ONERILER

Ankara il merkezinde bulunan kamu ve 6zel ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital oyun bagimliliklarin1 ve ebeveyn tutumlarinin dijital oyun bagimlilig1 {izerine
etkilerinin incelenmesi amaclanarak hazirlanan c¢alisma kapsaminda 2019-2020
Egitim ogretim doneminde Cankaya ve Kegioren ilgelerinde toplam on okulda

O0grenim goren 866 Ogrenci ele alinmustir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  bazi sosyo demografik 6zelliklerinin
dagilimi incelendiginde; %50,2’si (n=435 kisi) erkek, %38,2’sinin (n=331 kisi) 15-
16 yas grubunda, %63,2’sinin (n=547 kisi) kamuya ait bir okulda, %63,1°’1 (n=546
kisi) lisede ve %22,2’sinin (n=192 kisi) 10. Smifta 6grenim gordiigii tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan
ortalamasi erkek ogrencilerde (14,38+6,23) kiz 6grencilere (11,6445,18) gore daha
yiiksek bulunmustur (p=0,000).

Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi puan ortalamasi ile yas gruplari, okul tiirii,

siif diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir.

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise dgrencilerinin ailevi bazi 6zelliklerinin
dagilimi incelendiginde; Ogrencilerin %89,4’linlin (n=774 kisi) anne ve babalar
birliktedir. Annenin egitim durumu incelendiginde 6grencilerin annelerinin %29,8’i
(n=246 kisi) lise ve iizeri egitim aldigi saptanmistir. Babanin egitim durumu
incelendiginde 6grencilerin babalarinin %39,3’i (n=330 kisi) lise ve iizeri egitim
almistir. Aile gelir diizeyi incelendiginde %14,1°1 (n=118) yiiksek gelir diizeyinde

oldugun belirlenmistir.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi aile tipine gére anne, baba
beraber olan ogrencilerde 12,88+5,78, anne, baba ayri/bosanmis Ogrencilerde

15,07+£6,97 ve annesi veya babasi vefat etmis 6grencilerde 10,24+3,’dir. Gruplar
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arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir. (F=6,382, p=0,002), anne

baba ayri/boganmig 6grencilerin puan ortalamalar1 diger gruplardan daha ytiksektir.

Arastirmaya katilan ortaokul ve lise 6grencilerinin (bitirilen donem sonu) not
ortalamalarinin dagilimi incelendiginde; 6grencilerin %55,1’inin (n=386 kisi) not
ortalamasi 85-100’diir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamasi ile akademik

basar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puan ortalamasi anne, babanin tutumuna gore
ele alindiginda, ihmalkar tutum sergileyen aileler 15,98+6,80 (en yiiksek), hosgoriilii
tutum sergileyen aileler 13,07+6,11, otoriter tutum sergileyen aileler 12,79+5,760 ve
demokratik tutum sergileyen aileler 10,9+4,20 ile en diisiiktiir, gruplar arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=28,410, p=0,000).

Arastirmaya katilan 6grencilerin not ortalamasi (en son bitirdigi dénem) siire
puan ortalamasi anne, babanin tutumuna goére ele alindiginda demokratik tutum
sergileyen aileler 86,72+11,26, hosgoriilii tutum sergileyen aileler 84,53+12,80,
otoriter tutum sergileyen aileler 83,96+13,75 ve ihmalkar tutum sergileyen aileler
78,41£14,93"diir, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir
(F=12,386, p=0,000).

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunla ge¢irdigi siire puan ortalamasi
anne, babanin tutumuna goére ele alindiginda ihmalkar tutum sergileyen aileler
3,78+3,30, hosgoriilii tutum sergileyen aileler 3,07+3,57, otoriter tutum sergileyen
aileler 2,89+2,82 ve demokratik tutum sergileyen aileler 2,44+2,65°dir, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=5,217, p=0,001).

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal medyada gecirdigi siire puan
ortalamasi anne baba tutumuna gore ele alindiginda ihmalkar tutum sergileyen aileler

4,2443,69, hosgoriilii tutum sergileyen aileler 3,66+3,56, otoriter tutum sergileyen
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aileler 3,56+3,38 ve demokratik tutum sergileyen aileler 3,20+3,16’dir, gruplar

arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (F=2,792, p=0,040).

Sonug olarak dijital oyun bagimliligi erkek ogrencilerde, anne, babasi
ayri/bosanmis olanlarda ve ihmalkar tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinda diger
gruplara gore daha yiiksektir. Ayrica anne, babanin tutumunun o6grencilerin not
ortalamasini, dolayisiyla akademik bagarisini etkiledigi 6zellikle ihmalkar tutum
sergileyen ailelerin g¢ocuklarinin demokratik tutum sergileyen ailelere gére daha
diisiik akademik basariya sahip oldugu saptanmistir.Anne ve babanin egitim
durumunun Anne Baba Tutumunu etkiledigi, egitim seviyesi yiikseldik¢e demokratik

tutum sergileme sikliginin arttig1 saptanmistir.

Oneriler

Bu bulgular 1s18inda; genclere, ailelere, okullara, yerel ve merkezi
yonetimlere dijital oyun bagimliliginin énlenmesi i¢in pek ¢ok gorev diismektedir.

Bu gorevleri su sekilde siralayabiliriz;

- QGilnliik hayatin vazgecilmezleri arasinda olan akilli telefon, tablet ve
bilgisayarlar1 cocuk ve geng eriskin gruplarinin kullanmasi kadar normal bir
sey yoktur. Ancak cocuklarin bu ekranli aletleri kontrolsiizce kullanmasi
bagimliliga yol acabilir. Bunu onlemenin ilk yolu da g¢ocuk ve genclere
ekranli aletlerin bilingli kullanimi konusunda yeterli bilgi vermek, onlari

stkmadan olusabilecek sorunlara karsi farkinda olmalarini saglamaktir.

- Cocuk ve genc¢ eriskinler, kontrol ellerinde oldugu siirece kendilerini
bagimliliga karsi koruyabilirler. Ancak bulunduklar1 yas ve tecriibesizlikleri,
ekranli aletlerin albenisinden ve ¢evresindeki olumsuz O&rneklerden
kendilerini korumada yetersiz kalabilir. Bu sebeple 6zellikle aile bireyleri
veya Ogretmenleri gibi giivenecekleri deneyimli kisilerden destek almalari

konusunda cesaretlendirilmelidir.
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Akillr telefon, tablet ve bilgisayarlarla bir sekilde tanisan ¢ocuk ya da geng
eriskinler bu aletlerle sadece oyun oynamak yerine kendi hayal gii¢lerini de
katarak temel kodlama ve tasarim gibi becerileri gelistirici fikirlerini ortaya
koyabilmelidirler. Yetenekleri bu yonde olan Ogrenciler uygun egitim
almalart konusunda desteklenmelidir. Boylelikle geng eriskin kendi yas
gruplart i¢in kendi tasarladigi uygulama veya o6gretici oyunlarla kendi yas

grubunu daha olumlu y6nde etkileyebilir.

Aileler, ¢ocuk ve genglerin uyku saatinden en az bir saat 6nce teknolojik
cihazlar1 kapatmali, oyunu, 6diil, ceza, oyalama, susturma, uyutma, yemek

yedirme gibi amaclarla ¢ocuga sunmamalidir.

Aile iiyeleri kendi oynadiklar1 oyun tiirii ve siiresi konusu da dahil olmak

tizere cocuk ve genglere uygun rol model olmalidir.

Ebeveynler, ¢ocuklarinin yaslarina ve gelisim durumlarina gére nasil ve
hangi stirelerde teknolojik cihazlari kullanabilecekleri, giivenli ve bilingli
internet kullanimi, filtreleme programlari, dijital oyun terimleri ve dijital
oyunlarmn igerikleri, dijital oyunlarin risk ve tehlikeleri, ¢ocuklarina kisisel
verilerini (ikametgdh adresi, telefon vs.) kimse ile paylasmamalar1 gibi
konularda; taciz, ¢gocuk pornografisi, siber zorbalik gibi ¢ocuk istismart ve
internette islenen diger suc¢ unsurlart konusunda www.ihbarweb.org.tr’ye
bildirim yapmalari, giivenli web siteleri gibi konularda bilingli olmali ve

ihtiya¢ duyarlarsa ilgili yerlerden egitim talep etmelidir.

Ebeveynler, c¢ocuk ve genclerin odasinda teknolojik  cihazin
bulundurulmamasina ve var olan teknolojik cihazlarin salon gibi ortak

kullanim alanlarinda kullanilmasina dikkat etmelidir.

Aileler, cocuk ve genglerin okul yasami hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in veli

toplantis1 ve veli konferanslarina diizenli olarak katilmali, okul ile ilgili
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sorunlar goriildiigii zaman, psikolojik danigsman ve aile arasinda iletisim

kurularak, sorunun dijital oyunlarla iliskisi olup olmadigi belirlenmelidir.

Kamu ve 6zel tiim okullarda dgrenciler igin zenginlestirilmis serbest zaman
etkinlikleri saglanmalidir (akil oyunlari vb zihinsel gelisimi destekleyen

oyunlar).

Milli Egitim Bakanligi tarafindan okuldaki g¢alisanlara yonelik teknolojik
cihazlar ve dijital oyunlar konusunda hizmetigi egitim verilebilir ve

cocuklarla ilgili gerekli durumlarda nereye bagvuracaklarini bilmelidirler.

Kurumlar (Saglik Bakanhg, 6zel televizyon kanallari, RTUK, BTK, MEB,
TUIK, YOK vb.) arasinda, dijital oyun bagimlilig1 ile miicadele konusunda

isbirligi saglanmalidir.

Dijital oyun bagimliligi konusunda risk altinda olan c¢ocuklarin
yonlendirilebilecegi birimler olusturulmali ve gelistirilmelidir (saglikli hayat

merkezleri, rehberlik arastirma merkezleri gibi).
Dijital oyun bagimliligi olan c¢ocuk ve genglere terapotik destek
saglanmalidir. Kamu kurumlarinda internet ve dijital oyun bagimlilig

poliklinikleri olusturulmalidir.

Oyun igerikleri ve oyun alanlari yetkili kurumlarca denetlenmelidir. Bunun

i¢in bir denetleme kurulu olusturulmalidir.

Stirekli giincellenen, icerikleri acik bir sekilde sunan ve kategorilere ayrilmis

ulusal online oyun platformu (www.pegi.info gibi) gelistirilmelidir.

Ulusal 6lgekte veri toplayip, tilke profili ve risk haritasi ¢ikarilmalidir. Veriler
periyodik olarak standart sekilde toplanmali ve kamuoyu ile paylasilmalidir.
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Ulusal verilerin toplanmasinda kurumlar (Saglik Bakanligi, Milli Egitim

Bakanligi, BTK, TUIK, YOK vb.) aras1 esgiidiim saglanmalidir.

Genglik ve Spor Bakanligi ve belediyelere bagli genclik merkezlerinde
cocuklart hareketli yagsama yonlendiren oyunlarin (artirllmig gerceklik, sanal
gerceklik oyunlar1 da dahil olmak {izere) sunulacagi ortamlar olusturulmali,
park ve piknik yerlerinde yeterli ve giivenli ag¢ik oyun alanlari

olusturulmalidir.

Cinsel taciz, c¢ocuk pornografisi, siber zorbalik gibi ¢ocuk istismari
unsurlarini barindiran ve oyun adi altinda sunulan yapilar1 ihbar etmek {izere
mobil uygulamalar ve web siteleri (Yesil Dedektdr uygulamasi seklinde)

gelistirilmelidir.

Saglik Bakanlig1 koordinasyonunda diger bakanliklar, kurum ve kuruluslar
arasinda is birligi yapilarak il ve ilgelerde dijital oyun bagimlilig1 konusunda

koruyucu ve 6nleyici temelli birimler kurulmalidir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili ulusal ve uluslararasi kongreler diiziinlenmeli,

yapilan yiiksek lisans /doktora ¢aligmalar1 desteklenmelidir.

Talep etmeleri durumunda c¢aligmamizi yaptigimiz Ankara il merkezinde
bulunan ortaokul ve lise 0grenci ve velilerine yonelik calisma sonuglari
paylasilarak mevcut durum ve aliabilecek Onlemlere yonelik egitim
verilmesi planlanmaktadir. Ayn1 zamanda dijital oyun bagimhilig: ile ilgili

brosiir hazirlanarak ilgili okullarara ulastirilmasi da planlanmaktadir.
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OZET

Ankara i1 Merkezinde Bulunan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimhilig1 ve Anne Baba Tutumlarinin Incelenmesi

Hizli gelisen teknoloji, sehirlesme, oyun alanlarinin azalmasi, eski giivenilir mahalle
kiiltiirlinlin yerini gilivensiz, korumaci bir cevre ve ebeveynlerin almasi gibi sebeplerle
gelencksel oyunlarin yerini dijital oyunlar ele gecirmistir. Tiim yas gruplarini etkileyen
dijital oyunlar o6zellikle ortaokul ve lise Ogrencileri arasinda oldukc¢a yaygin olarak
oynanmaktadir. Bu calismada Ankara il merkezinde bulunan ortaokul ve lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama aligkanliklarini ve ebeveyn tutumlarinin dijital oyun bagimlilig1 {izerine
etkilerinin incelenmesi amag¢lanmistir.

Tanimlayic tipte planlanan ¢alisma verileri 01.09.2019-01.12.2019 tarihleri arasinda
Ankara il merkezinde kamu ve 06zel ortaokul ve liselerde O6grenim goren Ogrencilerden
(n=866) toplanmustir. Ankara il Milli Egitim Miidiirliigii web sayfasindan 2017-2018 egitim
Ogretim yili Ankara il merkez ilgelerinde bulunan kamu ve 6zel okullarda egitim goren
ogrenci sayist (n=409.905) baz alinarak orneklem biiyiikliigii hesaplanmustir. Veri toplama
araclart; aragtirmaci tarafindan hazirlanan 27 sorudan olusan kisisel bilgi formu, Lemmens,
Valkenburg ve Peter tarafindan 2009 yilinda gelistirilen ve Tiirk¢eye uyarlanmasi 2015
yilinda Ilgaz tarafindan yapilan 21 sorudan olusan “Ergenler i¢in Oyun Bagimlilig1
Olgegi”nin 7 sorudan olusan kisa formu ve Lamborn ve arkadaslari (1991) tarafindan
gelistirilen ve 2000 yilinda Yilmaz tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan 26 sorudan olusan Anne
Baba Tutum Olgegi (ABTO) ve Anne Babanin dijital okuryazarhigini belirlemeye yénelik 4
soru olmak tizere toplam 64 soruluk veri toplama formundan olugmaktadir

Caligmada elde edilen veriler SPSS 22.0 paket programinda kikare, t testi ve tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) kullanilarak incelenmistir. Caligsma dncesi eszamanli olarak
Ankara Universitesi Rektorliigii Etik Kurulu ve Ankara il Milli Egitim Miidiirliigii’nden
yazili onay alinmistir. Calismaya katilacak okul miidiirlerine bilgi verilmis, 6rnekleme alinan
ogrencilerden ve velilerinden yazili bilgilendirilmis goniillii onam almmuistir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin %350,2’si erkek, %63,2’si kamuya ait bir okulda,
%63,1’1 lisede Ogrenim gordiigii tespit edilmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin
%88,8’inin evinde internet baglantisi, %82.0’sinin kendine ait cep telefonu, %58,8’inin
kendisine ait bilgisayari, dgrencilerin %53.6’smin kendine ait tableti vardir. Arastirmaya
katilan Ogrencilerin  %77,5’1 bilgisayar/tablet/telefon vb. ekranli araglarla oyun
oynamaktadir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %58,8’inin gilinlik 0-2 saat oyun oynadiklari,
%93,4’liniin oyun oynamak sebebiyle devamsizlik yaptigi goriilmektedir. Dijital Oyun
Bagimlihgi Olgegi puan ortalamas: erkek oOgrencilerde (14,38+6,23) kiz ogrencilere
(11,64+5,18) gore daha yiiksek bulunmustur (p=0,000). Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi
puan ortalamasi ile yag gruplari, okul tiirii, sinif diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark tespit edilmemistir. Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puan ortalamasi demokratik tutum
sergileyen ailelerde (10,90+4,20), ihmalkar (15,98+6,80), hosgoriilii (13,07+6,109) ve
otoriter (12,79+5,76) tutum sergileyen ailelerden daha diisiik oldugu goriilmiistiir (p=0,000).
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Sonug olarak; dijital oyun bagimlilig1 erkek 6grencilerde, anne baba ayri/bosanmis
olanlarda ve ihmalkér tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinda diger gruplara gore daha
yiiksektir. Dijital oyun bagimliligindan korunmada genclere, ailelere, okullara, yerel ve
merkezi yonetimlere 6nemli bir role sahiptir. Dijital oyun bagimliligina yonelik yasal ve
piyasa diizenleme ve denetimi, okul, aile ve genclerin dijital oyun bagimligi konusunda
bilgilendirilmesi, okul i¢i ve aile i¢i iletisimin giiclendirilmesi, miimkiin oldugunca zihinsel,
fiziksel ve sanatsal etkinliklere genclerin erisiminin ilgisinin artirilmasi, ailecek yapilacak
etkinliklerin artirilmasi, dijital oyun oynarken gegirilen siirenin sinirlandirilmasi, dijital oyun
bagimlig: belirtilerinin erken fark edilmesi, bagimli olan kisilerin erken tani, uygun
tedavisinin ve rehabilitasyonunun saglanmasi korunmada 6nceliklidir.

Anahtar Sozciikler: Anne Baba Tutumlari, Cocuk, Davranigsal Bagimliliklar,
Dijital oyun bagimliligi, Ergen.
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SUMMARY

Digital Game Addiction and Parental Attitudes of Secondary School and High
School Students in Ankara City Center

Digital games have taken the place of traditional games for reasons such as rapidly
developing technology, urbanization, the decrease in playgrounds, an insecure and protective
environment and parents have replaced the old safe neighborhood culture. Digital games that
affect all age groups are widely played especially among secondary and high school
students. This study aimed to analyze the digital game playing habits of secondary and high
school students in Ankara city center and the effects of parental attitudes on digital game
addiction.

The data of the study planned in descriptive type were collected from students (n =
866) studying in public and private secondary schools and high schools in Ankara city center
between 01.09.2019 and 01.12.2019. The sample size was calculated based on the number of
students studying at public and private schools in Ankara provincial central townships for the
2017-2018 academic year (n = 409.905) from the website of Ankara, Provincial Directorate
of National Education. Data collection tools consisted of a data collection form of 64
questions in total; the personal information form consisting of 27 questions prepared by the
researcher, the 7 question short form of the “Game Addiction Scale for Adolescents”
developed by Lemmens, Valkenburg and Peter in 2009 and adapted to Turkish in 2015 by
llgaz, and Lamborn et al. 1991) and the Parent Attitude Scale (PAS) consisting of 26
questions, which was adapted to Turkish by Yilmaz in 2000, and 4 questions to understand
the digital literacy of the parents.

The data obtained in the study were analyzed using the chisquare, t test and oneway
analysis of variance (ANOVA) in the SPSS 22.0 package program. Written approval was
obtained from Ankara University Rectorate Ethics Committee and Ankara Provincial
Directorate of National Education simultaneously before the study. Information was given to
school principals who would participate in the study, and written informed voluntary consent
was obtained from the sampled students and their parents.

It was determined that 50.2% of the students participating in the study were male,
63.2% were studying in a public school, and 63.1% were in high school. 88.8% of the
students participating in the research have an internet connection at home, 82.0% have their
own mobile phones, 58.8% have their own computers, 53.6% of the students have their own
tablets. 77.5% of the students participating in the study plays games with screened vehicles
which computer / tablet / phone etc

It is observed that 58.8% of the students participating in the study play games for 0-2
hours daily, 93.4% of the students are absent from school due to playing games. The mean
score of the Digital Game Addiction Scale was found to be higher in male students (14.38 +
6.23) compared to female students (11.64 = 5.18) (p = 0.000). No statistically significant
difference was found between the Digital Game Addiction Scale average score and age
groups, school type and class levels. The mean score of the Digital Game Addiction Scale
was found to be lower in families with democratic attitudes (10.90 = 4.20), than families
with negligent (15.98 £ 6.80), tolerant (13.07 &+ 6.109), and authoritarian attitudes (12.79 +
5.76) (p =0.000).
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As a result, digital game addiction is higher in male students, those whose parents
are separated / divorced, and children of families with negligent attitudes compared to other
groups. Youth, families, schools, local and central administrations have a important role in
protecting against digital game addiction. Legal and market regulation and supervision for
digital game addiction, informing schools, families and young people about digital game
addiction, strengthening communication within the school and within the family, increasing
the interest of young people in mental, physical and artistic activities as much as possible,
increasing family activities, limiting time spent playsng digital games, early recognition of
digital game addiction symptoms, early diagnosis of addicts, appropriate treatment and
rehabilitation are priorities in prevention.

Keywords: Adolescent, Behavioral Addictions, Child, Digital Game Addiction,
Parental Attitudes.
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EKLER

Ek-1: il Milli Egitim Miidiirliigii’ne Dilek¢e

ANKARA iL MiLLi EGIiTiM MUDURLUGU’NE

Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi Halk Sagligi Anabilim Dalrmin Halk Saghg
Hemsireligi Tezli Yiiksek Lisans Programm egitimi kapsaminda “Ankara il Merkezinde
Bulunan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmmliligi ve Anne Baba
Tutumlarinin incelenmesi” adli bir tez arastirmasi planlamis bulunuyoruz.

Bu arastirmanin amaci1 Ankara ‘da secilmis hem 6zel hem de devlet ortaokul ve lise
okullarindaki 6grencilerin dijital oyun oynama sikligin1 belirlemek ve dijital oyun oynamayi
etkileyen faktorleri ve ebeveyn tutumlarimi yas gruplarina gore tespit etmek ve
degerlendirilmelerinin karsilagtirilmasidir. Anilan aragtirma projemiz kapsaminda Ankara
li’nde Ortaokul ve Lise dgrencilerinin okul adi1 ve tiirii, sinif, yas, cinsiyet bilgileri gibi
verilerden olusan anketleri dgrencilerin doldurmasi gerekmektedir. Calismada dgrencilerin
ve okullarm isim bilgisi kullanilmayacak olup kisisel veriler higbir kurum ya da kisiyle
paylasilmayacak, sonuglarin bilimsel aragtirma amaciyla kullanilacagi belirtilerek “gizlilik
ilkesi” yerine getirilecektir.

Arastirmayla ilgili 1 Milli Egitim Miidiirliigii'nden gerekli izniler alindiktan sonra
Ankara Universitesi Rektorliigii'nden Etik Kurul izni i¢in bagvuruda bulunulacaktir. Calisma
planimizin detaylar1 Ek ’de yer alan Ankara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Halk
Saglig1 Hemsireligi Yiiksek Lisans Tez Onerisinde bulunmaktadir.24/07/2019

Hemsire Giilgin Deniz

Ankara Universitesi Saglhk Bilimleri Enstitiisii

Halk Sagligi Hemsireligi Yiiksek Lisans Ogrencisi
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EK- 2: Aydinlatilmis Goniillii Onam Formu

ANKARA iL MERKpZiNDE BULUNAN ORTAOKUL VE LISE OGRENCILERININ
DiJIiTAL OYUN BAGIMLILIGI VE ANNE BABA TUTUMLARININ iNCELENMESI
Sayin Goniillii,

Ankara Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii Halk Sagligi Hemsireligi Yiiksek Lisans
egitimi kapsaminda planlanmis olan yukarida adi yazili arastirmaya katilmak iizere davet
edilmis bulunuyorsunuz. Bu arastirmada yer almay1 kabul etmeden Once ,arastirmanin ne
amacla yapilmak istendigini anlamaniz ve karariniz1 bu bilgilendirme cergevesinde dzgiirce
vermeniz gerekmektedir. Asagidaki bilgileri liitfen dikkatlice okuyunuz, sorulariniz olursa
sorunuz ve agik yanitlar isteyiniz.

Bu aragtirmanin amaci, Ankara il merkezinde bululan ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital
oyun oynama bagimliliklari1 ve ebeveyn tutumlarinin dijital oyun bagimliligi iizerine
etkilerinin incelenmesi amaglanmustir.

Caligmaya katilm goniilliilik ilkesi dogrultusundadir. Caligma kapsaminda 6grencilere
yonelik toplam 64 sorudan olusan soru formunu doldurmalar1 istenmektedir. Caligma
kapsaminda Ankara Universitesi Rektorliigii Etik Kurulu ve Ankara I Milli Egitim
Midiirliigiinden gerekli izinler alinmistir. Verilen bilgiler yalnizca aragtirma kapsaminda
kullanilacak olup, bilimsel arastirma haricinde kesinlikle gizli tutulacaktir. Elde edilen
bulgular 1s18inda okulvelidgrencileri igerecek sekilde dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi genglerin
sagliginin korunmasi ve gelistirilmesine yonelik programlarin olusturulmasi hedeflenmektedir.

Calisma kapsaminda 820 goniilliiye ulasilmasi hedeflenmektedir. Calisma kapsaminda sadece
dgrencilerden isim belirtilmeden ekte belirtilen soru formunun doldurmas: istenmektedir. Igtenlikle
cevaplayacaginizi diisiindiigim soru formu 6grencinizin/sizin yaklasik yirmi dakikanizi alacak olup
vereceginiz yanitlar calisgmam agisindan ¢ok degerlidir.

Aragtirmaya katilmaniz halinde herhangi bir riskle kargilasmayacaksimz. Katilimcilara herhangi
bir maddi 6deme yapilmayacak olup, arastirmada yer almak tiimiiyle sizin isteginize
baghdir. Aragtirmada yer almayir reddedebilirsiniz ya da basladiktan sonra yarida
birakabilirsiniz. Arastirmadan gekilmeniz veya arastirmadan ayrilmaniz durumunda herhangi bir
olumsuz sonugla karsilasmaniz miimkiin olmayip, size ait veriler kullanilmayacaktir. Ancak veriler
bir kez anonimlestikten sonra aragtirmadan g¢ekilmeniz miimkiin olmayacaktir.Sizden elde edilen
veriler gizli tutulacak, arastirma yayimlandiginda da varsa kimlik bilgilerinizin gizliligi korunacaktir.

Yukarida yer alan ve arastirmaya baslamadan once goniilliilere verilmesi gereken bilgileri
iceren metni okudum (ya da s6zlii olarak dinledim). Eksik kaldigini diisiindiigiim konularda
sorularimi aragtirmaciya sordum ve doyurucu yanitlar aldim. Yazili ve sozlii olarak tarafima
sunulan tiim agiklamalari anladim. Calismaya katilma kararim igin gerekli siire tanindi.

Bu kosullar altinda, arastirma kapsaminda elde edilen sahsima/velisi oldugum 6grenciye ait

bilgilerin bilimsel amaglarla kullanilmasini, gizlilik kurallarina uyulmak kaydiyla
sunulmasini ve yayilmasini, hicbir baski ve zorlama altinda kalmaksizin, kendi 6zgiir
irademle kabiil ettigimi beyan ederim.
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Katilimci1 Adr Soyadi
Tarih....... [, 2019 Katilime1 / Veli Imza:

Arastirmacinin Ad1 Soyadr: Giilgin DENiZ

Iletisim:glen.dnz05@gmail.com; 5531785580 Aragtirmacinin imzast:

Danismanin Adi Soyadi.Prof.Dr. Deniz CALISKAN

[letisim:caliskan@medicine.ankara.edu.tr
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EK- 3: Veri Toplama Formu

ANKARA iL MERKEZINDE BULUNAN ORTAOKUL VE LiSE
OGRENCILERININ DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE ANNE BABA
TUTUMLARININ iNCELENMESI

ANKET NO:
TARIH:.../..../2019

KIiSISEL BiLGi FORMU

1. Cinsiyetiniz[]*Kiz [ ]* Erkek

2. Yasmz:...........

3.0kulunuzun Adi:.....ccoveeiieiiiniiiniiininnnnnnns
4.Kacinc1 Sinifa Gidiyorsunuz?:........c.oceueee.

5.Aile Tipiniz nedir?

[1* AnneBaba Beraber

6.Annenizin en son bitirdigi okul hangisidir?
[1' Okuryazar degil [ 1 Okuryazar
[1° Lise [T’ On lisans Lisans

7.Babanizin en son bitirdigi okul hangisidir?
[1* Okuryazar degil [ 1 Okuryazar
[1° Lise [ 1° On lisans Lisans

[ 1° Yiiksek Lisans/Doktora

[ 1 AnneBaba Ayri /Bosanmis

[ ]° Anne veya Baba Vefat Etmis

[ 1? ilkokul [T} 1lkogretim/Ortaokul

[ 1° Yiiksek Lisans/Doktora
[ 13 ilkokul [ ilkégretim/Ortaokul

[ ]6 Yiksek Lisans/Doktora
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8.Ailenizin Gelir —Gider Diizeyini nasil degerlendiriyorsunuz?

[1* Disiik []?Orta []® Yiiksek

9. Not Ortalamamz (Bitirilen donem sonu) kac oldu:.........

10. Kendinize Ait Bilgisayarimz Var m? [ ' Evet [ 1? Hayir
11. Kendinize Ait Tablet Var m? [1' Evet [ 1? Hayir

12. Kendinize Ait Cep Telefonu Var m? [1' Evet [ 1? Hayir
13. Evde Internet Baglantis1 Var mi? [ 1" Evet [ 1? Hayir

14.Bilgisayar/Tablet/Cep Telefonu gb.Ekranlh Aletlerde Dijital Oyun Oynuyor musunuz?

[1' Evet [ 1° Hayir

15. En Cok Oynadiginiz Dijital Oyun Hangisidir?

16.Gegen Bir Hafta icerisinde Dijital Oyunla Gegirdiginiz Giinliik Siire Ortalama Kag
Saattir?.............. saat

17.Daha once Dijital Oyun Oynamak Sebebiyle Okulda Devamsizlik Yaptimz m?

18.Gecen Bir Hafta icerisinde Sosyal Medya Kullanarak Gegirdiginiz Giinliik Siire
Ortalama Kag Saattir?.............. saat

19.Daha Once Dijital Oyun Sektorii Uzerinden Parasal Bir Kazang Elde Ettiniz mi?

[1* Evet [ 1° Hayir
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Asagidaki sorular1 annebabakardeslerin ekranlh aletler ve dijital oyunlara kars1 tutumunu
olcmek amaciyla hazirlanmistir. Liitfen her ifadeyi dikkatlice okuyup uygun sikki
isaretleyiniz.

Hicbir
Zaman
Nadiren
Bazen

20.Anneniz bilgisayar, telefon vb bir ekranli aletle dijital oyun oynuyor mu?

21.Babaniz bilgisayar, telefon vb bir ekranl aletle dijital oyun oynuyor mu?

22.Varsa kardesleriniz bilgisayar, telefon vb bir ekranl aletle dijital oyun
oynuyor mu?

23.AnneBabaKardeslerinizin dijital oyun oynamasi sizin dijital oyun
oynamanizi etkiliyor mu?

24. AnneBabaKardeslerinizinle yaptiginiz faaliyetler (sinemaya gitme, spor
yapma, sohbet etme vb) dijital oyun oynama siirenizi azaltiyor mu?

25.Aile bireylerinizin (annebaba) oynadiginiz dijital oyun icerigi hakkinda
bilgisi var mi1?

26. Aile bireyleriniz(annebabakardes) ile oynadiginiz ortak dijital oyun var
m1?

27. Aile bireyleriniz(annebaba) oyun oynarken sizi ihmal ettigini diisiiniiyor
musunuz?

Annen ve babanin asagidakiler hakkinda ne kadar bilgileri vardir? (Tez 6neri sunumu
sirasinda onerilen sorular olup, Soru seklinde degisiklik yamamak adina Anne — Baba
Tutumu (")lg:egi’ nin devamina eklenmistir).

Cok az Cok

Bilgileri yoktur. bilgileri vardir. bilgileri vardir.

27.Annenin dijital okuryazarlik diizeyi

28.Babanin dijital okuryazarlik diizeyi,

29.Giivenli internet, cocuk koruma

programlari..vb uygulamalar,

30.Dijital ortamlarda karsilagilan uygunsuz

ve su¢ teskil eden durumlarda ihbar ve

miidahaleler,
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EK -4: Kullamlan Olgekler:Dijital Oyun Bagimhihgi Ol¢egi (DOBO?7)

Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginiz1 isaretleyiniz.
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diisiindiin mii?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman

2. Oyun i¢in harcadigin zamam giderek arttirdin m?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

3. Giinliik yasamdan uzaklagsmak icin oyun oynadigin oldu mu?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

4. Yakinindaki Kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz
oldu mu?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?
() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen (') Sik sik () Her zaman

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakimindaki Kisiler ile (aile bireyleri,
arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
7. Oyun oynamak icin diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higbir zaman (') Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
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EK- 5: Anne — Baba Tutumu Ol¢egi

Sevgili 6@renciler;

Bu dlcek anne ve babamizin size kars1 tutumunu d6l¢mek amaciyla hazirlanmistir.
Liitfen her ifadeyi dikkatlice okuyunuz. ifade anne ve babamizin davramsina ne kadar
benzedigini diisiiniin. Liitfen size ne kadar uydugunu degerlendirerek en size uygun
secenegi yuvarlak icine ahimz. Eger;

TAMAMEN BENZIYORSA 4;

BIRAZ BENZiYORSA 3;

BENZEMIiYORSA 2;

HiC BENZEMIYORSA 1 i isaretleyiniz. Hi¢ birine uygun degilse bos birakimz.
ifadeleri samimi ve ictenlikle cevaplandiracaginmza inamyorum. Simdiden tesekkiir

ederiz.

Herhangi bir sorunum oldugunda, eminim annem ve babam bana
yardim ederler.

2. Annem ve babam biiyiiklerle tartigmamam gerektigini soylerler.

3. Annem ve babam yaptigim her seyin en iyisini yapmam ig¢in beni
zorlarlar.

4. Annem ve babam herhangi bir tartisma sirasinda baskalarini
kizdirmamak i¢in, susmam gerektigini sdylerler.

5. Annem ve babam bazi konularda “sen kendin karar ver”derler.

6. Derslerimden ne zaman diisiik not olsam, annem ve babam kizar.

7. Ders ¢alisirken anlayamadigim bir sey oldugunda, annem ve babam
bana yardim ederler.

8. Annem ve babam kendi goriislerinin dogru oldugunu bu goriisleri
onlarla tartigmamam gerektigini sdylerler.

9. Annem ve babam benden bir sey yapmamu istediklerinde, nigin bunu
yapmam gerektigini de agiklarlar.

10. Annem ve babamla her tartistigimda bana “biiylidiiglin zaman anlarsin”
derler.

11. Derslerimden diisiik not aldigimda, annem ve babam beni daha ¢ok
¢aligmam i¢in beni desteklerler.

12. Annem ve babam yapmak istediklerim konusunda kendi kendime karar
vermeme izin verirler.

13. Annem ve babam arkadaglarimi tanirlar.

14. Annem ve babam istemedikleri bir sey yaptigimda, bana kars1 soguk
davranirlar ve kiiserler.

15. Annem ve babam sadece benimle konusmak i¢in zaman ayirirlar.

16. Derslerimden diisiik not aldigimda, annem ve babam bana dyle
davranirlar ki sucluluk duyar ve utanirim.

17. Ailemle birlikte hos¢a vakit geciririz.

18. Annemi ve babam kizdiracak bir sey yaptigimda, onlarla birlikte

yapmak istedigim seyleri yapmama izin vermezler.

132



Asagidaki her ifadenin yanminda bulunan kutulardan sadece size uygun olanin icine (x)
isareti koyunuz.

19.Genel olarak annen ve baban okul zaman1 hafta i¢inde gece arkadaslarinla bir yere
gitmene izin verirler mi?

Evet I:I Hayir I:I
Eger cevabiniz Evet ise, agagidaki soruya geginiz.

Hafta i¢inde en ge¢ saat kaca kadar gece disarida kalmaniza izin verilir.(Pazartesi Cuma
arasi)?

20:00’den dnce 22:00 - 22:59
20:00 - 20:59 23:00 ya da daha gec
21:00 - 21:59 Istedigim saate kadar

20.Genel olarak annen ve baban gece hafta sonlar1 gece arkadaglarinla bir yere gitmene izin
verirler mi?

Evet Hayir

Eger cevabiniz Evet ise, agagidaki soruya geciniz.

Hafta i¢cinde en gec saat kaca kadar gece disarida kalmaniza izin verilir.(PazartesiCuma
arast)?

20:00’den 6nce 22:00 22:59 |:|
20:00 - 20:59 23:00 ya da daha geg [ ]
21:00 - 21:59 Istedigim saate kadar |:|

Annen ve baban asagidakileri 6grenmek i¢in ne kadar ¢aba gosterirler?

Cok caba Hic caba Cok az caba
gosterir gostermez gosterir

21.Eger gece bir yere gittiysen nereye gittigini,

22.Bos zamanlarinda ne yaptigini,

23.0kuldan ¢iktiktan sonra ne yaptigini,
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Annen ve babanin asagidakiler hakkinda ne kadar bilgileri vardir?
Cok az Cok

Bilgileri yoktur. bilgileri vardir. bilgileri vardir.

24.Eger gece bir yere gittiysen nereye gittigini,

25.Bos zamanlarinda ne yaptigini,

26.0kuldan ¢iktiktan sonra ne yaptigini,

SORULARIMIZA VERDIGINiZ YANITLAR iCiN TESEKKUR EDERIM.

Dijital oyunlar ile ilgili belirtmek istediginiz herhangi bir konu var ise soru
formunun altina yazabilirsiniz.
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Ek-6: Eklenen Cizelgeler

Cizelge Ek 6.1. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Baba

Tutumlarma Gore Not Ortalamast (En  Son Bitirdigi Donem) Ortalamalarinin
Karsilastirilmasi
Not Ortalamasi(En Son Bitirdigi Donem)
AnneBaba Tutumu (n=650) Ortalama+St.Sapma F ve P degeri
Demokratik (n=201) 86,71+11,25
Ihmalkar (n=163) 78,41+14,93 F=12,386
Otoriter (n=170) 83,96+13,75 0=0,000
Hosgoriili (n=116) 84,53+12,80

Cizelge Ek 6.2. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Anne Egitim
Durumuna gére Anne Baba Tutumlarinin Karsilastirilmasi

Anne Egitim Durumu Anne Baba Tutumu
Demokratik | Thmalkar | Otoriter | Hosgoriili | Toplam*
Tlkokul ve alt1 n 71 78 79 30 258
% 27,5 30,2 30,6 11,6 34,2
Orta okul mezunu n 99 59 64 48 270
% 36,7 219 23,7 17,8 35,8
Lise ve Ustii n 65 47 59 56 227
% 28,6 20,7 26,0 24,7 30,1
TOPLAM n 235 184 202 134 755
% 31,1 24,4 26,8 17,7 100,0

X?=23,788, p=0,001

*Siitun yiizdesidir, diger yiizdeler satir yiizdesidir.

Cizelge Ek 6.3. Arastirmaya Katilan Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Baba Egitim
Durumuna gore Anne Baba Tutumlarinin Karsilastirilmast

Baba Egitim Durumu Anne Baba Tutumu
Demokratik | ihmalkar Otoriter | Hosgoriilii | Toplam*
ilkokul ve alt1 n 56 62 63 19 200
% 28,0 31,0 31,5 9,5 26,0
Orta okul mezunu n 85 62 65 54 266
% 32,0 23,3 24,4 20,3 34,6
Lise ve Ustii n 98 65 72 67 302
% 32,5 21,5 23,8 22,2 39,3
TOPLAM n 239 189 200 140 768
% 31,1 24,6 26,0 18,2 100,0

X* =20,220, p=0,003

*Siitun yiizdesidir, diger yiizdeler satir yiizdesidir.
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