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Ergenlerde Dijital Oyun Bagimlihgi ile Sosyal Beceriler
Arasindaki Iliski

Relationship between Digital Game Addiction and Social Skills in Adolescents
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Amagc: Bu calismanin amaci 13-17 yas arasi ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ile sosyal becerileri arasindaki iliskileri incelemek ve cocuklarin
sahip olduklar sosyal becerileri aciklamada onlarin sosyo-demografik bilgileri ile birlikte dijital oyun bagimlihginin anlamli bir iliskiye sahip olup
olmadigini ortaya koymaktir.

Yontem: Calismada dijital oyun bagimlihigini 6lgmek icin yedi maddeden olusan Dijital Oyun Bagimhhgi Olcegi ve sosyal becerileri 6lgmek igin kirk
yedi maddeden olusan Matson Cocuklarda Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi’'nden yararlaniimistir. Calismanin 6rneklemi Ankara Yenimahalle
ilcesinde yasayan 13-17 yas arasi cocuklar icerisinden secilen 389 cocuktan olusmaktadir.

Bulgular: Calismaya katilan cocuklarin tamami erkek olup yas ortalamalari 14,8611,28 olarak elde edilmistir. Cocuklarin sosyal beceri diizeylerini
actklamada ise sosyal becerileri degerlendirme 6lgeginin olumlu sosyal beceriler ve olumsuz sosyal beceriler boyutlari ayrica ele alinmistir. Dijital
oyun bagimliligi ile sosyal beceriler arasinda da anlamli bir iliski bulunmustur.

Sonug: Dijital oyun bagimlihgi ile cocuklarda olumsuz sosyal beceriler ve sosyal davranislar arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasiimistir.
Anahtar kelimeler: Oyun bagimhhgi, dijital oyun bagimliligi, sosyal beceriler, ergen

Objective: The aim of this study is to examine the relationship between digital game addiction and social skills of children between the ages of
13-17 and to determine whether digital game addiction has a significant effect in explaining the social skills that children have with their socio-
demographic information.

Method: In this study, the Digital Game Addiction Scale consisting of seven items was used to measure digital game addiction and The Matson
Evaluation of Social Skills with Youngsters (MESSY) consisting of forty-seven items was used to measure social skills. The sample of the study consisted
of 389 children aged between 13-17 years living in Yenimahalle district of Ankara.

Results: All of the children were male and the mean age was 14.86+1,28 (mean + standard deviation). In explaining the social skill levels of children,
positive social and negative social skills dimensions of the social skills assessment scale were also considered. There was also a significant relationship
between digital game addiction and social skills.

Conclusion: There is a significant relationship between digital game addiction and negative social skills and social behaviors in children.
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Giris

Dijital oyun sektorii yaklasik 50 yillik bir gecmise sahiptir ve
bugiin diinyadaki en gelismis ekonomiler icerisinde yiiksek gelir
getirici endustriyel etkinlik alanlari arasinda gosterilmektedir
(1,2). Gelisen teknoloji ile birlikte dijital oyun ozellikleri de
gelismekte (grafiksel, uzun vadeli stratejiler, vb.), dolayisiyla
dijital oyun sektoriiniin var olan satis hacmi de sirekli artis
egilimi gostermektedir. Kiiresel oyun endistrisinin pazar
buyiikligi 2020 yilinda yaklasik 137,9 milyar dolardir. Ulke
siralamasinda en vyiiksek satis geliri 44,2 milyar dolar ile ilk
sirada Cin olurken, ardindan 42,1 milyar dolar ile Amerika
Birlesik Devletleri gelmektedir. Tiirkiye ise 853 milyon dolarlik
yillik gelir ile 100 Glke icerisinde 18. sirada yer almaktadir (3).
Oyun segmentine gore pazar buytkligiu incelendiginde, en
biytk payin %471lik oranla mobil telefon oyunlari oldugu ve
bunu sirasiyla televizyon TV/konsol oyunlar (%25), bilgisayar
oyunlari (%21), tablet oyunlar (%10), glindelik internet oyunlar
(%3) izledigi gortilmektedir (4).

Dijital oyun oynamanin cocuklarda yaratacag etkiler tzerine
bircok arastirma yapilmis olup hem olumlu hem de olumsuz
sonuglarayriayrielealinmistir. Dijital oyun oynamanin cocuklarin
bilissel fonksiyonlarinin, el ve goz koordinasyonlarinin, strateji
gelistirme ve hizli karar verme sireclerinin ve hizli distinme
stireclerinin gelisimine katkida bulundugu ortaya konulmustur
(2,5,6). Ancak dijital oyun oynamanin bagimliliga donustugu bir
stirecte bircok sorunun da es zamanli olarak ortaya ciktigi ayrica
tespit edilmistir. Dolayisiyla giintimiizde dijital oyun bagimhhg,
hem bilgisayar hem de video oyunlariyla iliskili olarak ortaya
ctkan temel toplumsal sorunlardan bir tanesidir.

Medya ve halk, oyun bagimliligi terimini uzun siire oyun oynayan
bireyler icin kullanirken, bilim diinyasi hala oyun bagimlihginin
tanimlarini ve parametrelerini tartismaktadir. Bu anlamda oyun
bagimhhgini kesfetmeye yonelik bircok arastirma, dijital oyun
oynamanin bagimlilik yaratabilecegini ortaya koymaktadir
(7,8). Bilgisayarda oyun oynamak, 1990'l yillarda cocuklarin
ve ergenlerin bos zaman gecirme olgusu gibi tanimlanmistir.
Bugline kadar, bilgisayar oyunu oynamanin bagmhlik
yarattigina dair bircok calisma yapilmis olup Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013’te yayimlanan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitabi-5'in (DSM-5)
oncesi yalnizca madde ile ilgili bozukluklar kapsayan bagimlilk
kavrami, artik davranis kaynakli bozukluklari da kapsar hale
gelmistir. DSM-5'in U¢linci arastirma ekinde dijital oyun
bagimliligl, internette oyun oynama bozukluklar olarak ele
alinmistir. APA, bu bozuklugun el kitabina eklenmesi icin klinik
taniyr destekleyen ve ruhsal bir sorun oldugunu tanimlayan
daha fazla arastirmanin yapilmasini énermistir (9,10).

Dijital oyun oynayan oyuncular, potansiyel olarak yasamlarinda
giderek artan miktardazaman, parave enerji harcama egiliminde
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olup oyun bagimlihgi gibi olumsuz bir yasam deneyimi ile karsi
karsiya kalabilmektedirler. Yapilan bircok arastirma, psikolojik
ve sosyal sorunlari nedeniyle, oyun bagimhilarinin gtinlik
yasantilarini yonetmelerinin zor oldugunu bildirmektedir (11-
13). Ayni zamanda yapilan arastirmalarin ¢cogu, oyun oynamaya
uzun sire ayirmanin ve bagimlihgin fiziksel ve psiko-sosyal
boyutta olumsuz sonuglari oldugunu ve dijital oyun bagimlisi
kisilerin, bagimli olmayan kisilere gore depresyon ve anksiyete
duizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir (12,14-
16).

Cocuklarda dijital oyun bagimhhg onlarin yasamlarinda hem
fiziksel hem de psikososyal anlamda olumsuz bir degisimi ve
sonucu ortaya cikarabilecegi gibi eszamanliolarak sahip olduklari
sosyal becerilerinde de bir degisim yaratacagl ongoriilmektedir.
Bircok arastirmada oyun bagimhhg ile cocuklarda depresyon,
yalnizlik, kaygi, saldirganhk gibi psikososyal sonuclar arasinda
iliski oldugu tespit edilmistir (9,17-19). Bu baglamda, belirtilmis
olan bu psikososyal sonuclar ayni zamanda cocuklarin sosyal
beceri diizeylerini de etkileyen 6nemli etmenlerdir (20-22).

Cocuklarda sosyal beceriler, onlarin sosyal ve psikolojik
gelisimlerinde onemli rol oynayan unsurlar olarak goriilmektedir.
Alanyazinda sosyal beceriler, diger insanlarla hem uygun ve
hem de etkili iletisim kurabilme olarak tanimlanmaktadir
(23,24). Temel olarak sosyal beceriler, 6grenilmis davranislari
icermektedir. Bu beceriler birey tarafindan kontrol edilmekte
olup bireyin icinde bulundugu duruma gore farklilik ve uygunluk
gostermektedir. Birey sosyal becerileri, istedigi amaca ulasmada
kullanir ve sosyal beceriler karsilikhdir (25).

Alanyazin icerisinde sosyal beceriler alti bashkta (boyutta)
siniflandinimistir. Bunlar; duyussal anlatimclik (emotional
expressivity), duyussal duyarlilk (emotional sensitivity),
duyussal kontrol (emotional control), sosyal anlatimcilik (social
expressivity), sosyal duyarhlik (social sensitivity) ve sosyal
kontroldiir (social control). Duyussal siire¢ sozel olmayan iletisim
becerilerine isaret ederken, sosyal slire¢ sozel iletisim becerilerini
de kapsayan bir siireci anlatmaktadir (26).

Sosyal becerilerden yoksun olan cocuklar karsilastiklari
sorunlari ¢ozmede sosyal becerilere sahip cocuklardan daha
az secenege sahip olmakta ve bu nedenle de cogunlukla
uygun olmayan davranis bicimlerini kullanmaktadir (27).
Sosyal becerilerde ortaya ¢ikacak bir yetersizlik, cocuklar evde,
okulda, oyunda, akran iliskilerinde ve yasaminin her alaninda
etkilemektedir. Ayrica sosyal becerilerde yetersizlik durumunun
cocuklarda utangaclik, kaygi, saldirganlik, uygun olmayan
davranislar, depresyon, yalnizlik, ice doniklik, sosyal kaygl,
madde bagimhligi, ergen suclulugu ve akademik basarisizlik
gibi olumsuz sonuclara neden oldugu ortaya konulmaktadir
(21,25,28,29).
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Sosyal becerilerde yetkin olan bir cocuk ise sosyal ve duygusal
durumunu rahat bir sekilde ifade edebilir. Sosyal yasami
icerisinde iliskilerini saglikli bir sekilde duizenleyebilip, gtinlik
yasami icerisinde karsilastigi sorunlarla bas edebilir (30).
Cocugun yasami icerisinde olumlu ya da olumsuz duygularini,
davranislarini uygun bir sekilde ifade etmesi, bireysel haklarini
savunabilmesi, gerektiginde baskalarindan yardim isteyebilmesi
ve kendisine ters gelen istekleri geri cevirebilmesini saglayan
beceriler, sosyal beceriler olarak adlandiriimistir. Ayni zamanda
sosyal beceri, bireyin baskalari ile etkili iletisim kurmasini ve
baskalar tarafindan sosyal olarak kabul gérmeyen davranissal
ortintiilerden uzaklasmasini saglayan, 6grenilmis davranislarin
toplami olarak da ifade edilmistir (31,32). Sosyal becerilerde
yeterlilikle ilgili diger ortaya cikan olumlu sonuclar ise cocuklar
acisindan akran kabuli, akademik basari, sosyal destek, sosyal
uyum, atilganhk, sosyal giiven ve benzeri olumlu sonuclarin
alinmasina yardim etmektedir (21,33,34)

Alanyazina bakildiginda, dijital oyun bagimliligi ve sosyal
beceri kavramlarinin bir arada ele alindig arastirmalar
oldukga sinirlidir. Bu kavramlarin daha cok ayri ayri ya da farkli
kavramlar olarak ele alindig| gortilmektedir. Bu ¢alismada, daha
once gerceklestirilmis calismalardan farkl olarak, 13-17 yas arasi
cocuklarin dijital oyun bagimliligi ile sosyal becerileri arasindaki
iliskiler ele alinmistir. Bu calismanin temel amaci dijital oyun
oynayan cocuklar ozelinde, dijital oyun bagimliligi ile cocuklarin
sosyal becerileri arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu ¢alismanin
diger bir amaci ise sosyo-demografik verilerin, dijital oyun
bagimlihgi ve sosyal beceriler tizerindeki etkisini ele almaktir.

Ydntem

Bu arastirmada iliskisel tarama modeli kullamilmistir. iliskisel
tarama modeli, iki ve daha cok sayidaki degisken arasinda
birlikte degisimin varhigini belirlemeyi amaclayan tarama
yaklasimimna denir. iliskisel tarama modelinde, degiskenlerin
birlikte degisip degismedigi; degisme varsa bunun nasil oldugu
saptanmaya calisilir (35,36).

Orneklem

Arastirmanin evrenini Ankara Yenimahalle ilcesinde yasayan
ve oyun oynamak amaciyla internet kafelere gelen 13-17 yas
arasi cocuklar olusturmaktadir. Bu cocuklarin sayisina dair
herhangi bir bilgiye ulasilamamistir. Bununla birlikte 2020
yilinda Yenimahalle’de 10-19 vyaslari arasinda 92.825 cocuk
yasamakta (37) ve arastirmanin orneklemi icin bu sayr temel
alinmistir. Buna gore yiizde 95 giiven diizeyinde orneklem
hesaplamasi sonucunda en az 382 cocugun arastirmaya katilim
saglamasi ongorilmis, calisma kapsaminda veri kaynagi olarak
389 cocuga ulasiimistir. Arastirmada basit tesadifi 6rnekleme
kullantlmistir. Basit tesadifi 6rneklemede evreni olusturan her
elemanin ornege girme sansi esittir. Dolayisiyla hesaplamalarda
da her elemana verilecek agirlik aynidir (38).

Arastirmaya katilan katilimcilarin tamami erkek cocuklardan
olusmaktadir. Bunun ene temel nedeni arastirma kapsaminda
gorisme yapilan internet kafe ve playstation kafelerin erkek
egemen alanlar olarak on plana ¢ikmasi dstntlebilir. Bu
baglamda alanyazinda ortaya konulan calismalar da bu
dustinceyi destekler niteliktedir (39,40).

islem

Ankara Yenimahalle Kaymakamhgindan alinan bhilgilere
gore Yenimahalle ilcesi sinirlari icerisinde 34 internet kafe
bulunmaktadir. internet kafeler icerisinden rastgele secilen
altr internet kafe belirlenmistir. ilcedeki “playstation” kafelerin
sayilart hakkinda kesin bir bilgi edinilememistir. Bu yilizden
internet kafelere en yakin alti ‘playstation’ kafe belirlenmis,
boylece toplam 12 kafe aracihigiyla veri kaynaklarina ulasiimistir.
Gorusmeler 389 gonilli cocukla, kendilerinin ve ailelerinin
bilgilendirilmis onamlari alinarak gerceklestirilmistir. Bu calisma
icin Hacettepe Universitesi Etik Komisyonunun onaylamis oldugu
35853172-900 sayili belge kapsaminda onay alinmistir.

Veri Toplama Araclari

Bu calismada bir sosyo-demografik bilgi formu ve iki olcek
kullanilmistir. - Arastirmacilar  tarafindan  bu ¢alisma icin
hazirlanan gorisme formunda sosyodemografik degiskenler
hakkinda sorular (13 madde) yer almistir. Ayrica Dijital
Oyun Bagimhligi (7 madde) ve Cocuklarda Sosyal Becerileri
Degerlendirme (47 madde) olcekleri kullaniimistir.

Sosyodemografik Veri Formu

Sosyodemografik veri formu kapsaminda cocuklarin vyasi,
cinsiyeti, egitim durumlar ve yasadiklari haneye iliskin gelir
durumlari arastirmacilar tarafindan hazirlanan sosyodemografik
veri formu ile degerlendirilmistir. Formda ayrica katihmcilarin
sahip olduklari dijital araclar, haftalik dijital oyun oynama
stireleri, oynadiklari oyun tirleri, oyuna yonelik odedikleri
haftalik ticret ve oyun sonrasi yapmis olduklari gerceklestirdikleri
etkinlik tirlerine dair de bazi bilgiler sorgulanmistir.

Dijital Oyun Bagimlii: Olcedi

Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi (Digital Game Addiction Scale
(DGAS-7)) Lemmens ve arkadaslari (9) tarafindan gelistirilmistir.
Ergenlerde dijital oyun bagimlihgini 6lcmek amaciyla gelistirilen
bu olcek, toplam 7 maddeden olusmakta ve katilimcilarin her
bir maddeyi 1’den 5e kadar (5 secenek puana dontstigtinde
“hicbir zaman“ 1, “nadiren” 2, “bazen” 3, “sik sik” 4, “her zaman”
5) degisen yanitlar iceresinden tercih yapmalar beklenmektedir.
Her bir maddeden alinan puanlar 1 ile 5, toplam puan ise
7-35 arasinda degisebilmektedir. Yiiksek puanlar dijital oyun
bagimlihginin daha ytiksek seviyede olduguna isaret etmektedir.
Olcegin Tirkiye'deki gecerlik ve giivenirlik calismasi Irmak ve
Erdogan (10) tarafindan gerceklestirilmistir. Yapilan gecerlik/



glivenirlik calismasi kapsaminda 95 kisilik bir orneklem (12-
18 yas) uzerinde calisilmis ve her bir maddeden elde edilen
puanlar arasinda yeterli diizeyde iliski oldugu ve test tekrar, test
guivenirlik katsayisinin o= ,73 oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu
calisma kapsaminda ise test tekrar test giivenirlik katsayisinin
a=,84 oldugu analiz edilmistir. Yapilan giivenirlik ve gecerlik
cahismalari Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi'nin ergenlerde oyun
bagimlihginin degerlendirilmesinde kullanilabilecek nitelikte
uygun bir 6lctiim araci oldugunu gostermektedir.

Matson Gocuklarda Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi

Matson Cocuklarda Sosyal Becerileri Degerlendirme Olcegi
(Matson Evaluation of Social Skills With Youngsters = MESSY)
Matson ve arkadaslari (41) tarafindan gelistirilmistir. Olcek,
cocuklarin  sosyal davranislarini degerlendiren ifadelerden
olusmaktadir. Olcek orijinalinde 62 maddeden olusmaktadir.
Olcegin Tiirkiye’deki gecerlik ve giivenirlik calismasi kapsaminda
faktor yuki .30’dan daha dustik maddeler cikariimis ve 6lcegin
Tuirkiye uyarlamasi 47 soru tizerinden degerlendirilmistir. Olcek
uzerinde gelistirilen faktor analizi sonucunda 6l¢egin “olumsuz
sosyal davranislar” ve “olumlu sosyal davranislar” olmak tizere
iki boyuttan olustugu belirtilmistir. Olcegin Tuirkiye’deki gecerlik
ve givenirlik calismasi Bacanl ve Erdogan (27) tarafindan
gerceklestirilmis, gecerlik, giivenirlik ve faktor yapisina iliskin
daha ayrintili bilgi elde edilmistir. Olcegin gegerlik, giivenirlik
calismasi kapsaminda once 180 kisilik bir 6rneklem (12-14 yas)
uzerinde calisilmistir. Yapilan ¢alisma sonucu her bir maddeden
elde edilen puanlar arasinda yeterli dizeyde iliski oldugu ve
test tekrar test glivenirlik katsayisinin a=,73 oldugu sonucuna
ulasiimistir. Olcegin alt boyutlari kapsaminda ise “olumsuz
sosyal davranislar” alt boyutunun giivenirlik katsayisi a.=,68 ve
“olumlu sosyal davranislar” alt boyutunun givenirlik katsayis
a=,74 olarak tespit edilmistir. Bu calisma kapsaminda ise
“olumsuz sosyal davranislar” alt boyutunun giivenirlik katsayisi
a=,99 ve “olumlu sosyal davranislar” alt boyutunun givenirlik
katsayisi a=,99 olarak tespit edilmistir. Yapilan givenirlik
ve gecerlik calismalari, Matson Cocuklarda Sosyal Becerileri
Degerlendirme  Olcegi'nin  cocuklarda sosyal  becerilerin
degerlendirilmesinde kullanilabilecek nitelikte uygun bir 6lgtim
araci oldugunu gostermektedir.

Veri Analizi

Verilerin analizi SPSS 23 programi gerceklestirilmistir. Bitin
degiskenler icin tanimlayici analizler kullanilmistir. Sosyo-
demografik veriler, Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi verileri
ve Sosyal Becerileri Degerlendirme Olcegi verileri arasindaki
korelasyonu degerlendirmek icin, Pearson korelasyon teknigi
kullantlmistir. Ayrica sosyo-demografik verilerin sonuglarina
gore Olcek verilerini karsilastirmak icin t-testi ve bir varyans
analizi (ANOVA) kullanilmistir.
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Bulgular

Tablo 1’de katilimcilarin sosyo-demografik verileri gosterilmistir.
Calismaya katilanlarin timi erkek olup yaslar 13-17 arasinda
degismektedir. Katilmcilarin ortalamayasi 14,86+ 1,28 (ortalama
+ standart sapma). Katilimclarnin ayrintili yas dagilimlar
incelendiginde %19,3’ 13 yasinda, %22,9’u 14 yasinda, %47,8i
15 ve 16 yaslarinda ve %10'u ise 17 yasindadir. Tablo 1’de ayrica
katilimcilarin %38’inin ortaokul 6grencisi, %62’sinin ise lise
ogrencisi oldugu gortilebilmektedir.

Katilimcilarin en disiik not ortalamasi 55 iken en yiiksek not
ortalamasi 98 olarak tespit edilmistir. Katilimcilarin akademik
basari ortalamasi ise 76,12£10,13 (ortalama =+ standart
sapma)’dir. Calismaya katillan 13-17 vyas arasi cocuklarin
ailelerinin en dustk aylik geliri 1.700 TL; en ytiksek aylik geliri
ise 6.000 TL olarak bildirilmistir. Cocuklarin %17,2’si, algiladiklari
gelir seviyesini “dustk gelirli” olarak ifade etmistir. Cocuklarin
ailelerinin gelir durumlarini nasil algiladiklarina iliskin veriler
onemli bir bulgudur.

Katilimcilarin %85'nin cep telefonuna sahip oldugu ve %75inin
ise evinde bir bilgisayari oldugu ifade edilmistir. Oyun oynamada
en uzun sdrelerin bu iki arac tzerinden evde strdurildigu
gorilmektedir. Oyun konsollarina sahip olan katilimcilarin sayisi
daha azdir. Oyun oynamasireleri oyun bagimhhginin en 6nemli
bilesenlerinden biridir. Buna gore haftalik en disik 4 saat en
uzun 37 saat oyun oynama siiresi bildirilmistir. Katilimcilarin
oyun oynama siiresi ortalamasi 20,48%8,65 (ortalama = standart
sapma) saattir. Katilimcilarin %13,6’s1 10 saat ve alti, %39,1"i 11-
19 saat, %21,6'st 20-29 saat ve %25,7’si ise 30 saat ve ustiinde,
haftalik olarak oyun icin siire harcamaktadirlar.

Tablo 1'de gosterilen veriler isiginda cocuklarin biiyiik cogunlugu,
etkilesimin on planda oldugu oyunlari tercih etmektedirler. Ayni
zamanda cocuklarin %68,1'inin savas oyunlarini, %31,9'nun ise
spor oyunlarini tercih ettikleri goriilmektedir. Cocuklar, sadece
bir oyunu degil, belirli birka¢ oyunu aktif olarak oynamaktadirlar.

Cocuklar yalnizca kendilerinin ve arkadaslarinin evinde degil,
ayni zamanda internet kafe ve oyun konsollarinin bulundugu
kafelerde, arkadaslariyla birlikte dijital oyun oynamaktadirlar.
Kafelerde icretler saat basina 6denmektedir. Cocuklarin haftalik
enaz4TL, en cok ise 48 TL ve ortalama 17,79 TL ticret 6dedikleri
tespit edilmistir. Cocuklarin yarisindan cogu oyun sonrasinda ya
sokaklarda gezmeyi ya da eve donmeyi tercih etmektedir.

Sosyo-demografik degiskenler, Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi
ve Cocuklarda Sosyal Becerileri Degerlendirme Olceginin alt
boyutlarindan elde edilen korelasyon degerleri Tablo 2'de
gosterilmektedir. Yapilan analizler sonucunda ozellikle dijital
oyun bagimliligi ile cocuklarda sosyal becerileri degerlendirme
olceginin olumsuz sosyal davranislar alt boyutu arasinda olumlu
yonde gliclui bir iliski (r=,841; p<,01) vardir. Tam tersi bir sekilde
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Tablo 1. Sosyo-demografik degiskenler (N=389)

Tablo 1. Sosyo-demografik degiskenler (N=389) (devami)

Oyunda etkilesim

Coklu oyunculu 381 97,9
Tekli oyunculu 8 2,1
Oyun oynamak icin verilen ticret (haftalik)

10 TL ve alti 114 29,3
11-29 TL 220 56,6
30 TL ve Ustu 55 141
Ortalama £ SS 17,79%9,39

En dusik-en yiiksek ticret 4-48

Oyun sonras! etkinlik

Yemek yeme 31 8.0
Gezme 106 27.2
Spor 58 14.9
Sohbet 76 19.5
Eve donme 118 30.3

Cinsiyet

Erkek | 389 100,0
Yas

13 75 19,3
14 89 22,9
15 81 20,8
16 105 27,0
17 39 10,0
Ortalama £ SS 14,86%1,28

En dustk-en yiiksek yas 13-17

Egitim durumu

Ortaokul 6grencisi 148 38,0
Lise 6grencisi 241 62,0
Okul not ortalamasi

55-69 129 33,2
70-84 151 38,8
85 ve Ustu 109 28,0
Ortalama £ SS 76,12+10,13

En diisiik-en yiiksek not 55-98

Aile gelir durumu

3.000 TL alti 102 26,2
3.000-3.999 181 46,5
4.000 ve ustu 106 27,2
Ortalama % SS 3335,60+£823,93

En distk-en yuksek gelir 1.700-6.000
Algilanan gelir durumu

Dustk gelirli 67 17,2
Orta gelirli 296 76,1
Yiiksek gelirli 26 6,7
Sahip olunan dijital Araclar

Bilgisayar 292 75,1
Play station 22 5,7
Cep telefonu 331 85,1
Tablet 173 44,5

Toplam oyun oynama siiresi (haftalik)

10 saat ve alti 53 13,6
11-19 152 39,1
20-29 84 21,6
30 saat ve (st 100 25,7
Ortalama £ SS 20,48+8,65

En diisiik-en yiiksek siire 4-37

Oyun tiri

Savas oyunlari 265 68,1
Spor oyunlari 124 31,9

olumlu sosyal davranislar boyutu ile negatif yonde giicli bir iliski
(r="-,848; p<,01) vardir. Sonuclardan da anlasilacag tizere oyun
bagimlihginin artis gostermesi ile olumsuz sosyal davranislarin
artis  gostermesi arasindaki es zamanl iliski, korelasyon
sonuclari ile ortaya konmaktadir. Diger korelasyon sonuclarini
ele aldigimizda ise, hem oyun bagimliliginda hem de sosyal
davranislarda etkili olan demografik degiskenlerin her iki 6lcek
ile olan iliskileri Tablo 2’de ifade edilmistir. Bunlar icerisinde en
dikkat cekici olan sosyo-demografik degiskenin akademik basari
oldugu gorilmektedir. Akademik not ortalamasinin, dijital oyun
bagimlilgi ve sosyal davranislarin alt boyutlariyla var olan giicli
iliskisi Tablo 2’de acik bir sekilde gortilmektedir.

Ozellikle akademik not ortalamasi, dijital oyun bagimliligi ile
negatif anlamda gticlu bir iliski (r=-,651; p<,01) gostermekte ve
es zamanli olarak olumsuz sosyal davranis alt boyutu ile de gticlu
ve negatif yonde bir iliski (r=-,696; p<,01) ortaya koymaktadir.
Son olarak olumlu sosyal davranislar alt boyutu ile giicli ve
pozitif yonde bir iliski (r=-,680; p<,01) ortaya koymaktadir.

Tek yonli varyans analizi ikiden fazla grup arasindaki farkliliklari
degerlendirme sirecinde kullaniimaktadir. Bu siirecte varyans
analizi her bir boyut icin %95 giivenirlik diizeyinde uygulanmistir.
Dijital oyun bagimhhginin, sosyal beceri degerlendirme alt
boyutlari, yas, okul not ortalamasi, gelir, toplam oyun siiresi ve
oyun oynamakicin verilen ticret verilerinin ortalamalari, standart
sapmalari ve tek yonli varyans analizleri (Anova) Tablo 3'te
sunulmustur. Tablo 3’te belirtilen ortalamalar incelendiginde,
yuksek sayilar yiksek sikhigr gostermektedir. Sonug olarak Tablo
3 gostermektedir ki dijital oyun bagimhhg 6zelinde artan vyas,
azalan okul not ortalamasi; artan gelir, artan oyun siresi ve
artan oyuna verilen Ucret kategorilerinin artan olumsuz sosyal
davranis puanlari arasinda anlamli bir farklihk vardir.
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degiskenler
1 2 3 4 5 6 7 8
Yas (1) 1
Egitim (2) 0,819 |1
Akademik ortalama (3) -0,236%* -0,255%* | 1
Gelir (4) 0,138** 0,105* -0,107* 1
Oyun oynanan toplam siire (5) 0,198** 0,193** -0,572%*% | 0,245*%* | 1
Dijital oyun bagimhhg (6) 0,161** 0,190** -0,651%* | 0,162** | 0,681** 1
Olumsuz sosyal davranislar (7) 0,191** 0,222%* -0,696** | 0,257** | 0,767** 0,841%*% |1
Olumlusosyal davranislar (8) -0,216%* -0,239%* | 0,680** | -0,224** | -0,776** | -0,848%* | -0,962** 1

**p<0,01, *p<0,05

Tablo 3. Ortalamalar, standart sapmalar ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA): dijital oyun bagimhhg, sosyal beceri

degerlendirme boyutlari ve sosyo-demografik degiskenler

Dijital oyun bagimhhg

MESSY olumsuz sosyal

MESSY olumlu sosyal davranislar

davranislar
M F M F M F
Yas
13 16,14 (5,01) 54,98 (27,96) 84,66 (26.71)
14 17,71 (5,42) 59,35 (26,00) 80,65 (25,12)
15 18,40 (4,39) 3,637* 66,58 (25,40) 3,980* 72,81 (25,38) 5,133*
16 18,84 (4,83) 66,54 (25,29) 71,93 (24,98)
17 18,17 (4,76) 71,10 (26,38) 67,17 (23,56)
Okul not ortalamasi
55-69 22,18 (2,95) 87,50 (15,57) 53,00 (13,64)
70-84 17,11 (4,62) 146,758* 58,61 (23,99) 188,167* 80,26 (24,17) 171,753*
85-100 13,95 (3,25) 40,55 (14,03) 97,63 (15,40)
Gelir
3.000 TL alti 16,64 (5,18) 53,88 (23,86) 84,58 (24,42)
3.000-3.999 18,06 (4,99) 5,407* 62,86 (25,52) 13,606* 75,60 (24,90) 10,301%
4.000 ve Usti 18,85 (4,54) 72,50 (27,81) 68,74 (26,56)
Toplam oyun oynama siiresi
10 saat ve alti 12,73 (2,48) 37,03 (7,92) 102,64 (10,63)
11-19 15,53 (4,16) 47,95 (19,00) 90,96 (18,42)
118,072* 194,354* 203,982*
20-29 20,40 (4,13) 71,86 (22,68) 65,96 (21,26)
30 saat ve st 22,17 (2,59) 92,71 (9,25) 47,91 (7,36)
Oyun oynamak icin verilen iicret
10 TL ve alti 13,92 (3,60) 42,80 (15,99) 96,30 (16,95)
11-29 TL 18,76 (4,57) 99,199* 67,29 (26,62) 89,399* 72,13 (25,04) 98,299*
30 TL ve istii 22,76 (2,41) 88,65 (7,50) 50,01 (5,76)
#p<0,05
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iki grup arasindaki farkhlklari degerlendirmede ise bagimsiz
orneklem t-testi uygulanmaktadir. Bu anlamda c¢ocuklarin
egitim durumu ile dijital oyun bagimhhg (t=-3,810, p<0,05) ile
olumsuz sosyal davranislar (t=-4,469, p<0,05) ve olumlu sosyal
davranislar (t=4,788, p<0,05) alt boyutlari arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

Tartisma

Dijital oyunlarin yogun ve kontrolsiiz kullaniimasi bireylerde
fiziksel, ruhsal ve sosyal anlamda cesitli sorunlara neden
olabilmektedir (42,43). Ergenlik donemi pek cok bagimlilik
tiriine yatkin olunabilecek hassas bir donem olarak tanimlanmis
ve yapilan calismalarda, dijital oyun oynama siresinin 6nemli
bir degisken olarak cocuklar etkiledigi ortaya koyulmustur (44).
Ayrica son vyillarda bagimlilik diizeyinin endise verici boyutlara
ulastigi da ifade edilmektedir (45). Bu nedenle dijital oyun
sonucu olusan bagimlilk durumlarina iliskin calismalarin
yapilmasi ergenlerin bu konu kapsamindaki riskli durumlarinin
tanimlanmasi adina 6nemli olacagi diistiniilmektedir. Calismada
yapilan korelasyon analizleri, iliski dereceleri farklilik gosterse de
hem olumlu hem de olumsuz sosyal becerilerle iliskili bir sonug
ortaya koymaktadir. Ayrica bagimsiz orneklem t-testi ve tek
yonli varyans analizinde (ANOVA) bagimsiz degiskenlerin kendi
icerisindeki gruplarla, bagimli degiskene gore farkhlik gosterdigi
goriilmektedir.

Arastirmada katihmalarin dijital oyun bagimhg ile sosyal
beceri puanlari arasinda anlamli iliski bulunmustur. Bu ¢calisma
kapsaminda elde edilen sonuclar, diger arastirma sonuglariyla
paralellik gostermektedir. Bircok calismada cocuklarin dijital
oyun bagimlihiginin, onlarin sosyal becerilerinde olumsuz etkiler
yarattigi bulunmustur (11,12,13). Ergenlerle yapilan arastirmada
dijital oyun bagimhhg ile katiimclarin ebeveynleriyle ve
akranlariyla iliskisi puanlari arasinda negatif yonli farklihk
bulunmustur (46). 564 ergenle yapilan bir baska arastirmada
oyun bagimlisi katihmcilarin pozitif sosyal beceri puanlari,
bagimli olmayan ergenlere kiyasla anlaml bir bicimde dusuk;
negatif sosyal beceri puanlari ise anlamh bir sekilde yiiksek
bulunmustur (47). Ote yandan ergenlerle yapilan bir diger
arastirmada oyun bag@mhhginin sosyal iliski ihtiyacindan
kaynaklanabilecegi vurgulanmaktadir (48).

Bu calismada yas ile oyun bagimliligi ve sosyal beceri puanlar
arasinda anlamli  bir iliski bulunmustur. Arastirmanin
bulgularina paralel olarak 11-14 yas araligindaki 833 ergenle
yapilan arastirmada vyas ile internet oyun bagimhlig arasinda
pozitif yonlt anlamli bir iliski bulunmustur (46). 13-16 yas
araligindaki ergenlerle yapilan arastirmada da bu katilimcilarin
yasl ile olumsuz sosyal davranis puanlari arasinda anlamli iliski
bulunmustur (49). Arastirma sonucu cercevesinde yas arttikca
oyuna ayrilan siirenin arttigi ve bu dogrultuda bagimhlik
davranisinin pekistigi soylenebilir.

Bu calismada disik akademik basari ile oyun bagimlilig
puanlari arasinda pozitif yonli anlamli iliski bulunmustur. Bu
arastirmanin bulgularina paralel olarak diger arastirmalarda
da oyun bagimhhgi ile disiik akademik basari arasinda anlamli
ve giiclt bir iliski s6z konusudur (50-53). Yine ayni dogrultuda
ergenlerle yapilan bir baska arastirmada okula baglanma ile
internet oyun bagimlihgi arasinda negatif yonli anlamli bir iliski
bulunmustur (46). Okul cagindaki cocuklarla yapilan arastirmada
oyun bagimhsi katihmalarin  ders calisma motivasyonlari,
bagimli olmayanlara gore anlamh bicimde distik bulunmustur
(54). Ote yandan okul yasantisinin ergenlerde oyun bagimhhgini
onlenmesine katki saglayabilecegi de ifade edilmektedir (48).
Dijital oyunlarin, 6grencilerin akademik konulara olan dikkatini
ve motivasyonunu olumsuzyonde etkileyebilmektedir. Ergenlerin
oyun ihtiyacinin, okulda ve derslerde, genel olarak egitim
etkinlikleri kapsaminda karsilanmiyor olmasi, onlarin denetim
disinda dijital oyunlara yonelmesine neden olabilmektedir.

Katilimcailarin akademik basarilari ile sosyal beceriler puanlari
arasinda pozitif yonli anlamli bir iliski bulunmustur. Bu
arastirmanin bulgularina paralel olarak genclerle yapilan bir
baska arastirmada katilimcilarin sosyal becerileri ile akademik
basarilari ve okula uyumlari arasinda anlamli iliski bulunmustur
(55). Yine benzer sekilde 136 Universite 6grencisinin katilimiyla
gerceklesen arastirmada katilimcilarin  sosyal becerileri ile
tniversite  memnuniyeti ve (niversiteye katilimi arasinda
anlamli iliski bulunmustur (56).

Katilimcilarin oyun oynama siiresi ile dijital oyun bagimlilig
ve sosyal beceriler puanlari arasinda pozitif yonli anlamh
iliski bulunmustur. Bu arastirmanin bulgularina paralel olarak
Lemmens ve arkadaslar (9) tarafindan 12-18 yas arasindaki
352 ve 369 cocukla yapilan arastirmada katilimcilarin oyun
oynama stirelerinin ¢cocuklarin oyun bagimliliklarinin artisinda
temel etken oldugu ortaya konulmustur. Ayni calismada oyun
bagimhhiginin, cocuklarin sosyal becerilerini olumsuz etkiledigi,
yalnizlik ve saldirganhik gibi yikici psikososyal sorunlara yol
acabildigi vurgulanmaktadir. Dijital oyun bagimhhigina iliskin
endiselere iki temel faktor kaynaklik etmektedir (57). Bu
faktorlerden ilki oyunlara ayrilan zaman iken ikinci faktor egitsel
ve sosyal aktivitelerin goz ardi edilmesidir. Dijital oyuna buytk
zaman ayrilmasi, bir yandan oyun bagimliligi riskini artirmakta
ote yandan sosyal iliskilerin sinirlanmasina yol agmaktadir.

Yeni cocukluk anlayisinda cocuklar, sokakta veya dogada degil,
bilgisayarda oynamakta; akranlariyla ayni bilgisayar oyunlarini
paylasmakta, geleneksel oyun ve oyuncak anlayisini terk ederek;
yetiskinlerle benzer deneyimleri paylasmaktadir (58,59,60).
Cocuklarin sokaklarda fiziksel bir sekilde katildiklari oyun
alanlarinda edindikleri arkadaslar yerine; yeni bir yapi icerisinde
artik sanal aglar, sosyal medya, dijital oyunlar (zerinden
edindigi arkadaslar, “netdaslar” ve “agdaslar” gelmektedir
(60,61). Bu kosullarin ergenlerin sosyal becerilerini degistirdigi
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ve donusturdugl soylenebilir. Literatiire paralel olarak bu
arastirmada da dijital oyun bagimliligi diizeyinde gerceklesecek
bir degisimin, katilimcilarin sosyal becerilerinde de bir degisime
neden olacagi yapilan analizler sonucunda ortaya konulmustur.
Bu calisma kapsaminda en 6nemli sonug, dijital oyun bagimlihg
diizeyinin sosyal becerileri yakindan etkiledigi yontndedir. Yas,
akademik ortalama, aile geliri, oyun siiresi, oyuna ddenen ticret
gibi sosyo-demografik degiskenlerin dijital oyun bagimlihgi ve
sosyal becerilerin biittin alt boyutlariyla yakindan iliskili oldugu
bulunmustur. Ayni zamanda dijital oyun bagimliliginin bu
calismanin hem bagimsiz degiskeni hem de ara degiskeni olarak
sosyal becerilerin tiim alt boyutlariyla yakindan iliskili oldugu
goriilmustir. Bu kapsamda arastirmanin bulgularinin literattirde
yer alan calismalarla paralellik gosterdigi soylenebilir.

Calismanin sinirhliklarina dair, arastirma iki 6lcme aracyla,
belli bir bolgede dijital oyun oynanan ortamlarda bulunan 13-
17 yas arasi cocuklar tizerinden kurgulanmis ve kesitsel olarak
veri toplanmasi sonucu, ortaya koyulan istatistiksel yontemlerle
ve olusturulan modelle sinirhdir. ileriki arastirmalar, calismanin
ana hedefleri ile iliskili olarak yeni modellerin ve degiskenlerin
izerinden daha genis ve farkli bir popilasyon grubu ile
kurgulanabilir. Ayrica boylamsal arastirmalarla dijital oyun
bagimlihginin olusumu, ergenlerin yasamlari Gizerindeki etkileri
farkli acilardan da ortaya konabilir.

Sonug olarak giiniimiz dijital ¢aginda cocuklar zamanlarinin
onemli bir kismini bilgisayarlarda ve dijital oyunlarla
gecirmektedir. Bu calisma kapsaminda da dijital oyun oynayan
cocuklarin oyun bagimhligi dizeyleri ile sosyal becerileri
arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya koyulmustur. Calisma
kapsaminda ozellikle cocuklarin yaslari, akademik basarilari ve
oyun oynama siireleri cocuklarin dijital oyun bagimliligi ile sosyal
becerilerini etkileyebilen degiskenler olarak tespit edilmistir.

Cesitli yeni arastirma modellerinden elde edilebilecek bilgiler
ergenlerde dijital oyun oynama bagimlilhiginin sosyal becerilerle
iliskili tzerinden ebeveynlere, ogretmenlere ve oOgrencilere
etkisinin cesitli olcim yontemleriyle derinlemesine analizi,
ortaya cikabilecek negatif sonuclara karsin cesitli psikoegitim
programlarinin hazirlanmasive uygulanmasionleyicive koruyucu
calismalarin olusmasina imkan taniyabilir. Ayrica calismanin
daha buyik bir orneklem tzerinde gerceklestirilebilmesi
ki ozellikle kiz cocuklarinin da ornekleme dahil oldugu bir
evren (izerinden ortaya konulacak calismalar, evrenin temsili
acisindan daha verimli bir sonuc ortaya koyacaktir. Son olarak
gelecek arastirmalarda niteliksel yontemin de kullaniimasi daha
derinlemesine ve pekistirici sonuglar ortaya koyacaktir.
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