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Ergenlerde Dijital Oyun Bagimlihg ve Rekreasyon Iliskisi

The Relationship between Digital Game Addiction and Recreation in Adolescents

OZET

21.ylizyilda iletisimde yasanan biiyiik gelismeler insanlarin ¢ok hizli iletisim kurmasina olanak Hiidaverdi Mamak !
tanimustir. Diinyada internet kullanimindaki hizli ve biiyiik artis insanlarin online oyunlara olan Sinan Béliikbas 2
ilgisini artirmistir. Cevrim i¢i oyunlar bireylerin sanal ortamda tanigmalarina ve ¢oklu oyun $
oynamalarina olanak tammstir. Ozellikle gencler cocuklar ve yetiskinler arasinda yaygin bir
sekilde oynanmaktadir. Bu imkanlar oyun sektoriin diinyada 6nemli bir Pazar olmasini
saglamistir. Karsilikli etkilesimin, arkadaslik ortaminin oldugu bu oyunlar rekabet, kazanma ve
6diil gibi hazlar vermektedir. Buda bireylerin ¢ok uzun saatler oyun ortamindan ayrilamamasina
neden olmaktadir. Egitim c¢agindaki ¢ocuklarin ve genglerin egitim, spor yaparak ve
deneyimleyerek gegirmeleri gereken zamanin 6nemli kismini oyun baginda gegirmelerine neden
olmaktadir. Buradan hareketle bu c¢aligmanin amaci lise 6grencilerinin dijital oyuna ne kadar
vakit ayirdiklarini, rekreasyon ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda bir iligski olup olmadigin
tespit etmektir. Arastirmada Bos Zaman Fayda Olgegi ve Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi
kullanilmigtir. Lisede Ogrenim gormekte olan 13-18 yaslar1 arasindaki 481 katilimciya
uygulanmustir. Katilimeilarin 65,4% video yada ¢evrim i¢i oyun oynadiklarini ifade etmistir.
Katilimcilarm 17,2 si glinde 2-3 saat, 11,4% giinde 3-4 saat, 9,6% s1 5 saat ve {izeri oyun
oynadiklarimi ifade etmistir. Diger katilimcilarmm glinde 1-2 saate kadar oyun oynadiklari
goriilmektedir. Hafta sonu bu siirelerde oyun oynama oranlarinin arttig1 goriilmektedir. Yapilan
t testi ve korelasyon analizi sonucunda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore oyun oynamaya
daha fazla zaman ayirdiklart ve oyun bagimlilig1 ile rekreasyon arasinda istatistiksel olarak
negatif yonde anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Lise Ogrencileri, Dijital Oyun Bagimlilig1, Rekreasyon.
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Leisure Utility Scale and Digital Game Addiction Scale were used in the research. 65.4% of the
participants stated that they play videos or online games. 17.2 of the participants stated that they
played 2-3 hours a day, 11.4% played 3-4 hours a day, 9.6% said they played 5 hours or more.
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GIRIS

Internet kullamminin yayginlagmasiyla birlikte bireylerin telefon ve bilgisayar gibi teknolojik aletlerin
kullanimiyla giin igerisinde gecirdikleri siire onemli dlgiide artis gostermistir. Ozellikle telefonlarin internetle
bulusmasi insanlarin giin boyunca istedikleri zaman istedikleri dijital igeriklere kolayca ulagsmalarina imkan
saglamistir. Internet kullanimindaki bu hizli artis beraberinde cocuklarin ¢evrim i¢i oyunlar ve video
oyunlarda daha fazla vakit gecirmelerine sebep olmustur.

Diinya saglik orgiiti 2018 yilinda yayinlamis oldugu Ulusalar arasi Hastalik Smiflandirmasi(ICD11)
revizyonun da oyun oynama bozuklugunu kumar gibi hastaliklar grubunda siniflandirmistir. Oyun oynama
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bozuklugunu : Cevrim i¢i veya ¢evrim dig1 (video oyunlari dahil) kalici bir oyun bozuklugu davranisi olarak
ifade etmig ve 3 kriter altinda tanimlamgtir;

1. Oyun iizerinde kontrol saglanamamasi (6rnegin baslangig, siklik, yogunluk, siire, sonlandirma).

2. Oyun oynama davranigina verilen oncelik, oyunun diger yasam ilgi alanlarina ve gilinliik aktivitelere gore
oncelik kazanmasi.

3. Olumsuz sonuglara ragmen oyun oynama davraniginin devam etmesi veya artmasi ( Ornegin, oyun
davranigi nedeniyle aile g¢atigmasi, diisiik okul performansi, saglik iizerindeki olumsuz etki vb.). Bu
olumsuzluklarin bireyde siirekli olmas1 ve en az 12 ay boyunca gozlemlenmesi bireylerde oyun oynama
bozuklugunun var oldugunu gésterir (who, 2018a).

Tirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitim Programinda oyun bagimliliginin belirtileri:

Oyun basinda artan bir sekilde daha fazla zaman gecirmek .

Aile ya da arkadaslarla birlikte vakit ge¢irmek yerine oyun oynamayi tercih etmek.

Oyun oynarken kazanilan basar1 ve ilerlemeleri gergek hayattaki basarilardan daha ¢ok 6nemsemek.
Aileden uzaklagmak, aile ile oyun oynama siiresi ile ilgili tartismalar yasamak.

Bilgisayar basinda olamayinca huzursuz ve sinirli olmak. Oyun basinda gegirilen fazla siire sonucu ders
notlarin diismesi, devamsizlik sorunlar1 arkadaslik iliskilerinin bozulmasi, uykusuz kalma seklinde ifade
edilmistir (Yesilay, 2016).

Oyun davranist siirekli ve tekrarlayan sekilde olabilir ve bir madde yada ilacin etkisinden kaynaklanmaz. Oyun
oynama davranigi kalibi, kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger onemli islevsellik alanlarinda
onemli bir sikintiya veya bozulmaya neden olur. Oyun oynama bozuklugu yetersiz fiziksel aktivite kaynakli
kas iskelet problemlerine ,yetersiz beslenme,sinirlilik,depresyon gibi ¢esitli saglik sorunlarina da sebep
olmaktadir. Oyun bozuklugu 12 ila 20 yaslar1 arasinda ki ergen ve geng yetigskin erkeklerde en yaygin
goriinmektedir. Mevcut veriler, yetigkinlerin daha diisiik yaygin oranlarina sahip oldugunu gostermektedir.
Ergenler arasin da, oyun bozuklugu, yiiksek diizeyde digsallastirma (Ornegin, antisosyal davranis, ofke
kontrolii) ve igsellestirme (6rnegin, duygusal sikinti, diisiik benlik saygisi) sorunlar ile iligkilendirilmistir.
Yetigkinler arasinda oyun bozuklugu, daha vyiiksek diizeyde depresif ve anksiyete belirtileri ile
iligkilendirilmistir. Oyun bozuklugu olan ergenler, akademik basarisizlik, okul basarisizligy/ terk etme ve
psikososyal ve uyku sorunlar1 agisindan yiiksek risk altinda olabilir. Erkeklerde kizlara gére hem ergenlik hem
de yetigkinlik doneminde oyun bozuklugu teshisi daha sik gérinmektedir (who, 2018b).

KAVRAMSAL CERCEVE
Dijital Oyun Bagimhhgmn Saghk Uzerine Etkisi:

Fiziksel saglik bozukluklariin uzun siireli video ve ¢evrim i¢i oyun aktivitesiyle iligkili oldugu bulundu. En
cok goriilen saglik sorunlar arasinda goérme, kas-iskelet, obezite ve nobet yer aldi (Ayenigbara, 2018; Aziz ve
dig., 2021). Ergenlerin %14,22’sinin uykusuzluk, yetersiz beslenme, sosyal iliskilerde sorunlar ve
sorumluluklar1 ihmal etme gibi yiiksek olumsuz etkilerle karsi karsiya oldugunu gostermektedir (Ozgiir,
2019). Ustiin yetenekli cocuklarin g¢evrim i¢i oyun bagimliigi diizeyleri arttikca yasam Kkaliteleri de
diismektedir (Yal¢in ve dig., 2020). Italyan genc yetiskinlerde video ve ¢evrimigi oyun kullaniminmn giderek
yayginlagtigi goriilmektedir: Toplam 6rneklemin %95°1 oyun kullanicisi oldugunu bildirdi. Ayrica, DSM-5
kriterlerine gore %S5,3’1 (18 katilimecidan 1) yiiksek bagimlilik riski altindaydi . Yiiksek bagimlilik riski
altindaki 30 denekte, diger etkinliklere ilgi kaybi, artan depresyon, kaygi ve obsesiflik diizeyleri, aile
iligkilerinde azalma ve zayif sosyal uyum tespit edilmistir. Ayrica siirekli ¢evrimi¢i oyun oynama, uyku
bozukluklar1 ve sosyal uyumdaki zorluklarla 6nemli 6l¢iide iligkili oldugu goriildii (Pasquale, 2020). Suudi
Arabistan da 7-12. Siif 6grencilerine yapilan ¢alismada katilimeilarin %64’ i giinde 3 saatten fazla, %15°1 2
ila 3 saat arasinda, %13’1i ise 1-2 saat arasinda oyun oynadiklarini ifade etmistir. Katilimcilarin yaklasik %5 i
oyun bagimlisi olarak tespit edilmistir. Stresle oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki bulunmus olup
katilimcilarin yaklagik %75’inin stres yasadigini ifade etmistir (Rajap ve dig., 2020a).

Oyun Bagimhhigim Etkileyen Etmenler:

Oyun bagimliligi olan bireylerin daha az bos zaman aktivite alanina sahip oldugu, oyun ve dijital aktiviteleri,
bos zaman aktivitelerine tercih ettiklerini tespit etmistir (Lee ve dig., 2020). Temel 6zellikleri bakiminda igsel
ve digsal faktorden etkilenen birey, gercek durumlarina ve duygusal ve biligsel tepkilerine yanit olarak belirli
bir uygulamay1 kullanmaya karar verir. Internet oyun bozuklugu, daha sonra, giinliik yasamdaki olumsuz
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sonuglara ragmen tatmin edici yonlerin ve azalan yiiriitme kontroliiniin bir sonucu olarak gelisir. Ayrica zayif
sosyal iliskiler oyun oynamak i¢in motive edicidir (Paulus ve dig., 2018). Dijital oyun bagimliligi, depresyon
ve saldirganlik gibi psikososyal faktorlerle iligkili olmasi nedeniyle ciddi psikososyal saglik sorunlarindan
biridir. Yalniz ve depresif insanlar, dijital oyunlarin gergek hayatta sosyal problemlerini ¢6zmede bir arag
olabileceginden , bagimli olmaya meyillidir (Jeonk ve dig., 2016). Oyun oynayanlarin 6ncelikle oyunda degil,
oyunun sundugu siiriikleyici ve zevke kapildiklarini bunun da oyun bagimliliginin nedeni oldugunu tespit
etmislerdir (Hu ve dig., 2019). Ebeveynleri ile yasayan sosyal yonden zayif, eve kagma egiliminde olan
bireylerin ¢evrim ic¢i oyunlarda bagimlilik gelistirme risklerinin yiiksek oldugunu tespit etmislerdir
(Stavropoulus ve dig., 2019). Cevrim i¢i oyunlarda oyuncunun uzmanlagmasi arttikca bagimlilik diizeyide
artmaktadir. Ayrica oyuncunun oyun disindaki bagka ugraslardan zevk alma ve oyun ortaminin digindaki
akranlariyla iletisim kurma becerilerini azaltabilecegini ortaya koymustur (Wu, 2013). Internet bagimliliklari
ile oyun bagimlihig degiskenleri arasinda pozitif yonde dogrusal bir iliski oldugu belirlenmistir. Internet
bagimliligindaki artisin oyun bagimliligim arttirdigini gostermektedir. Ayrica ergenlerin yalmzliklar arttikga
oyun bagimliliklarinin da arttigin1 gostermektedir (Tras, 2019). Covid-19 salgint doneminde ¢ocuklar ve
ergenler yalnizlik ve kaygi gibi psikolojik sorunlarla basa ¢ikmak ve sosyal izolasyondan kaginmak i¢in oyun
oynama siirelerini arttirdilar bu nedenle oyun oynama bozuklugu bu dénemde daha yaygin hale geldi (Han ve
dig., 2022). Oyun oynama siiresi arttik¢a bagimlilik artmistir (simsek, 2020).

Cocuklarinin internette oyun oynamasini sinirlandiran ailelerin ¢ocuklarinin sinirlandirmayanlara gore
saldirganlik ve bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu tespit edilmistir. Ayrica ailelerin ¢ocuklarinin fiziksel
aktiviteye katilmalarinin tesvik etmelerinin dijital oyun bagimliligini ve saldirganlik diizeylerini olumlu yonde
etkilemistir (Gilivendi ve dig., 2019). Psikososyal degiskenler arasinda oyun bagimliligin en giglii
belirleyicisinin saldirganlik oldugu sdylenebilir (Jeonk ve dig., 2016).

Oyun bagimlilig1 veya diizensizligi ile miicadelede ¢esitli strateji tiirlerinden yararlanmak 6nemli ve faydalidir.
Etkili stratejiler sunlari igerir: oyuncular: oyun davranislar1 ve zihinsel sagliklari iizerindeki sonuglart hakkinda
egitmek; oyuncunun video oyunlar1 diirtiisiinii kontrol etmesine, rahatsiz edici diislinceleri tanimasina,
bunlarla bag etmesine ve video oyunlar1 olmadan nasil basa ¢ikacagini 6grenmesine yardimci olmaya yonelik
tedavi almalart; oyuncularin kendi kimliklerini kesfetmelerine, 6z saygilarini, duygusal zekalarini, iletisim ve
sosyal etkilesimlerde ihtiyag duyulan atilganli becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak igin kisisel ve
kisiler arasi danismanlik; aile ve diger iligkiler dahil olmak {izere aile katilimi ve yeni yasam tarzlar
gelistirmek. Siirekli video oyunlarmi oynamay1 Onlemek i¢in insanlarin yeni aktiviteler kesfetmesi, yeni
hedefler belirlemesi ve video oyunu puaninin 6tesinde basari Olgiitleri belirlemesi gerekiyor (Ayenigbara,
2018).

Ayrica ililkemizde oyun bagimliliginin akademik basari {izerine etksini arastiran ¢aligmalarda su sonuglara
ulasilmistir; Lise 6grencilerine Yapilan ¢alismada oyun bagimliligi ile akademik basar1 arasinda negatif yonde
zayif bir iligki oldugu tespit edilmistir (Sahin ve dig., 2016). Video oyunu oynama ile akademik basari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamistir (Dindar, 2018). Kendisini basarisiz hisseden
ogrencilerin daha yiliksek oyun bagimlilik puanlarina sahip olduklari goriildii (Yesilyurt, 2020).

Rekreasyon:

Bireylerin giinliik yagaminda rutin ve stresli is yasami veya yagsam alanindaki ¢evrenin olumsuz etkilerinden
kotii yonde etkilenen ruh ve beden sagligina yeniden kavusmak istemektedir. Bunun yaninda bireyin tamamen
calisma ve zorunlu ihtiyaglar i¢in ayrilan zaman disinda kalan kendisine ait bos zamanda yapmaktan zevk
alacagi, kisisel doyum saglayacagi, istege bagli ve goniillii olarak bireysel veya grup iginde segerek yaptigi
etkinliklere rekreasyon denir (Hacioglu ve dig., 2009). Rekreasyon insanlarin is hayati disinda kalan sosyal,
zihinsel ve ruhsal giidiilenmeler temelinde dinlenme, eglenme, yenilenme ve kisisel gelisimlerine katki
saglamak amaciyla 6zgiir iradeleriyle goniillii olarak katildiklari bos zaman aktiviteleridir (Karakiiciik, 2016).
Rekreasyon; bireyin bos zamaninda, bireysel yada gupla katilmis oldugu herhangi bir etkinliktir. Toplumlar,
Rekreasyon etkinliklerinin bireyin yasam kalitesini etkileyen bir degeri oldugunu anlamiglardir. Rekreasyon
etkinliklerinin bireysel ve toplumsal yonden kazandiracagi degerler; bolge ve iilke sorunlariyla ilgilenme ve
bunlarin ¢dziimlenmesinde sorumluluklar alma gibi 6nemli islevi vardir. Ciinkii Rekreasyon edilgen kitleleri
etkin ve yaratic1 kilmak amaciyla toplumsal biitiinlesmeyi saglamada bir egitim islevi goriir. Rekreasyonun
cocukluktan gelen bir degeri vardir anlik ihtiyaglarin yada ertelenmis bir 6diiliin sonucu degildir. Toplumsal
ilgi ve kiiltiir gibi ¢evresel etkenlerinde rolii vardir. Bireyler ve guruplar, kendilerini yonlendiren giigleri fark
etmeden eglenme yoluyla gerek duyduklar ihtiyaglarini ifade ederler. Eglenmenin 6nemli bir 6zelligi bireyin
istegine gore doyum saglamasidir (Kilbas, 2010). Rekreasyon, aktif dinlenme, rahatlama ve giinliik yasamin
olasi olumsuz sonug¢larindan kaginmaya katki saglarken zihinsel, fiziksel ve duygusal sagligin korunmasina
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katkida bulunur. Bu yoniiyle rekreasyon arkadaslik gelistirmek ve stres atmak igin zengin bir igerik saglar
(Caldwell, 2005).

Tanimlardan da anlasildigi gibi rekreasyonun bos zamanda bireysel yada gurupla eglenmek kendini
gelistirmek yenilenmek ve yeni deneyimler kazanmak amaciyla goniillii katilim saglanilan etkinlikler oldugu,
yine rekreasyonun taniminda bireye haz ve doyum sagladigi anlagilmaktadir. Oyun bagimlilig1 bireylerin bos
zamanlarinda vakit gegirmek i¢in masum bir sekilde basladiklari bir etkinlik olarak goriilebilir. Oyun bireye
sagladigi haz ve zevk sayesinde bireyi bedensel olarak pasif bir sekilde uzun zaman oyun ortamina
hapsetmekte ve dis diinyadan uzaklastirmaktadir. Bagimlilik haline gelebilen oyun oynama davranisi bireyin
icinde bulundugu toplumun sorunlarindan ve gelisiminden koparmakta, giinliik islerini yapmaktan
uzaklagtirabilmektedir. Buradan hareketle rekreasyon etkinliklerinin ve rekreasyonel faydanin oyun
bagimlilig ile olan iligkisini arastirdik.

YONTEM ve METOT
Cahisma Gurubu

Arastirmanin evrenini lise Ogrencileri olusturmaktadir. Orneklem olarak Aksaray ilinden; Somuncubaba
Anadolu Lisesi, Aksaray Anadolu lisesi ve Sehit Ali Er Anadolu lisesinde 9-10-11 ve 12 siniflarda egitim
gormekte olan 13-18 yas araliginda ki 281 kiz ve 200 erkek olmak {iizere 481 G6grenciye uygulanmistir.
Orneklem secimi seckisiz yontemle belirlenmis olup sinif sayilarmin esit olmasina 6zen gosterilmistir.

Veri Toplama Araglari

Bos Zaman Fayda Olgegi Ho (2008) tarafindan gelistirilmis olup fiziksel , psikolojik ve sosyal fayda olmak
iizere 3 alt boyuttan ve 24 maddeden olusmaktadir. Olgek Tiirkceye uyarlanmis gegerlilik ve giivenirlilik
analizi yapilmistir. Olgegin Cronbach Alpha degeri .83 olup alt boyutlarda i¢ tutarlilik kat sayisi .80-.86
arasinda degismektedir (Akgiil ve dig., 2018).

Dijital Oyun Bagimlihig1 Olgegi Lemmens ve arkadaslari tarafindan 12-18 yaslar1 arsindaki ergenlerin sorumlu
dijital oyun oynama davranislarim belirlemek amaciyla gelistirmistir. Olcek 21 madde ve 7 alt boyuttan
olusmaktadir. Olgegin Tiirkge formunun gegerlilik ve giivenilirliligi Irmak ve Erdogan tarafindan yapilmustir.
Olgegin kisa formu 7 maddeden olusmakta 5li Likert tipinde bir faktorlii bir yapiya sahiptir. Olgegin Tiirkce
formunun kapsam gecerliligi .92 olup Cronbach Alpha degeri .72 bulunmustur sonuglar 6zgiin 6lgek
bulgulartyla benzerdir. DOBO niin Tiirk¢e formunun ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davranislarinin
belirlenmesinde gecerli ve giivenilir bir aragtir (Irmak ve Erdogan, 2015).

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Caligmaya katilan dgrencilerin kigisel bilgileri alinmamis olup katilimin goniillii oldugu her sinifta kendilerine
ifade edilmistir. Kisisel bilgi formu, Bos zaman Fayda Olgegi ve dijital oyun bagimliligi dlgegi kullanilmustur,
Olcek formlar1 google formda olusturulmus olup dijital ortamda doldurulmustur. Alinan veriler spss21 paket
programinda degerlendirilmistir. Yapilan istatistiksel islemlerde anlamlilik degeri olarak p < .05 kabul
edilmistir. Verilerin analizinde T testi ve korelasyon testlerinden yararlanilmistir.

Tablo 1: t-testi

Grup Istatistikleri
katilimct cinsiyeti N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
Bagmlilik kiz 281 13,0000 5,87002 ,35018
erkek 200 16,6250 6,08601 ,43035
Fiziksel fayda kiz 289 26,2318 5,30444 ,31203
erkek 199 25,3970 6,63235 47015
Psikolojik fayda kiz 290 31,0034 5,66755 ,33281
erkek 198 29,7879 7,44015 ,52875
Sosyal fayda kiz 286 33,1084 6,52220 ,38567
erkek 201 32,4129 8,18069 ,57702
Toplam kiz 281 90,6833 15,92514 ,95001
erkek 189 87,4603 21,14853 1,53833

Tablo 1 incelendiginde kiz 6grencilerin bagimlilik puanlar1 (x=13,00, s=5,87), erkek 6grencilerin bagimlilik
puanlari (x=16,625, s=6,086) oldugu gorilmektedir.
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Tablo 2: Bagimsiz 6rneklem testi

Levene's Test for .
Equality of Variances t-test for Equality of Means
Sig. (2- Mean Std. Error
F Sig. t df tailed) Difference | Difference
Bagimlilik
Equal variances assumed ,100 752 -6,574 479 ,000 -3,62500 ,55144
Equal variances not assumed -6,534 419,163 ,000 -3,62500 ,565482
Fiziksel fayda 9,213 003 1,541 486 124 83485 54180
Equal variances assumed
Equal variances not assumed 1,480 362,485 ,140 ,83485 ,56427
Psikolojik fayda 15,855 ,000 2,046 486 041 1,21557 59417
Equal variances assumed
Equal variances not assumed 1,946 346,901 ,053 1,21557 ,62477
Sosyal fayda 10270 | 001 1,042 485 298 69546 66750
Equal variances assumed
Equal variances not assumed 1,002 367,181 ,317 ,69546 ,69404
Toplam
Equal variances assumed 13,687 ,000 1,882 468 ,060 3,22296 1,71254
Equal variances not assumed 1,783 326,827 ,076 3,22296 1,80803

(P<.05)

Tablo 2 incelendiginde cinsiyete gore bagimlilik 6lgegi boyutunda anlamli bir farklilik oldugu, bu farkliligin
erkek ogrencilerin lehine oldugu goriilmektedir (t= -6,57; p<.05). Cinsiyete gore rekreasyon fayda olgegi alt
boyutlarinda anlaml bir farklilik goriilmemistir ( t=1,78; p>0,05).

Tablo 3: t-test

Grup Istatistikleri
katilimci yast N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
Bagmlilik 13-15 236 14,4492 5,98452 ,38956
16-18 245 14,5633 6,44532 41178
Fiziksel fayda 13-15 239 25,8996 6,28376 ,40646
16-18 249 25,8835 5,49840 ,34845
Psikolojik fayda 13-15 240 30,4250 6,96214 ,44940
16-18 248 30,5927 5,96001 ,37846
Sosyal fayda 13-15 239 32,4351 7,64076 ,49424
16-18 248 33,1935 6,85321 ,43518
Toplam 13-15 230 89,1261 19,57935 1,29102
16-18 240 89,6375 16,92359 1,09241

Tablo 3 incelendiginde yasa gore bagimlilik 6lgegi puanlarmin (13-15 yas X=14,44, S=5,98) ve (16-18 yas
X=14,56, S=6,44) oldugu goriilmektedir. Rekreasyon dlcegi toplam puanlarinda 13-15 yas X=89,12, S=19,57
ve 16-18 yas X=89,63, S=16,92) oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4. Bagimsiz drneklem testi

Levene's Test for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
Sig. (2- Mean Std. Error

F Sig. t df tailed) Difference Difference
Bagimlilik 979 323 -,201 479 841 -11411 56763
Equal variances assumed
Equal variances not -,201 478,358 841 -11411 56685
assumed
Fiziksel fayda 2,820 094 030 486 976 01605 53392
Equal variances assumed
Equal variances not 030 471,811 976 ,01605 53538
assumed
Psikolojik fayda 1,531 217 -,286 486 775 -16774 58605
Equal variances assumed
Equal variances not -,286 469,643 775 - 16774 58753
assumed
Sosyal fayda
Equal variances assumed ,992 320 -1,154 485 249 -,75840 65720
Equal variances not 1,152 474,991 250 -,75840 65852
assumed
Toplam 637 425 -,303 468 762 -51141 1,68597
Equal variances assumed
Equal variances not -,302 452,200 762 -51141 1,69119
assumed

Tablo 4 incelendiginde yasa goére; bagimlilik 6lgegi puam (t= -,201; p>.05) anlamh farklilik olmadigi,
rekreasyon fayda 6lgegi toplam puani (t=-,303; p>.05) anlaml1 farklilik olmadig1 goriilmektedir.

Tablo 5. Korelasyon

bagimlilik fizkfayda psikofyd sosyalfay toplam
Pearson Correlation 1 -,059 -,007 -,043 -,048
Bagimlilik Sig. (2-tailed) ,198 ,885 ,348 ,305
N 481 473 472 471 455
Pearson Correlation -,059 1 811" ,760™ ,909™
Fiziksel fayda | Sig. (2-tailed) ,198 ,000 ,000 ,000
N 473 488 479 478 470
Psikolojik P_earson C_:orrelation -,007 811" 1 847 950"
fayda Sig. (2-tailed) 885 ,000 ,000 ,000
N 472 479 488 479 470
Pearson Correlation -,043 760" 847 1 ,939™
Sosyal fayda Sig. (2-tailed) ,348 ,000 ,000 ,000
N 471 478 479 487 470
Pearson Correlation -,048 ,909™" ,950™ ,939™ 1
Toplam Sig. (2-tailed) 305 ,000 ,000 ,000
N 455 470 470 470 470

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Tablo 5 incelendiginde; Bagimlilik ile rekreasyon fayda Ol¢egi alt boyutlarindan fiziksel fayda ile negatif
yonde giiclii bir iliski (r -0,59; p<.05), psikolojik fayda alt boyutuyla negatif yonde zayif bir iliski (r -,007;
p<.05), sosyal fayda alt boyutuyla negatif yonde orta diizeyde bir iliski oldugu goriilmektedir (r -,043; p<.05).
Bagimlilik ile rekreasyon fayda dlcegi toplam puanlar1 arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iliski
oldugu goriilmektedir (r -,048; p<.05).

Tiirkiye Istatistik Kurumu (Tuik) tarafindan hane halki bilisim teknolojileri kullanimmin tespit amactyla
yapilan aragtirmada; 16-74 yas grubundaki bireylerde internet kullaniminin 2013 yilinda % 39.5, 2014 yilinda
%44.,9, 2018 yilinda %72.9, 2019 yilinda %75.3, 2020 yilinda %90.7 oldugu ve 2021 yilinda ise % 92.0
oldugu tespit edilmistir (Tuik).Yine ayni ¢alismada 11-15 yas grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun oynama
orani %39.4 oldugu gorilmektedir. Bu oran erkek cocuklarda %53.7 kizlarda ise %?24.4 olarak tespit
edilmistir. Dijital oyun oynadigimi ifade eden 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %94.7 si her giin veya haftada
en az bir defa diizenli olarak dijital oyun oynadigini belirtmistir. Erkek ¢ocuklar1 hafta i¢i giinde ortalama 3
saat kiz cocuklar1 ise 2 saat oyun oynadigini belirtmistir bu oran hafta sonu biraz daha diisiik ¢ikmistir (Tuik,
2021). Katilimeilar arasinda Oyun bagimliligr yayginlik oram1 %5 tir. Erkeklerin bagimlilik diizeyi kadinlara
oranla daha fazla oldugu goriilmustiir (Rajap ve dig., 2020b). Video oyunu oynayanlar arasinda bagimli
oyuncu orant %1.4, sorunlu oyuncu orani ise %7,3 tiir (Wittek ve dig., 2016). Norvecte yapilan bir ¢aligmada
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bagimli oyuncu yayginlik orant %0,6 iken sorunlu oyuncu yayginlik oranit %4.1 olarak tespit edilmistir
(Metzoni ve dig., 2011).

Avusturya da Ergenler {izerine yapilan bir caligmada 13-18 yas arasindaki ergenlerde bilgisayar oyun
bagimliliginin yayginliligi %2,7 ve erkek Ogrencilerde bagimlilik oran1 daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Cin de xu ve yuan tarafindan yapilan bir ¢alismada 13-18 yas arasindaki ergenlerde oyun bagimliliginin
yaygmliligr %21,5 oldugu gorilmiistir. Wolfling ve digerleri tarafindan 13-18 yas arasindaki ergenlere
yapilan bilgisayar oyun bagimlilig1 oran1 %?7.5 ile 8.4 arasinda oldugu goriilmiistiir. Miiller tarafindan Avrupa
da 14-17 yas arasindaki genglere yapilan ¢alismada oyun bagimmliligi yayginlik oranmnin 1.6 oldugu
goriilmiistiir. Yine iranda zamani tarafindan yapilan galismada bilgisayar oyun bagimliligin %17.1 oldugu
erkek 6grencilerinin bagimlilik puanlarinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Yine Gliney
Kore de Lee ve Han tarafindan yapilan ¢alismada online oyun bagimlilik oranim %2.5 oldugu goriilmiistiir.
Ispanya da Lopez ve Fernandez tarafindan yapilan calismada 11-18 yas arasindaki ergenlerde oyun bagimlilik
orant %7.7 oldugu ve erkek Ogrencileri bagimlilik puanlarmin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ingiltere de Fisher tarafindan 11-16 yas arasindaki 6grencilere yapilan ¢aligmada bilgisayar oyun
bagimlilig1 oranim %19.9 oldugu gériilmiistiir. Ingiltere de Lopez Fernandez tarafindan yapilan galismada 11-
18 yas arasindaki ergenlerde oyun bagimlilifi %14.6 oldugu erkek Ogrencilerin bagimlilik puaninin kiz
ogrencilere gore yiiksek oldugu goriilmiistiir (Paulus ve dig., 2018). Ergenler arasinda oyun bagimlilig
prevalansi yaklasik %4.1 ‘dir . Erkek ergenler genellikle kiz ergenlerden yiiksek yayginlik orani bildirmistir
(Fam, 2018). Erkek cocuklarin dijital oyun bagimlilik puan ortalamalar1 kizlara gore anlamli olarak yiiksek
oldugu bulunmustur (Chiu ve dig., 204; Zhu ve dig., 2021; Turan S.ve dig., 2022). Tiirkiyede yapilan 21
calismada benzer sonuglar bulundu (Simsek ve Karakus Yilmaz, 2020).

Cok oyunculu ¢evrimici oyunlari tercih edenler arasinda oyun bagimlili1 riski diger oyunlara tercih edenlere
gore 6nemli Ol¢iide daha yiiksekti ayrica video ve internet oyunlari oynamanin Hong Konglu ergenler arasinda
yaygin bir aktivite oldugunu gosterdi. Katilimcilarin %94 i diizenli olarak oyun oynamistir. Ayrica para
miktar1 sinirli olmasina ragmen Hong Kong’ lu ergenlerin yaklasik %40’ min diizenli olarak oyun oynamak
icin para harcadiklarin1 ve erkeklerin oyun oynamaya kizlardan daha fazla zaman ve para harcadiklarini
gosterdi. Ergenlerin biiylik cogunlugu i¢in oyun oynamak zararsiz bir bog zaman aktivitesi olara goriilmektedir
(Wang ve dig. 2014).

Fiziksel aktivite diizeyleri ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif korelasyon oldugu fiziksel aktiviteye katilim
arttikca oyun bagimliliginda azalma gdzlemlenmistir (Hazar ve dig., 2017; Keskin ve dig., 2021). Spor
etkinliklerine katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin azaldigi goézlemlenmistir (Ekinci ve dig.,
2017). Ortaokul 6grencileri ile yapilan bir caligmada dijital oyun bagimliligi farkindaligi ile diizenli fiziksel
aktivite arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (Car ve Aziz, 2022).

Oyun bagimlist olan bireylerle rekreasyonel oyun kullanicilarmin beyin faaliyetlerinin karsilastirildigi
calismada oyun bagimlis1 bireylerin beyinlerindeki 6diil, duygu durum ve sensorimotor islemlerden sorumlu
bolgelerde onemli farkliliklar oldugu, oyun bagimliligi davraniglarinin gelistirilmesinde, artan tesvik edici
motivasyonun ve duyusal —motor koordinasyonun kritik bir rol oynadigi anlamina gelebilir (Chen ve dig.,
2019). Yapilan bir ¢alismada erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin 12 haftalik rekreasyonel aktivite
sonrasinda azaldig1 goriilmiistiir (Mumcu ve dig., 2021).

SONUC

Yapmis oldugumuz c¢alismada katilimcilarin 65,4% video yada ¢evrim igi oyun oynadiklarini ifade etmistir.
Katilimcilarin 17,2 si giinde 2-3 saat, 11,4% giinde 3-4 saat, 9,6% s1 5 saat ve iizeri oyun oynadiklarini ifade
etmistir. Diger katiimcilarm giinde 1-2 saate kadar oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Hafta sonu oyun oynama
stirelerinin arttig1 goriilmektedir.

Cinsiyete gore kiz ve erkek oOgrencilerin oyun bagimliligi test sonuglari bagimsiz orneklem t-testi ile
karsilagtinldiginda kiz 6grencilerin puanlarinin (x=13,00, s=5,87), erkek 6grencilerin puanlarindan (x=16,625,
s=6,086) istatistiksel olarak anlamli sekilde diisiik oldugu gozlenmistir. Sonuglar erkek Ogrencilerin oyun
bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

13-15 ve 16-18 yas gurubundaki 6grencilerin oyun bagimliligi test sonuglart bagimsiz 6rneklem t-testi ile
karsilagtinldiginda 13-15 yas araligindaki 6grencilerin puanlarinin (x=14,44, s=5,98), 16-18 yas gurubunda ki
ogrencilerin puanlariin (x=14,56, s=6,44) oldugu gozlenmistir. Sonuglar iki gurup arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadigini gostermektedir.

Yapilan pearson correlation analizi sonucunda Oyun bagimlilig1 ile rekreasyon arasinda istatistiksel olarak
negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir.
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