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Ebeveynlerin Dijital Oyun Iceriklerine Dair Farkindahk
Diizeyleri ve Bilgi Birikimlerinin Mevcut Olcme Araclari
ile Olciimii

Measurement of Parents’ Awareness Levels and Knowledge Accumulation on
Digital Game Content with Existing Measurement Tools

® Sefa Sahan BiROL', @ Elif BiROL'

TKaramanoglu Mehmetbey Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Karaman, Tiirkiye

Bu calismanin amaci mevcut oyun oynama bozuklugu veya oyun bagimhhg clgme araglari ile ebeveynlerin dijital oyun icerikleri ile ilgili
farkindaliklarinin veya oyunlar ile ilgili bilgi birikimlerinin tespit edilebilme durumlarini ortaya koymaktir. Calismada derleme yontemi kullanilarak
internet ve oyun bagimhhg ile ilgili gelistirilen 6lcme araclari incelenmistir. Alan yazinda yapilan incelemede “Oyun Bagimhhg”, “internet Oyun
Oynama Bozuklugu”, “Bilgisayar Bagimlilig1”, “Dijital Oyun”, “Cevrimici Oyun”, “Video Oyun” anahtar sozctikleri kullanilarak doktora ve yiiksek lisans
tezlerinin tarama islemleri i¢in YOK Ulusal Tez Merkezinden, makaleler ise Google Scholar ve Ulakbim veri tabanlarindan yararlanilmistir. Tiirkce
uyarlamasi yapilan calismalara da orijinal dlcekler ile birlikte yer verilmistir. Yapilan arastirma neticesinde alan yazinda internet Oyun Oynama
Bozuklugu, Ergenler icin Oyun Bagimlihgi, Ergenler i¢in Bilgisayar Bagimhhgi, Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi, Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri, Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhligi, Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimlilig1, Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimlihg, Cevrimici
Oyun Bagimhhgi, Oyun Bagimhhg Tanimlama Testi ve Cocuklar icin Video Oyun Bagimlihg dlgme araclarina ulasilmis ve 6lgeklerin alt boyutlari ile
olcmek istedigi tutum ve davranislar degerlendirmeye alinmistir. Alan yazina bakildiginda oyun oynama bozuklugu veya oyun bagimliligi ile ilgili
olgme araclarinin neredeyse tamaminin oyunu oynayan bireylerin duygu durumlarini belirleme tizerine yogunlastigi ve bu konuda ebeveynlerin
oyunlar ile ilgili farkindaliklarini veya oyunlar ile ilgili bilgi birikimlerini goz ardi ettigi gozlemlenmektedir. Bu sebeple, cocuklarinin oynadigi dijital

oyunlar ile ilgili ebeveynlerin farkindaligini ve bilgi birikimini farkli alt bashklarda clgebilecek bir 6l¢tim aracinin gelistirilmesi 6nem arz etmektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, ebeveyn, cocuk, dlcek, 6lgme araci

The aim of this study is to determine the detection availability of parents’ digital game content awareness or their knowledge about digital games
with current gaming disorder or game addiction measurement tools. In the study, the scales developed related to internet and game addiction were
examined using the compilation method. In the literature review, Council of Higher Education Thesis Center have been utilized for searching of
doctoral and master’s thesis and Google Scholar and Ulakbim databases have been utilized for searching articles. The Turkish adaptation studies are
also included with the original scales. As a result of the research; Internet Gaming Disorder Scale, Game Addiction Scale For Adolescents, Adolescent’s
Computer Addiction Scale, Digital Game Addiction Tendency Scale, Digital Game Parental Mediation Scale, Digital Game Addiction Scale For Children,
Digital Game Addiction Scale For University Students, Children’s Computer Game Addiction Scale, Online Game Addiction Scale, The Gaming Addiction
Identification Test And Videogame Addiction Scale For Children have been reached in the literature. Looking at the literature, it is observed that
almost all of the measurement tools related to gaming disorder or game addiction are focused on determining the emotional states of individuals
playing the game and the awareness of the parents about the games or their knowledge about the games are ignored. For this reason, it is important
to develop a measurement tool that can measure the awareness and knowledge of parents about the digital games played by their children in
different subheadings.
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Giris

Bilgisayar ve internet pek cok alanda yasami kolaylastirirken,
oyun ve eglence araci olarak da giderek yayginlasan bir ilgi
alani haline gelmistir. Her gecen giin bir adim daha ileriye
giden teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin
yetersizligi gibi nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini
dijital oyunlar almistir (1). Son yirmi yilda geleneksel, gercek
ve sosyal oyunlarin diinyasi olan sokaktan uzaklasan kentli
cocuklar, bilgisayar ve internet’in zenginlestirerek buyuttigu
dijital oyun diinyasinda kendilerine yer bulmaktadirlar (2).
Dijital oyun; bir veya birden fazla oyuncunun, bilgisayar veya
oyun konsolu gibi cihazlari kullanarak, kablolu ya da cevrimici
ag lzerinden baglanarak oynayabilecegi metin ya da gorsellik
tzerine kurulmus yazihmlari ifade etmektedir (3). Hemen
her yasta kullanicisi olan bu oyunlara ozellikle gengler yogun
ilgi gostermekte ve oyun oynayarak gecirdikleri siire giderek
artmaktadir (4). Oyun oynamadaki artis yalnizca teknolojik
arac ve gereclerin gelismesinden etkilenmemekte, bos zaman
degerlendirme, rekabet etme, sorunlardan uzaklasma,
sosyallesme, ekonomik gelir elde etme gibi cesitli faktorleri de
icermektedir (3).

Saglikli yasam biciminin parcasi olarak asiriya kacmadan dijital
oyunlart oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal
bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilari da bulundugu kabul
edilmektedir (5). Ancak, bilgisayar kullaniminin bu olumlu
yonlerinin yaninda bilgisayar oyunlariyla fazla vakit harcayan
cocuklarin cevresiyle iliskilerinin bozulmasi, depresyon ve
anksiyete 0z giivenlerinin distik olmasi, saldirgan davranislarin
artmasi, dikkat daginikligi, dusik akademik basar ya da
cocuklarin bagimli hale gelmesi gibi psikososyal acidan olumsuz
yonleri de bulunmaktadir. Bazi calismalar dijital oyunlarla asiri
zaman harcayan cocuklarda yetersiz ve diizensiz uyku aliskanligi,
yetersiz fiziksel aktivite, obezite ve kas iskelet sistemi sorunlari
gelistigini gostermektedir (6). Bu baglamda oyun oynama istegi
kisi tarafindan kontrol edilemiyor, duygu ve distincelerde, sosyal
yasamda degisime neden oluyor ise problemin varligindan ya da
bagimliliktan soz edilmektedir (7). Nitekim, Lemmens ve Peter
(8) dijital oyun bagimliligini, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara
neden oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini asiri
ve kompulsif diizeyde kullanmasi ve oyuncunun asiri kullanimi
kontrol edememesi” seklinde tanimlamistir. Arastirmacilar oyun
bagimlihg (game addiction) kavrami icin farkli terminolojiler
kullanmaktadir. Bu durum yayinlarda “oyunlarin asirt kullanimi”,
“obsesif-kompulsif oyun oynama”, “oyun bagimlilig1”, “patolojik
oyun oynama davranislar”” ve “problemli oyun oynama
davranislar” olarak tanimlanmistir. Amerikan Psikiyatri Birligi
tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013'te yayimlanan Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitabi-5 (DSM 5)in
ticiincli arastirma ekinde ise dijital oyun bagimhhgi, internette
oyun oynama bozukluklari (Internet Gaming Disorder) olarak
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ele alinmistir (1). Bu kapsamda, internet oyunlari ile zihnen
ve bedenen mesgul olma, internet oyunundan uzaklastiginda
sinirlilik, anksiyete, Gzlntti gibi yoksunluk belirtilerinin
gorulmesi, tolerans olarak adlandinlan internet oyununda
gecirilen vakte duyulan ihtiyacin her seferinde artmasi durumu,
internet oyununa katihmi kontrolde basarisiz girisim, internet
oyunlari haric eski hobilere vakit ayirmada isteksizlik, psikolojik
olarak zarar gordiginin bilincinde olmasina ragmen internet
oyunlarini asin kullanmaya devam edilmesi, internet oyunu
kullanma miktari konusunda cevresine yalan séyleme, olumsuz
ruh halinden kacis veya rahatlama amacli internet oyunlarinin
kullanilmasi, internet oyunlari nedeniyle yasami icin onemli
olan sorumluluklarini aksatma maddelerinden 12 ay boyunca
5 madde veya daha fazlasinin goriilmesi DSM-5 (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders “Mental Bozukluklarin
Tamisal ve istatistiksel El Kitab1”) tarafindan internet oyun
bozuklugu olarak kabul edilmistir (9).

Dijital oyun bagimhligi her gecen giin daha da ciddi bir sorun
haline geldiginden bu konudaki calismalar da giinden giine
artmakta, bagimliligi anlamak, nedenlerini ve sonuglarini ortaya
koymak icin calismalar yapiimaktadir (10). Literattrde farkli DSM
stirimlerini referans alan, kumar bagimliligindan veya internet
bagimlihgindan oyun icin uyarlanan farkli ol¢iim araclari
bulunmaktadir. Bu 6lciim araclarinin bazilarinda kesme noktasi
mevcut olup katihmciyr oyun bagimlisi veya riskli kullanici
olarak nitelemekte, bazilarinda ise kesme noktasi mevcut
olmayip daha yiiksek veya dusiik puanin daha fazla bagimlihk
riskini ifade ettigi gorilmektedir (11). Bu calismada, mevcut
oyun oynama bozuklugu veya oyun bagimlihg 6lcme araclari
ile ebeveynlerin dijital oyun icerikleri ile ilgili farkindaliklarinin
veya oyunlar ile ilgili bilgi birikimlerinin tespit edilebilme
durumlari incelenecektir.

Olcekler
internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (Uluslararasi Olgek)

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Pontes ve arkadaslari
tarafindan internet oyun oynama bozuklugunun semptomlarini
belirlemek amaciyla gelistirilmis ve Cakiroglu ve Soylu tarafindan
Tiirkceye uyarlanmistir. Bu dlcek, DSM 5’de internet Oyun Oynama
Bozuklugunun dokuz kriterini yansitan ve bagimlilik bilesenleri
modelinin (belirginlik, duygu durum degisimi, tolerans, cekilme
belirtileri, catisma ve niiks) teorik cercevesini iceren maddeleri
kapsamaktadir. Bagimhlik bilesenleri modelinin her bir 6gesi
olcegin bir alt boyutuna karsilik gelmektedir. Bu kapsamda
modelin altr bileseni, 6lcegin altr alt boyutunu olusturmaktadir.
“Belirginlik” alt boyutu 1, 7, 13. maddeleri, “duygu durum
dizenleme” alt boyutu 8, 2, 14. maddeleri, “tolerans” alt boyutu
3, 9, 15. maddeleri, “cekilme belirtileri” alt boyutu 4, 10, 16.
maddeleri, “catisma” alt boyutu 5, 11, 17, 19, 20. maddeleri,
“niiksetme” alt boyutu 6, 12, 18. maddelerini icermektedir.
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20 madde ve 6 alt boyuttan olusan o6lcegin 2 ve 19. maddeleri
negatif ifade icermekte olup, ters puanlanmaktadir. Olgegin yanit
secenekleri “1- Kesinlikle katilmiyorum”, “2- Katilmiyorum”, “3-
Ne katiliyorum ne katilmiyorum?”, “4- Katiliyorum”, “5- Kesinlikle
katiliyorum” seklinde degismekte olup, 5'li likert tiptedir. Olgegin

Cronbach Alfa degeri .87'dir (12).

Ergenler Igin Oyun Bagimhihi Olgedi (Uluslararasi Olgek)

Olcek, Lemmens ve arkadaslari tarafindan gelistiriimis olup,
Baysak ve arkadaslari tarafindan Tirk kiltlirine uyarlama
cahismasi yapilmistir. Olgek, 5'li likert tipi bir olcektir. 21
maddeden ve “Onem atfetme”, “tolerans”, “duygu durum
degisikligi”, “niiksetme”, “yoksunluk”, “catisma” ve “sorunlar”
olmak tizere 7 alt boyuttan olusmaktadir. M1, M2, M3 maddeleri
“onem atfetme”, M4, M5, M6 maddeleri “tolerans”, M7, M8, M9
maddeleri “duygu durum degisikligi”, M10, M11, M12 maddeleri
“niiksetme”, M13, M14, M15 maddeleri “yoksunluk”, M16, M17,
M18 maddeleri “catisma” ve M19, M20, M21 maddeleri “sorunlar”
alt boyutunda vyer almaktadir. Olcegin derecelendirilmesi 5'li
likert tipindedir. Derecelendirmeler, “1- Asla”, “2- Nadiren”,
“3- Bazen”, “4- Sikhikla” ve “5- Cok Sik” olarak puanlanmistir.
Olcekten alinabilecek minimum puan 21, maksimum puan
105'tir. Olgegin kesme puani bulunmamaktadir. Olcekten alinan
puanlararttikca bireylerin oyun bagimhlik diizeyleri artmaktadir.

Olcegin Cronbach Alfa ic tutarlik kat sayisi .92°dir (3).
Ergenler Igin Bilgisayar Bagimlihgi f)lgegi (Ulusal f)lgek)

Ayas ve arkadaslari tarafindan gelistirilen dlcek icin 93 maddelik
bir soru havuzu olusturulmus olup uzaman degerlendirmeleri
ve analizler sonrasinda olcegin nihai formu 54 maddeden
olusturulmustur. Olcek iki faktorli olarak bulunmustur.
Olcekteki faktorlerden birincisi internet ikincisi ise oyun
bagimhhg olarak isimlendirilmistir. internet bagimhhg
faktorti 28, oyun bagimlihg ise 26 maddeden olusmaktadir.
Olcekte yer alan maddelerle ilgili gorisler icin 5'1i likert tipi
dereceleme kullanilmistir. Bu dereceleme “5- Her zaman”, “4-
Sik sik”, “3- Bazen”, “2- Nadiren” ve “1- Hicbir zaman” seklinde
olusturulmustur. Olcegin cevaplayicilar dlcekten en az 54, en
fazla 270 puan alabilmektedirler. Olgegin giivenirliginde birinci
faktortin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayisi .96, ikinci faktoriin
954dir (13).

Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi (Ulusal Olgek)

Dijital oyun bagimhlik egilimi olcegi, okul oncesi donem
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ne dizeyde
oldugunu degerlendirmek amaciyla Budak tarafindan
gelistirilmistir. Olcek 20 maddeden olusmakta ve 5'li likert
“5- Her zaman”, “4- Cogu zaman”, “3- Bazen”, “2- Nadiren”,
“1- Hicbir zaman” yapisindadir. Olcek; “Hayattan Kopma”,

“Catisma”, “Stirekli Oynama” ve “Hayata Yansitma” olmak tizere
dort boyuttan olusmaktadir. “Hayattan Kopma” alt boyutu yedi,

“Catisma” alt boyutu bes, “Stirekli oynama” alt boyutu bes ve
“Hayata Yansitma” alt boyutu t¢ madde icerdigi dogrulanmis
olup toplamda 20 maddeden olusmaktadir. Olcekten
alinabilecek en dusik puan “20” en yiksek puan “100”dr.
Olcekten alinan toplam puan arttikca cocuklarin dijital oyunlara
yonelik bagimlilik egilimleri artmaktadir. 20-35 puan arasi;
bagimhlik egilimi en az, 36-51 puan arasi; bagimhlik egilimi
az, 52-67 puan arasi; bagimlilik egilimi orta, 68-83 puan arasi;
bagimlilik egilimi fazla, 83-100 puan arasi; bagimhlik egilimi
cok fazla seklindedir. Olcegin Cronbach Alfa i¢ tutarlik kat sayisi
.93'dur (14).

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (Ulusal Olgek)

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcegi ebeveynin
cocuklarmn dijital oyun oynama siireclerinde nasil bir ebeveyn
rehberlik stratejisini saptayabilmek adina Budak tarafindan
gelistirilmistir. Olcekte 21 madde bulunmaktadir. 5’li likert tipi “5-
Her zaman”, “4- Cogu zaman”, “3- Bazen”, “2- Nadiren”, “1- Hicbir
zaman” seklinde olan bir lcektir. Olcekte olumsuz puanlanan
madde yoktur. Olcegin dort alt boyutu; Aktif Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri (sekiz madde), Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri (alti madde), Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
(dort madde) ve Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (lic madde)
seklinde siniflandinimistir. DOERS olgeginde; “Aktif Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri” alt boyutu cocugu dijital oyunla etkilesim
stirecini takip etme ve gerekli yonergeleri uygulamak, “Dijitale
Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejisi” alt boyutu cocuklarin
dijital oyun surecleri ihmal edilmesi, farkli nedenlerden otiri
dijital araclara yonlendirme davranislari icermesi, “Serbest
Ebeveyn Rehberlik Stratejisi” alt boyutunda ebeveynin herhangi
stratejiyi  uygulamiyor olusu ve “Teknik Ebeveyn Rehberlik
Stratejisi” alt boyutu ise dijital oyun siirecini teknik programlar
araciligini kontrol etme stratejilerini icermektedir. Olcegin
alt boyutlarinin sirasiyla  givenirlik katsayilari  (Cronbach’s
Alpha) su sekildedir: Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri=
.79, Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri= .76,
Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri= .57 ve Teknik Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri= .61. Bu olcekte alt boyutlar birbirinden
bagimsiz olarak yapilandirildigi icin toplam puan alinamaz.
Ayri ayri alt olceklerin her bir maddesine verilen puanlarin
ortalamalari alinarak ebeveynin hangi stratejiyi uyguladig
saptanabilmektedir (14).

Gocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi (Ulusal Olgek)

Hazar ve Hazar tarafindan gelistirilen olcek icin literatiirde
yer alan diger olcek ve kaynaklardan da yararlanilarak toplam
72 maddelik bir soru havuzu olusturulmus olup uzaman
degerlendirmeleri ve analizler sonrasinda olcegi nihai formu
24 maddeden olusturulmustur. Yapilan analizler sonucunda
olcegin dort alt faktorli bir yapiya sahip oldugu gorilmistir. Bu
alt faktorler; “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma ve
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Catisma”, “Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Deger”, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi”,
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”
olarak adlandiriimistir. Olgekteki M7, M10, M12, M15, M19,
M20, M30 maddeleri “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri
Odaklanma ve Catisma” alt boyutunda, M1, M3, M16, M22,
M24, M28, M31 maddeleri “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiklenen Deger” alt boyutunda, M17, M21, M23, M25,
M27, M29 maddeleri “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” alt boyutunda, M2, M4, M13, M14 maddeleri ise
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”
alt boyutunda degerlendiriimektedir. Olgekteki ifadelerin
degerlendirilmesinde 5 puanli likert tipi 6lgekten yararlanilimistir
(“1- Kesinlikle Katilmiyorum”, “2- Katilmiyorum”, “3- Kararsizim”,
“4- Katihyorum”, “5- Tamamen Katiliyorum”). Olcekten
alinabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120”dir. Olgek
puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup,
25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup, 97-
120 Yiksek diizeyde bagimh grup” olarak degerlendirilmektedir.
Olcegin Cronbach Alfa i¢ tutarlik kat sayisi .90°dr (15).

Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimlihi Olgegi (Ulusal
Olcek)

Bu olcek Hazar ve Hazar tarafindan hazirlanan “Cocuklar igin
Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi'nden uyarlanmis olup, birinci alt
faktor “Asiri Odaklanma ve Erteleme” 19, 18, 21, 24, 17, 15, 9,
22,16, 14, 20. sorulardan; ikinci alt faktor “Catisma, Yoksunluk
ve Arayls” 6, 8, 4, 7, 13, 10 sorulardan; tglincu alt faktor
olan “Duygu Degisim ve Dalma” ise 1, 3, 2 ve 11. sorulardan
olusmustur. Olcekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli
likert tipi Olcekten yararlanilmistir (“1- Kesinlikle Katiimiyorum”,
“2- Katilmiyorum”, “3- Kararsizm”, “4- Katiliyorum”, “5-
Tamamen katihyorum”). Olcekten alinabilecek en disiik
puan “21” en yiiksek puan “105”dir. Olgek puanlamasinin
derecelendirmesinde ise; “(1-21): Normal grup, (22-42): Az riskli
grup, (43-63): Riskli grup,(64-84): Bagimli grup, (85-105): Yiiksek
diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir. Olcegin
Cronbach Alfa ic tutarlik kat sayisi .92'dir (16).

Gocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimlihi Olcedi (Ulusal Olgek)

Horzum ve arkadaslari tarafindan cocuklar icin bilgisayar oyun
bagimlihg 6lcegi gelistirilirken alan yazin incelenerek 36 soruluk
madde havuzu olusturulmustur. Toplam 21 olumlu maddeden
olusan ol¢egin tamami ele alindiginda olcek “Bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”,
“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme”, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gorevleri
aksatma” ve “Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih
etme” olmak tizere 4 faktorden olusmaktadir. Olgekteki M3, M5,
M6, M8, M9, M11, M14, M17, M18, M23 maddeleri “Bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
olma” alt boyutunda, M4, M7, M13, M22 maddeleri “Bilgisayar
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oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme”
alt boyutunda, M15, M16, M20 maddeleri “Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayi gorevleri aksatma” alt boyutunda, M1,
M2, M10, M19 maddeleri ise “Bilgisayar oyunu oynamayi
baska etkinliklere tercih etme” alt boyutunda yer almaktadir.
Olcekte yer alan maddelerle ilgili goriisler icin 5'1i likert tipi
dereceleme kullanilmistir. Bu dereceleme “5- Her zaman”, “4-
Sik sik”, “3- Bazen”, “2- Nadiren” ve “1- Hicbir zaman” seklinde
olusturulmustur. Olcekten alinan puanlar arttikca bireylerin
oyun bagimhlk diizeyleri artmaktadir. Olcek, Unsal ve Ulutas
tarafindan okul 6ncesi donem cocuklarina uyarlanmistir. Olcegin
Cronbach Alfa i¢ tutarlik kat sayisi .85'dir (17).

Gevrimici Oyun Bagimlihg Olgedi (Ulusal Olgek)

Bu arastirma, devasa ¢ok oyunculu cevrimici rol yapma oyunu
(MMORPG) oynayan ortadgretim ogrencilerinin, ¢cevrimici oyun
oynama aliskanliklarinin psikolojik ve sosyal boyutlarini ortaya
koymayi amaclayan ve Kaya tarafindan ortaya konulan bir 6lcek
gelistirme calismasidir. Cevrimici Oyun Bagimliligi Olcegi, tic
faktor ve 21 maddeden olusmaktadir. Aksakliklar Faktorini
olusturan dokuz madde (Madde 15, 51, 49, 26, 4, 48, 18, 63
ve 33) icerisinden Madde 48 ters kodlanmaktadir. Buna gore
ilgili madde 1 olarak isaretlemisse 5, 2 olarak isaretlenmisse
4, 3 olarak isaretlenmisse 3, 4 olarak isaretlenmisse 2, 5 olarak
isaretlenmisse 1 olarak degerlendirilmistir. Basari Faktortn
olusturan sekiz madde (Madde 9, 13, 19, 66, 28, 16, 64 ve 69)
icerisinde ters madde yoktur. Ekonomik Kazanc¢ Faktoriini
olusturan dort madde (Madde 45, 20, 58 ve 47) icerisinde de ters
madde bulunmamaktadir. “Aksakliklar” faktoriinde minumum 9,
maksimum 45, “basari” faktoriinde minumum 8, maksimum 40,
“ekonomik kazan¢” faktoriinde ise minumum 4, maksimum 20
puan alinabilmektedir. Besli likert tipinde hazirlanan maddeler
“5- Tamamen katiliyorum”, “4- Katiliyorum”, “3- Kararsizim”,
“2- Katilmiyorum” ve “1- Kesinlikle katilmiyorum seklinde
puanlanmustir. Olcegin Cronbach Alfa ic tutarlik kat sayisi .91°dir
(18).

Oyun Bagimlihg: Tammlama Testi (Uluslararasi Olgek)

Vadlin ve arkadaslari bu calisma ile ergenlerde oyun bagimhhg
icin bir tarama aracinin gelistirilmesini amaclanmistir. Oyun
Bagimhhigi Tanimlama Testinin gelistirilmesi, 1 Mayis 2012’de
yayinlanan DSM-5 kumar bozuklugundan alinan kriterlere,
AUDITten (Alcohol Use Disorder Identification Test) alinan
maddelere, Griffiths tarafindan onerilen alti temel bilesene ve
POGQ'dan (Problematic Online Gaming Questionnaire) alinan
altt boyuta/faktore dayanmaktadir. Testin orijinal versiyonu
DSM-5’in dnerilen dokuz IGD kriterinden yedisini kapsamaktadir
(internet oyunlari ile zihnen ve bedenen mesgul olma, internet
oyunundan uzaklastiginda sinirlilik, anksiyete, Gziintli gibi
yoksunluk belirtilerinin gorilmesi, tolerans olarak adlandirilan
internet oyununda gecirilen vakte duyulan ihtiyacin her
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seferinde artmasi durumu, internet oyununa katihmi kontrolde
basarisiz girisim, internet oyunlari hari¢ eski hobilere vakit
ayirmada isteksizlik, psikolojik olarak zarar gordigiinin
bilincinde olmasina ragmen internet oyunlarini  asiri
kullanmaya devam edilmesi, internet oyunlari nedeniyle yasami
icin onemli olan sorumluluklarini aksatma). Test bes puanlik
bir derecelendirmede (0-4 puan aralig) toplam 15 maddeden
olusmustur. ilk iki soru puanlamaya dahil edilmemistir. Testten
en yiksek 52 puan alinabilmektedir. Testte yer alan 1. madde
ile ilgili gorusler icin dereceleme “Asla, neredeyse hic”, “Ayda 1-2
defa”, “Ayda 2-4 defa”, “Haftada 2-3 defa” ve “Haftada 4 defa veya
daha fazla” olarak; 2.madde ile ilgili gorusler icin dereceleme
“Suresiz”, “Guinde 1-2 saat”, “Guinde 2-3 saat”, “Glinde 4-5 saat” ve
“Gunde 6 saatten fazla” olarak; testin diger sorulari icin ise “Hic
Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizm”, “Katihyorum”,
ve “Tamamen Katiliyorum” olarak ifade edilmistir. Testte yer
alan sorular katilimcilarin son 12 aylik oyun oynama donemini
icermektedir. Testin Cronbach Alfa ic tutarlik kat sayisi .97 ile .99
arasinda tespit edilmistir (19).

Gocuklar icin Video Oyun Bagimhilig Olgegi (Ulusal Olgek)

Yilmaz ve arkadaslari tarafindan olgek icin 31 maddelik bir soru
havuzu hazirlanmis olup, uzman degerlendirmeleri ve analizler
sonrasinda 6lcegin nihai formu 21 maddeden olusturulmustur.
Olcek “Kendini Kontrol Etme” (7 madde), “Odiillendirme/destek”
(6 madde), “Problemler” (4 madde) ve “ilgi alani” (4 madde) olmak
tizere 21 maddeden ve 4 alt boyuttan olusturulmustur. Olcekte
yer alan maddelerle ilgili gortsler icin 5li likert tipi dereceleme
kullantimistir. Bu dereceleme “1- Hicbir zaman”, “2- Nadiren”,
“3- Bazen”, “4- Genellikle” ve “5- Her zaman” seklindedir. Olcek
alinabilecek en disik puan 21, en yiksek puan 105dir. 90
tizerinde alinacak puanlar olasi bir oyun bagimlihgini ifade
etmektedir. Calismada ayrica, bu 6lcegin bir teshisaraci olmadigi,
sadece bir cocugun video oyunlarina bagimli olabileceginin bir
gostergesi oldugu da ifade edilmektedir. Olgegin Cronbach Alfa
ic tutarlik kat sayisi .89’dur (20).

Calismalardan Elde Edilen Bulgular

Calisma kapsaminda ele alinan olceklerde ulasiimak istenilen
veriler ile ilgili calisma alani basliklari; Bireylerin oyun oynama
bozuklugu ile ilgili “belirginlik, duygu durum diizenleme,
tolerans, cekilme belirtileri ve catisma” (12), Ergenlerin oyun
bagimlihgi ile ilgili “onem atfetme, tolerans, duygu durum
degisikligi, nlksetme, yoksunluk, catisma ve sorunlar’ (3),
Ergenlerin bilgisayar bagimliligr ile ilgili “internet ve oyun
bagimhhg” (13), Bireylerin dijital oyun bagimhihgi egilimleri
ile ilgili “hayattan kopma, catisma, stirekli oynama ve hayata
yansitma” (14), Cocuklarin dijital oyun bagimhliklari ile
ilgili “dijital oyun oynamaya yonelik asirt odaklanma ve
catisma, oyun siresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/odevlerin ertelenmesi ve
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma”

(15), Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar ile
ilgili “asin odaklanma ve erteleme, catisma, yoksunluk ve
arayis ile duygu degisim ve dalma” (16), Cocuklarin bilgisayar
oyun bagimhliklari ile ilgili “bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar
oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma ve
bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme” (17),
Bireylerin cevrimici oyun bagimhihklar ile ilgili “aksakliklar,
basari ve ekonomik kazang¢” (18), Oyun oynama bozuklugu olan
bireyin oyun bagimliligini tanimlama ile ilgili “internet oyunlari
ile zihnen ve bedenen mesgul olma, internet oyunundan
uzaklastiginda sinirlilik, anksiyete, Gzintu gibi yoksunluk
belirtilerinin gorllmesi, tolerans olarak adlandirilan internet
oyununda gecirilen vakte duyulan ihtiyacin her seferinde artmasi
durumu, internet oyununa katilimi kontrolde basarisiz girisim,
internet oyunlari hari¢ eski hobilere vakit ayirmada isteksizlik,
psikolojik olarak zarar gordiigiiniin bilincinde olmasina ragmen
internet oyunlarini asiri kullanmaya devam edilmesi, internet
oyunlart nedeniyle yasami icin onemli olan sorumluluklarini
aksatma” (19), Cocuklarin video oyun bagimliliklari ile ilgili
“kendini kontrol etme, odiillendirme/destek, problemler ve ilgi
alan1” (20) olarak belirlenmistir.

Sonug

Cocuklarin, ergenlerin ve genc eriskinlerin oyuna ayirdiklari
stirenin fazlahg ve daha fazla oynamayi tercih ettikleri siddet
icerikli oyunlar goz ontne alindiginda, bircok problemi
de beraberinde getiren oyun bagmliigi olusmadan erken
donemde ©nlenmesi ve gerekiyorsa bireylerin yardim
almalari onemlidir. Bu kapsamda aile ortami cocuklarin
sosyallesmesinde ve olumlu/bilingli davranislar kazanmasinda
belirleyicidir. Calismalar internet ve dijital oyun bagimhhg gibi
bozukluklarin aile ici catismalarin oldugu ortamlarda daha cok
beslendigini (21), aksine ebeveyn-cocuk arasindaki iyi/giicli
iliskilerin ise problemi azalttigini (22) gostermistir. Ergenler
kendilerini zorlayan topluma ve ebeveynlerine karsi interneti
ve dijital oyunlari isyan araci olarak da kullanabilmektedir. Bu
nedenle genclerde bilincli ve kontrollu internet ve dijital oyun
kullanma davranislarinin olusmasinda temel ilke ailede gliven,
demokrasi, destek, gticlii iletisim ve olumlu ebeveyn-cocuk
iliskisinin gelistirilmesidir (1). Bu iliskinin gelistirilmesinde
etkili olabilecek konulardan bir tanesi de ebeveynlerin dijital
oyunlarla ilgili farkindalik diizeylerinin yiiksek olmasidir ¢iinkii
cocuklar riskleri ve faydalarr ayirt etme, seceneklerin sonuglarini
kestirme ve edindikleri bilginin glvenirligini degerlendirmede
yetersizdir (23). Bu baglamda cocuklarinin dijital oyunlarla
maruz kalabilecegi muhtemel olumsuzluklari onlemek adina
degerlendirmeyi yapacak ebeveynlerin cocuklarinin ilgilendikleri
oyunlar ile ilgili farkindaliklarinin ve yeterli diizeyde bilgilerinin
olmasi ¢cok onemlidir.



Bu calisma ile ele alinan 6lgeklerde sadece Budak (14) tarafindan
gelistirilen olcum aracinda, dijital oyunlar ile ilgili ebeveyn
rehberlik stratejileri bashg altinda “aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri, dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri,
serbest ebeveyn rehberlik stratejileri ve teknik ebeveyn rehberlik
stratejileri” ebeveynleri one ¢ikaran konu bashklari ele alinmis
olsa da, bu konu basliklari altinda sorulan sorularinda sadece
ebeveynlerin oyun oynama bozuklugu veya oyun bagimhhg
olan cocuklarina sergilemis olduklari davranis bicimleri ile ilgili
bilgileri elde edebilecek nitelikte oldugu goriilmektedir.

Dijital oyunlar, icerisinde barindirdiklari ayrimcilik, cinsel icerik,
madde kullanimi, korku, argo ifadeler, kumar tesviki, satin alma
ve siddet icerikleri (24), ile cocuklarimiz icin bircok olumsuzluga
zemin hazirlamaktadir. Cocuklarin, ergenlerin ve genclerin
dijital oyunlar konusunda uygun sekilde egitilememesi ve
yonlendirilememesi durumunda bu mecra onlar icin cok
tehlikeli bir silah haline gelebilir. Bu noktada cocuklarinin
dijital oyunlarla maruz kalabilecegi muhtemel olumsuzluklari
onlemek adina degerlendirmeyi yapacak ebeveynlerin
cocuklarmin ilgilendikleri oyunlar ile ilgili farkindaliklarinin ve
yeterli diizeyde bilgilerinin olmasi cok onemlidir. Ebeveynler
ancak bu farkindalik ve bilgi birikimi ile cocuklarinin kisiligini
ve manevi yapisini korumak icin gerekli onlemler alabilir, onlari
dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden koruyabilir. Bu calisma
ile cocuklarin, ergenlerin ve genc¢ bireylerin oyun oynama
bozukluklari veya dijital oyun bagimliliklari ile ilgili veri toplama
amaci ile gelistirilen uluslararasi ve ulusal diizeydeki 6lcme
araclari degerlendirilmis olup, bu 6lcme araglarinin hicbirinin
ebeveynlerin cocuklarinin oynadiklari dijital oyunlarin icerikleri
ile ilgili ne tir bilgilere sahip olduklarini dlcebilecek nitelikte
olmadigi ortaya ¢ikariimistir.

Bu sebeple, ebeveynlerde cocuklarinin oynadigi dijital oyunlar ile
ilgili bu farkindaligin ve bilgi birikiminin saglanabilmesi icin farkli
alt bashklarda bu o6lcme islemini gerceklestirebilecek bir 6lciim
aracinin gelistirilmesi 6nem arz etmektedir. Gelistiriimesine
ihtiyac duyulan bu ol¢tim araci ile ebeveynlerin cocuklarinin
oynadiklari dijital oyunlarla maruz kaldiklari olumsuzluklari
ortadan kaldirabilmek veya en aza indirgeyebilmek adina yeterli
bilgiye ulasmada hangi alt basliklarda eksik ve yetersiz kaldiklari
tespit edilebilecek ve bu eksikliklerin giderilebilmesi icin yeterli
veriye ulasilabilecektir.
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